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RESUMO

Esta pesquisa se debrugou sobre os materiais que auxiliam os/as professores/as no
ensino-aprendizagem de Lutas na escola. Realizamos revisao bibliografica em dois
momentos complementares. Primeiro, analisamos os curriculos dos cursos de
licenciatura em Educacdo Fisica de todas as Universidades Federais brasileiras,
verificando se neles existiam disciplinas relacionadas ao conteddo Lutas e quais as
perspectivas do trabalho com essa tematica. Realizamos também um mapeamento e
discutimos as propostas curriculares oficiais para a Educacdo Fisica dos estados
brasileiro, em especial no que tangia ao contetdo Lutas. No segundo momento
realizamos um levantamento acerca de livros de ensino-aprendizagem da Educacéo
Fisica e, mais especificamente, livros de ensino-aprendizagem sobre Lutas na/da
Educacao Fisica escolar. A intencdo foi empreender um estudo aprofundado desse
material, a fim de interpretar os dados e contextualizar a tematica no campo tedrico,
proporcionando uma compreensdo mais ampliada sobre o tema. Realizamos o
levantamento da literatura especializada no sentido de compreender as
presencas/auséncias da tematica das Lutas na formacdo de professores/as de Educacao
Fisica, o que justificou a necessidade de construcdo de materiais didaticos de apoio.
Igualmente, buscamos compreender quais as principais criticas direcionadas aos livros
de ensino-aprendizagem ja produzidos, vislumbrar as varias perspectivas de trabalho
com as Lutas, as possibilidades estruturais, metodolégicas e didatico-pedagdgicas ja
elaboradas. Obtemos, desta forma, as bases tedrico-metodoldgicas necessérias para a
construcdo de um livro-experiéncia referente ao contetdo Lutas. Para tanto, elencamos
conteddos da cultura corporal de movimento relacionados as Lutas, mas nao verdades a
serem simplesmente ingeridas, elencamos aspectos importantes a serem tratados,
problematizados e, se necessarios, superados. O livro-experiéncia conta com uma série
de atividades, jogos, reflexbes, problematizacGes, discussbes, sugestdes de videos,
imagens e textos, ou seja, um arsenal ampliado de informacgdes necessérias para
construcdo de uma proposta de ensino. Com isso, temos intengdo de subsidiar as
atividades de planejamento, intervencdo e avaliacdo do/da professor/a, bem como, a de

contribuir para as aprendizagens das criancas e jovens.

PALAVRAS-CHAVE: lutas da escola — ensino de lutas — livro-experiéncia — rizoma

das lutas



ABSTRACT

This research focused on the sources that help the teachers in the teaching-learning
process of combat sport in school. We carried out a bibliographical review in two
complementary moments. First, we analyzed the curricula of the degree courses in
Physical Education of all the Brazilian Federal Universities, verifying if existed
disciplines related to the content combat sport and what is the perspectives of the
development with this theme. Secondly, we mapped and discussed the official curricular
proposals for Physical Education in the Brazilian states, especially in what concerns the
content of combat sport. In the second moment we made a survey about teaching-
learning books of Physical Education and, more specifically, teaching-learning books
on combat sport in Physical Education classes. The intention was to undertake an in -
depth study of this material in order to interpret the data and contextualize the theme in
the theoretical field, providing a broader understanding of the subject. We carried out
the survey of the specialized literature in order to understand the presence/absence of
the theme of the combat sport in the formation of teachers of physical education, which
justified the need to construct didactic materials of support. Likewise, we seek to
understand the main criticisms directed to the teaching-learning books already
produced, to glimpse the various perspectives of work with the combat sport and martial
arts, the structural, methodological and didactic-pedagogical possibilities already
elaborated. In this way, we obtain the theoretical and methodological bases necessary
for the construction of an experience book regarding the content of the combat sport. To
do it, we list contents of the physical education related to the combat sports, but not
truths to be simply ingested, we list important aspects to be treated, problematized and,
if necessary, overcome. The experience book has a series of activities, games,
reflections, problematizations, discussions, suggestions of videos, images and texts, that
is, an expanded arsenal of information necessary to build a teaching proposal. With this,
we intend to subsidize the activities of planning, intervention and evaluation of the

teacher, as well as, to contribute to the learning of children and young people.

KEY WORDS: school combat sport - teaching of combat sport - book-experience -

rhizome of martial arts



Sumario

1. VIDAE PESQUISA COMO UMA COISA SO .....ccoverriirerriessersesessss s, 12
2. METODOLOGIA PROPOSTA ..ottt ettt sttt st 20
3. MARCO TEORICO: para inicio de conversa... O que estamos chamando de luta?.......... 23

3.1.  Desmistificacdo dos Argumentos para ndo Tematizacdo do Conteudo Lutas na Escola

27
3.2.  Propostas Metodologicas sobre 0 Contelldo Lutas..........ccoceerieniiiiiniienie e 31
3.3, Rizoma das LUtas ..ot 37

4, PRESENCAS E AUSENCIAS DO CONTEUDO LUTAS NA TRAJETORIA DE
FORMACAO DE PROFESSORES DE EDUCACAO FISICA .......c.ooeveieieceeeeeeeeeeeeee s 51

4.1. Presencas ¢ Auséncias das Lutas nos Curriculos dos Cursos de Educagdo Fisica das

Universidades Federais Brasileiras .........c.cccoooveiiiiiiiiiiiiicieesee e e 52
4.2.  Documentos Curriculares Oficiais € 0 Contetldo Lutas ..........ccoevvriieieeniieiiniienienn 58
5. ORGANIZACAO DIDATICO-PEDAGOGICA-METODOLOGICA.........c..cooovvrrrrenrane. 65
5.1.  Livro-Verdade € Livro-EXPeri€nCia........ccueririeiiiirieiiisieeie s 66
5.2.  Possibilidades Metodologicas para o Ensino das Lutas enquanto Jogo ..........c.cce..e.. 72
6. PARTE DOIS: UM LIVRO-EXPERIENCIA.........ccceoiverirsiieiirsiessseseeeesesenesesesnen e 81
1.  UMAINTRODUCAO ANOSSAAVENTURA ......ccceveviiceteeeeeeeeeee e 5
1.1.  LIVRO-EXPERIENCIA: uma jornada inesperada ............cccoooeeverreeverreeresressernsnnenens 6
1.2.  OBIJETIVOS DA EDUCACAO FISICA E DO LIVRO-EXPERIENCIA..................... 8

1.3. O FORMATO E UTILIZACAO DO LIVRO: pensando as lutas para além deste livro

11
2. LUTAS E ARTES MARCIAIS: conceituagdes que nos ajudardo nessa jornada .............. 14
2.1.  LUTAS E ARTES MARCIAIS: uma estoria sobre a historia ...........cc.ccvrvrvervnnenenn. 17
2.2. ALUTAPELAS LUTAS NA ESCOLA: desmistificando argumentos ...................... 25
2.3. LUTAS DA ESCOLA: um rizoma de possibilidades............c.ccoceririnneniinienieniennenn 29

2.3.1. O RIZOMA DAS LUTAS: uma promiscuidade de conexdes....... 41

2.4. PEDAGOGIA DO JOGO: no canto direito do ringue, o Senhor do Jogo................... 45



3.

2.4.1. O MUNDO DOS JOGOS DE LUTA: o Senhor do Jogo entra em

cena 46

2.4.2. JOGOS DE OPOSICAO: um contraponto ao ensino tradicional .. 48

ENSINO GLOBAL DAS LUTAS ..ottt 52
3.1.  LUTAS DE CONTATO CONTINUO .......ccoceirrrrreiireriecieseseeeies e, 67
3.2.  LUTAS DE CONTATO INTERMITENTE ........ccooiiiiiiiiiiiinneesse 86
3.3.  LUTAS DE CONTATO MEDIADO POR IMPLEMENTOS FIXOS ........c.cccovnuunn. 101
3.4. LUTAS DE CONTATO MEDIADO POR IMPLEMENTOS DE LANCAMENTO 123
3.5.  LUTAS DE CONTATOS MISTOS .....ootiieiiiieie et 144

SISTEMATIZACAO DAS LUTAS E ARTES MARCIAIS .......cccoooevivviereieiereeereinn, 160
4.1. CONSTRUINDO TECNICAS/TATICAS EFICAZES POR MEIO DE SITUACOES-
PROBLEMA ...ttt b e b b n et snenne e nns 161
42.  UMA CONSTRUCAO FILOSOFICA........cceeveieeieeireireireiesesseesesessessseesssssssn o, 166
4.3.  FORMAS — KATA / KATI/ PUMSAE / ...ttt 168
4.4. APROFUNDANDO AS ESPECIFICIDADES DAS LUTAS E ARTES MARCIAIS

170
4.5. UM POUCO MAIS SOBRE LUTAS E ARTES MARCIAIS .......cccoovviiviiiniienn. 173

TRANSFORMANDO E CRIANDO LUTAS ..ot 193

COMPETICOES PEDAGOGICAS E FESTIVAIS DE LUTAS......oooveeiereeeeie e 195

CONSIDERACOES FINAIS: um ponto de partida ..............ccceeveverriererierernneresserennns 200

PARTE FINAL - CONSIDERACOES FINAIS: conexdes entusiasticas .............cc........ 284

REFERENCIAS ..ottt e e et e et e et e e e es et et e s es et e e s esese e eseseseeesseseseessereseenessranes 287



1. VIDA E PESQUISA COMO UMA COISA SO

Existem formas de se passar pela vida e maneiras de viver a vida. Dentre as
inimeras possibilidades, eu escolhi viver a vida e fazé-la lutando. As marcas de
combates, conflitos e batalhas que vivemos, contam sobre quem fomos e quem estamos
nos tornando. Marcas que demonstram nossos encontros e desencontros, nossas
mudangas e passagens, conflitos internos que se externalizam e, principalmente, as
marcas que nos mudam, nos transformam, nos ressignificam. Marcas de um corpo
lutante, um corpo experimentado € que resiste, um corpo que desetiqueta, um corpo
rizomatico. E esse corpo-historia que se expressa em meus processos de formagdo, de
conformagdo e deformagao, que cria, recria, faz e joga com a historia.

Das histodrias explico o caminho e os entrecruzamentos que me fizeram também
um ser lutante e me fizeram ir a busca da pesquisa. Eu ja me apaixonei pelas Artes
Marciais e suas filosofias se tornaram a extensdo de minha vida, desde minha infancia
quando passei a vestir o quimono, amarrar a faixa e pisar no tatame (parecia tudo um
grande jogo). Aplicando golpes aqui e acold, rolando e fazendo pose, brincando de ser
heroi, de ser vildo, brincando de ser brincante-lutante. As Artes Marciais € o mundo das
Lutas me marcaram de diversas formas, ajudaram a construir esse ser que estou hoje,
estou porque ainda ndo sou. Nao estou pronto e acabado, pois sou um ser em
transformagao e ressignificacdo. Como diria Raul Seixas, uma metamorfose ambulante,
ou talvez, uma metamorfose lutante.

O Caminho das Mdos Vazias foi a primeira Arte Marcial pela qual vivi e a que
mais tempo me dediquei, por muitos anos € com mais de um professor. Funakoshi dizia
que o Karaté ¢ como agua fervente. Se ndo receber calor constantemente torna-se agua
fria (NAKAYAMA, 1996). Essa foi uma das principais marcas deixada em meu corpo-
histéria por essa Arte. A marca que me transformou em um ser lutante, que vive a vida
lutando e buscando sempre manter o calor ardente em todas as batalhas dentro e fora
dos tatames. Batalhas e conflitos esses que me marcaram e me transformaram, fazendo-
me escolher um caminho, entre varios outros possiveis, o do curso de graduacdo em
Educagao Fisica.

Foi adentrando esse “novo ringue” em que novas experiéncias foram sendo
descobertas e reelaboradas. Novos embates que abrilhantaram minha vontade de lutar e
continuar aquecendo meu ser lutante. Contudo, um momento ficou marcado para

sempre nessa entrada ao ringue universitdrio, isso aconteceu quando conheci um grande
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lutador que mostrou conhecer também os caminhos da vida aquecida pelo fogo das
Artes Marciais. Um professor que viu algo em mim, ou pelo menos foi o que senti em
nosso primeiro “embate”. Isso aconteceu no primeiro periodo de graduagdo, melhor
dizendo, a primeira entrevista para o Programa Institucional de Bolsas de Iniciagdo a
Docéncia - PIBID. Ingressei nesse programa e redescobri um novo lugar, a escola.
Muitas experiéncias, muitas trocas, muito aprendizado no “chdo” da escola! Nesse
contexto meu corpo-historia foi continuamente marcado, em especial, por diferentes
perspectivas de ensino-aprendizagem das Lutas e Artes Marciais, que me fizeram pensar
para além das técnicas e das proprias modalidades esportivas de combate
sistematizadas. Dos varios projetos e oficinas realizadas, acabei desenvolvendo uma
monografia de conclusdo de curso que teve o objetivo de sistematizar uma metodologia
de ensino de Lutas para a Educacao Fisica Escolar.

Passando a ansiedade de apresentar a monografia, a formatura na licenciatura e
processo seletivo da pos-graduacdo, iniciei uma nova jornada ao me aventurar pelo
Mestrado Profissional em Educacgdo, na linha de pesquisa de Linguagens, Diversidade
Cultural e Inovagdes Pedagogicas. Esse processo foi uma jornada de muitos desafios,
ressignificagdes e desconstrugoes.

Apo6s ingressar no mestrado, o professor Fabio me aceitou na orientacao, a fim
de que eu pudesse dar continuidade a minha pesquisa de graduagdo.
Concomitantemente, comecei a participar do grupo de pesquisa Relacdes entre Filosofia
e Educacdo para a Sexualidade na Contemporaneidade: a problematica da formagao
docente — FESEX. No FESEX tive a oportunidade realizar reflexdes e analises sobre as
tematicas de filosofia, educagdo, sexualidades e género, utilizando-se da orientacao
tedrica pos-estruturalista como referéncia.

Nesse contexto, a primeira ideia de projeto de pesquisa era compreender a
producdo de determinadas masculinidades e feminilidades nas aulas de Lutas
envolvendo a Educagdo Fisica Escolar. No entanto, percebia que quando estava
pesquisando sobre tal assunto, vale dizer, extremamente relevante para area, eu nao
sentia a agua fervente borbulhando minha curiosidade e o meu tesdo intelectual. O
sentimento de auséncia e a falta de um motivo pelo qual me empenhar rodeavam meus
ouvidos até quando fui convidado a ver uma banca de qualificacdo de um orientando do
professor Fabio, na qual os professores Alcides e Kléber fariam parte. E estd
qualificacdo me acertou “um direto no queixo” ¢ um “gyaku zuki” no estomago,

fazendo-me cambalear, uma vez que depois das falas dos professores na banca eu fiquei
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muito mais interessado naquela pesquisa do que na minha propria. Como isso poderia
acontecer? Fiquei zonzo nos dias seguintes, pois eu ndo poderia estar mais interessado
por outra pesquisa que ndo fosse a minha. Uma luta interna foi travada, entdo dois ou
trés dias depois mandei mensagem para Professor Fabio dizendo que nédo poderia fazer
aquela pesquisa. Ndo que eu quisesse abordar o mesmo tema da qualificacdo que
presenciei, mas eu deveria pesquisar algo que me desse vontade de “voar” atrds das
informacdes, de “dilacerar” os periddicos, de “massacrar” artigos e enveredar-me em
problematizacoes.

Entdo, iniciei uma nova batalha, ou seja, a busca por outro tema de pesquisa que
realmente daria sentido ao meu mestrado. A principio, a resposta pareceu Obvia, estava
na minha frente, justamente quando comecei a organizar o evento Cosplay Lavras ha 5
anos atras. Cosplay basicamente refere-se a pessoas que se vestem de seus personagens
favoritos de filmes, séries de TV, jogos de video game, de animes e vao a eventos de
cultura geek. Os cosplayers (pessoas que fazem cosplay) constroem suas fantasias e véo
além, se transformando e vivendo de acordo com o0s personagens que elas escolheram
incorporar. O Cosplay Lavras oferece mais que apenas um momento de encontro para
os cosplayers. Esse evento que nasceu em minhas méos é multitematico e inspirado nas
grandes convengbes de Animes (desenhos animados japoneses), além de convencdes
estadunidenses (como ComicCon) que ocorrem no Brasil e no mundo. O evento abre
um leque de possibilidades culturais, partindo da cultura pop asiatica e geek, com
comidas tipicas, campeonatos, jogos de videogame, gincanas, shows, palestras,
chegando até a oferecer vivéncias com aparatos culturais medievais e de esportes nao
convencionais como o arco e flecha. O evento proporciona aos participantes, por meio
de seus jogos cosplay, varias interacGes ressignificadas que ddo ao participante a
possibilidade de subjetivar alguns de seus desejos e sonhos mais internos. Os jogos
cosplay sdo baseados nos filmes, séries de TV, jogos de video games e animes, onde o
participante pode mergulhar no imaginario e experimentar verdadeiros combates entre
0S personagens.

Dessa forma, a ideia dessa pesquisa era entender realmente o que é o cosplay e,
para isso, teriamos que entender como acontecem 0s eventos de cosplay, assim como 0s
jogos cosplay neles realizados. Esse foi o ponto de partida e, assim, comecei a buscar
textos, artigos, dissertacdes, teses e todo tipo material que poderia me ajudar a pensar

sobre essas questbes colocadas. Encontrei algumas dezenas de trabalhos e textos,
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nenhum especifico na area da Educacdo Fisica, o que me fez ter mais vontade de
realizar o trabalho, pois seria algo inédito.

A partir daqui, tudo transcorria bem e minha luta interna aquecia o “ser lutante”
ao passo que me sentia bem sobre o que pesquisava, até que fui tomado pelo Senhor do
Jogo (FREIRE, 2002). No dia 19 de Junho de 2017, terminei a leitura do livro “Jogo:
Entre o Riso e o Choro” de Jodo Batista Freire e no dia seguinte fui para o debate sobre
o texto na disciplina “Interface entre Jogo, Brincadeira, Brinquedo e a Educagdo”
ministrada pelo professor Fabio. ApoOs leitura e debate fiquei completamente
embasbacado, de modo que Jodo Batista Freire foi genial nesse texto, principalmente,
na construcao histérica do Criador e da Criatura Humana.

Ao ser dominado pelo Senhor do Jogo, fiquei capturado pela linguagem artistica
e poética desse autor e resolvi problematizar a historias das Lutas com base em uma
escrita que favorecesse a sua apropriacdo pelos professores de Educacdo Fisica. Nesse
sentido, escrevi o texto “Lutas e Artes Marciais: uma estoria sobre a histéria” e criei
uma narrativa contando a vida de um personagem que voltou no tempo, alguns séculos
antes de Cristo. A partir dali ele viveria sem envelhecer e aprenderia todas as Lutas e
Artes Marciais que pudesse até chegar novamente no século XXI. Chegando ao nosso
século ele poderia afirmar que teve mais de 2.000 anos para aprender Lutas e Artes
Marciais, mas ndo conseguiu aprender metade delas. A trama se desenrolava a partir
dai.

Levei esse material para o professor Fabio ver e pensarmos juntos em
possibilidades dele se ampliar. Apds a leitura atenta do texto, chegamos a uma
conclusdo. Na realidade, o que eu realmente queria era criar um texto com uma
linguagem mais acessivel de maneira que os meus colegas da Educacdo Fisica e os/as
professores/as da Educacdo Béasica pudessem ler sobre as Lutas e seu processo historico.
No entanto, isso tinha acabado de se tornar outra proposta de pesquisa para O
desenvolvimento da dissertagéo.

Assim, o tempo ja era um adversario e percebi que, apesar de que o cosplay ser
um tema muito significativo, o Senhor do Jogo tinha me incitado a pensar na producao
de um material (nesse caso, um livro-experiéncia) que pudesse subsidiar os/as
professores/as no trabalho pedagogico com Lutas na Educacdo Fisica escolar. Dessa
forma, decidimos trilhar esse caminho, chegando ao tema: Proposta de um Livro-
Experiéncia para o Ensino-Aprendizagem das Lutas na Educacdo Fisica do Ensino
Fundamental e Ensino Médio.
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NOTAS INTRODUTORIAS...

Juntamente com essa proposta, novas perguntas foram se configurando e que faz
muito sentido expd-las, uma vez que muitas delas caminharam por todo processo de
escrita desse material de dissertacdo: um livro é realmente importante no processo
formativo de criangas e jovens? Quais os significados de um livro-experiéncia sobre
Lutas no contexto da Educacéo Fisica? Por que delimita-lo para o ensino fundamental e
médio? Devemos utilizar o conceito de Lutas e Artes Marciais? Como pensaremos a
estrutura e os contetidos do livro? Quais concepcdes didatico-pedagdgicas seguir? E
possivel criar um “livro aberto” com professores e ndo para os professores? Como ja foi
dito, essas e outras perguntas se moveram em conjunto com essa investigacéo.

Como ponto inicial de reflexdes, entendemos atualmente, que o principal
objetivo da Educacdo Fisica no ambiente escolar seja a insercdo e intervencdo das
criangas e jovens na esfera da cultura corporal de movimento. Para Dadlio (2004)
cultura é o principal conceito para a Educacdo Fisica, porque todas as manifestacdes
corporais humanas “sdao geradas na dimensao cultural, desde os primoérdios da evolugdo
até hoje, expressando-se diversificadamente e com significados proprios no contexto de
grupos culturais especificos” (p. 13). Darido (2011), afirma que ao adotarmos o termo
cultura corporal de movimento, devemos ter claro que, quando o ser humano produz
cultura, o corpo esta totalmente inserido neste processo, independente do conhecimento
que ele esta transformando. Ou seja, nas diversas construcdes culturais produzidas pela
humanidade, jamais podemos excluir a utilizacdo do corpo, pois ele faz parte de
qualquer aprendizagem. Portanto, o que queremos evidenciar, quando falamos de
cultura corporal de movimento, sdo recortes desta cultura humana, apresentando
caracteristicas especificas relacionadas ao corpo-movimento (DARIDO, 2011).

A autora afirma que temos um vasto repertorio de movimentos acumulados
historicamente durante todo processo de desenvolvimento da espécie humana,
manifestando-se por meio do jogo, do esporte, da ginastica, da atividade ritmica e
expressiva, da luta, além de outros. E € justamente o direito das criancas e jovens a este
conhecimento que estamos defendendo, possibilitando que eles/elas tenham condigdes
de usufruir, partilhar, produzir, reproduzir, transformar e construir toda e qualquer
forma de manifestacdo da cultura corporal de movimento. Assim, compartilhamos com

as posi¢des de Daolio (2004), ao destacar que a Educagdo Fisica deixa de ser pautada
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exclusivamente nos principios bioldgicos, passando a priorizar 0s conhecimentos
culturais historicamente construidos.

Entendemos, assim como Darido (2011), que a Educacdo Fisica e os demais
componentes curriculares escolares devem propiciar as criangas e jovens o exercicio da
cidadania, a formacdo critica, a conquista de sua autonomia, por meio do conhecimento,
reflexdo e transformacdo da cultura corporal de movimento.

As Lutas fazem parte da cultura corporal de movimento, ou seja, sdo praticas
historicamente importantes e que acompanham 0s seres humanos ao longo do tempo,
sendo uma das mais elementares manifestacfes dessa cultura. Assim como as dancas, 0s
esportes, 0s jogos, as ginasticas, dentre outras, as Lutas sdo manifestacdes inseridas na
esfera da cultura corporal de movimento, fazendo parte do modo de ser das pessoas e da
sociedade de diferentes formas, ao longo do tempo. E preciso permitir as criancas e
jovens o contato e vivéncias com esses contetdos, possibilitando-os articular reflexdes
criticas sobre essas préaticas e sobre 0 mundo em que vivem.

Considero também, que as Lutas estdo presentes nos diversos cendrios da
pedagogia do esporte, praticadas pelos seus diferentes personagens e trazem para o
mundo da Educacdo Fisica multiplas possibilidades de pensar sobre tradi¢do, religido,
cultura, filosofia, rituais, além de aspectos relacionados ao corpo, movimentos,
passiveis de serem transmitidos, preservados e reorganizados as necessidades de varios
contextos (BENTO, GARCIA, GRACA, 1999; PAES, 2002).

Na contemporaneidade as Lutas recebem o tratamento de categoria esportiva.
Essa nova abordagem dada a essas manifestagdes causou em algumas modalidades a
modificagdo de principios filosoficos, adaptagdes e surgimento de novas regras internas
no intuito de tornd-la uma forma de espetaculo. Esse quadro refere-se a esportivizagao
das praticas corporais na modernidade. Neste contexto, podemos observar a constru¢ao
e a modificagdo do que se considera uma manifestagdo da cultura corporal de
movimento.

Sobre o carater historico e cultural das Lutas e das demais praticas corporais nos

remetemos a reflexdao do Coletivo de Autores:

E preciso que o aluno entenda que o homem ndo nasceu pulando, saltando,
arremessando, balancando, jogando etc. Todas essas atividades corporais
foram construidas em determinadas épocas histdricas, como respostas a
determinados  estimulos,  desafios ou  necessidades  humanas.
Contemporaneamente pode-se afirmar que a dimenséao corpdrea do homem se
materializa nas trés atividades produtivas da historia da humanidade:
linguagem, trabalho e poder. E linguagem um piscar de olhos enquanto
expressdo de namoro e concordancia; um beijo enquanto expressdo de
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afetividade; uma danca enquanto expressao de luta, de crengas. Com as maos
os surdos se comunicam pela linguagem gestual. E trabalho quando
desenvolve diferentes movimentos sistematizados, ordenados, articulados e
institucionalizados, transformados, portanto numa producdo simbélica: um
jogo, uma ginastica, um esporte, uma danc¢a, uma luta. Finalmente, é poder
quando expressa uma disputa ou desenvolve a forca fisica para a dominacéo,
por exemplo, numa luta corpo a corpo. Essas trés atividades ndo aparecem na
producdo humana de forma fragmentada. Articulam-se e, simultaneamente,
sdo linguagem, trabalho e poder (COLETIVO DE AUTORES, 1992, p. 27).

Cabe aos/as professores/as construir junto as criangas € jovens uma leitura na
qual as Lutas “nao foram dadas” como sao hoje: elas foram construidas culturalmente,
modificadas e transformadas. Os/as professores/as devem arquitetar estratégias de
inclusdo de todos e todas, fazendo com que as criangas e jovens percebam que também
sao produtores e transformadores da cultura.

A escola, diferentemente dos contextos de academias e clubes, necessita de um
ensino global das Lutas, evitando o uso de treinamento de técnicas especificas de forma
descontextualizada. Independente do nivel de ensino, o ensino-aprendizagem do
conteudo Lutas deve transcender a exclusiva apropriagao de técnicas sistematizadas.
Para as criancas e jovens ¢ importante reflexdes sobre luta x midia; luta x violéncia; luta
x género, luta x briga, entre outras. Na escola as criangas e jovens deverdo compreender
o0 ato de lutar (por que, para que, com que, contra quem ou o que), além do contetido nas
suas dimensdes procedimentais, conceituais e atitudinais, que nao sdo dissociadas.

A producdo bibliografica especifica da Educacdo Fisica escolar ainda é pequena,
poucos trabalhos fazem mengao a utilizacdo de materiais de apoio na area, bem como,
propdem a sistematizagdo do contetido Lutas. Além disso, os/as professores/as de
Educagao Fisica da educacgao basica normalmente ndo costumam utilizar livros (a nao
ser em alguns Estados que possuem proposta na forma de Curriculo Basico Comum,
entre outras), pois a disciplina estd vinculada a perspectiva do saber fazer (DARIDO,
2005). A autora ainda afirma que a dimensao conceitual e atitudinal dos contetidos sdo
pouco desenvolvidas na pratica pedagdgica dos/as professores/as de Educagdo Fisica ou
desenvolvidas na forma de curriculo oculto, esporadicamente, quando surgem situacdes
favoraveis. As atuais propostas na area aconselham o tratamento intencional, organizado
e sistematizado desses conhecimentos, mas os/as professores/as encontram poucos
materiais de suporte para esse tipo de trabalho.

Consideramos que a apresentacdo de um livro-experiéncia que contenha um
conjunto de principios, elementos diversificados e uma proposta de sistematizagao,

traria importante contribuicdo aos/as professores/as de Educagdo Fisica escolar.

18



Contribui¢des essas como a de refletir sobre a sua propria pratica, aporte para o
planejamento das aulas, além de oportunizar processos de aprendizagem mais
significativos a criancas e jovens. Refletimos também sobre a perspectiva que este ¢ um
Mestrado Profissional, ou seja, ele contempla estrutura curricular que preconiza o
aprofundamento da formacgao técnico profissional conquistada na graduaciao e pela
producdo de um trabalho de conclusdo em que o estudante demonstre capacidade de
articular conhecimento bdasico, dominio do objeto de estudo e sua aplicabilidade
profissional relativa a area de concentracdo. Dessa forma, o objetivo geral desse
trabalho, foi elaborar um Livro-Experiéncia envolvendo o ensino e a aprendizagem das
Lutas no contexto da Educacao Fisica escolar do Ensino Fundamental e Ensino Médio.
De forma mais especifica, identificamos os livros ja elaborados no campo da
Educacdo Fisica, em especial, os j& produzidos sobre o trabalho com as Lutas no
ambiente escolar. Depois analisamos o lugar desse contetido no processo inicial de
formacao de professores/as de Educagdo Fisica nas Universidades Federais brasileiras,
em especial, nos curriculos das licenciaturas. Situamos a presenca ou auséncia das
manifestagdes de Lutas nas propostas curriculares oficiais de estados e municipios, a
fim de mapear as lacunas existentes. Por fim, apresentaremos o respectivo livro-

experiéncia como resultado dessa pesquisa.
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2. METODOLOGIA PROPOSTA

Esta pesquisa se propds a debrucar-se sobre um tema que ainda necessita ser
muito discutido no ambito da Educagdo Fisica, isto ¢, os materiais que auxiliam o
ensino-aprendizagem de Lutas na escola. E ele se dard em relacdo as instituicdes
publicas de ensino basico, onde a Educagdo Fisica deve proporcionar as criangas e
jovens a insercdo e apropriacdo critica da cultura corporal de movimento em
manifestagdes como as dangas, os esportes, os jogos, as ginasticas, as lutas, dentre
outras. Mas o que observamos sdo aulas de Educacgdo Fisica que ignoram grande parte
desses contetidos, focando-se apenas nas quatro modalidades esportivas hegemonicas
(futsal, volei, basquete e handebol) ou simplesmente utilizando-as como momento
recreativo (DARIDO, 2010).

Para desvelar esse contexto, esse estudo possui uma abordagem qualitativa e
caracteriza-se como descritiva (BAUER; GASKEL, 2002). O corpus empirico se
estruturou a partir da realizagdo da revisdo bibliografica em dois momentos
complementares. Seguem as etapas abaixo:

1) Buscamos analisar os curriculos dos cursos de licenciatura em Educacdo

Fisica das Universidades Federais brasileiras, verificando se neles existiam
disciplinas relacionadas ao conteido Lutas e quais as perspectivas do
trabalho com essa tematica. Dessa maneira, realizamos uma investigacao nas
paginas digitais de todas as Universidades Federais brasileiras, procurando
em quais delas existiam o curso de licenciatura em Educagdo Fisica e que
possuissem em suas matrizes curriculares disciplinas obrigatdrias sobre
contetido Lutas.

2) Tivemos o objetivo de mapear e¢ discutir as propostas curriculares oficiais

para a Educacao Fisica, documentos esses que sao criados pelas Secretarias
Estaduais de Educagdo de cada estado brasileiro, em especial no que tangia
ao conteudo Lutas. Para tanto, identificamos vinte (20) propostas
curriculares por meio dos enderecos eletronicos das Secretarias Estaduais de
Educacdo de cada estado brasileiro. Nos Estados do Acre, Amapd, Bahia,
Paréd e Paraiba existem propostas curriculares, no entanto, ndo conseguimos
acesso pela via do contato de internet nas paginas oficiais desses 6rgaos. No

sentido de obter essas informacdes, enviamos e-mails para as Secretarias
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Estaduais de cada um desses estados solicitando os documentos, mas ndo
obtivemos retorno.

No segundo momento realizamos um levantamento acerca dos livros de ensino-
aprendizagem, livro de ensino-aprendizagem da Educagdo Fisica e, mais
especificamente, livros de ensino-aprendizagem sobre Lutas na/da Educagdo Fisica
escolar. A intengdo foi empreender um estudo aprofundado desse material, a fim de
interpretar os dados e contextualizar a tematica no campo tedrico, proporcionando uma
compreensdo mais ampliada sobre o tema. Podendo, desta forma, obter as bases teérico-
metodoldgicas necessdrias para a constru¢do de um livro-experiéncia referente ao
conteudo Lutas que podera ser utilizado como material de apoio para professores e
professoras de Educacao Fisica escolar.

Segundo Alves-Mazzotti ¢ Gewandsznajder, “as investigagdes qualitativas, por
sua diversidade e flexibilidade, ndo admitem regras precisas, aplicaveis a uma ampla
gama de casos” (1998, p. 147). Dessa forma, a pesquisa qualitativa, como afirma
Brandao, “é, pois, profundamente laboriosa” (2000, p. 182), uma vez que sao dados que
precisam ser compreendidos. Assim, essa pesquisa foi conduzida com vistas a
problematizacdo, na tentativa de compreender as questfes inicialmente colocadas, mas
também fazer emergir outros questionamentos, provocar novos olhares, desestabilizar
opinides e representacdes.

Uma pesquisa com validade € aquela que atende aos critérios de relevancia
cientifica e social que, para Marli André (2007), significa que estejam inseridos num
quadro tedérico em que fique evidente sua contribuicdo ao conhecimento ja disponivel.

Conforme essa autora:

Temos valorizado a opgdo por temas engajados na pratica social. Temos
cobrado das pesquisas que tenham um objeto bem definido, que os objetivos
ou questBes sejam claramente formulados, que a metodologia seja adequada
aos objetivos e os procedimentos metodolégicos suficientemente descritos e
justificados. A analise deve ser densa, fundamentada, trazendo as evidéncias
ou as provas das afirmacfes e conclusdes. Deve ficar evidente o avango do
conhecimento, ou seja, 0 que cada estudo acrescentou ao ja conhecido ou
sabido (ANDRE, 2007, p. 125).

Esses sdo os critérios definidos pela autora para julgamento de uma pesquisa e
sdo também critérios de validacdo desta. Portanto, me comprometi em fazer uma
pesquisa norteada por esses aspectos e para a relevancia cientifica e social, contribuindo
para a ampliacdo do conhecimento na 4rea de Lutas.

Para obtengdo dos dados da pesquisa, utilizei como instrumento de coleta de

dados uma pesquisa bibliografica, que foi realizada na busca de uma literatura
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especifica no campo da Educagdo Fisica. Para tanto, usamos como fontes de coleta o
banco de dados do Nucleo Brasileiro de Dissertagdes ¢ Teses em Educagdo Fisica,
Esportes, Educagdo e Educacdo Especial (NUTESES), artigos presentes em periddicos
brasileiros da area e em livros publicados sobre a tematica.

Realizamos levantamento da literatura especializada no sentido de compreender
as presengas/auséncias da tematica das Lutas na formacdo de professores/as de
Educacao Fisica, o que justificou a necessidade de constru¢do de materiais didaticos de
apoio. Igualmente, buscamos compreender quais as principais criticas direcionadas aos
livros de ensino-aprendizagem ja produzidos, vislumbrar as vérias perspectivas de
trabalho com as Lutas, as possibilidades estruturais, metodologicas e didatico-
pedagogicas ja elaboradas. Ou seja, a revisdo bibliografica nos possibilitou ter
consisténcia nas argumentagdes, a fim de consolidarmos uma fundamentacdo que

alimentou a elaboragdo do livro-experiéncia.

22



3. MARCO TEORICO: para inicio de conversa... O que estamos chamando de

luta?

A palavra Luta pode conter varias denotacdes de acordo com a sua utilizacao por
meio da linguagem. Luta-se pela vida, por objetivos pessoais, pela terra, com um
oponente em alguma prética esportiva e assim por diante. O dicionario Luft (2017, p.
431) define o ato de lutar (do latim luctari) como “combater/pelejar, brigar/disputar,
competir/trabalhar arduamente, esforcar-se, empenhar-se”. Ja o substantivo Luta ¢
definido como “acdo de lutar/qualquer combate corpo a corpo/guerra,
pelejar/antagonismo/esforco, empenho” (idem). Ou seja, a palavra Luta recebe
diferentes significados, contextos e objetivos (RUFINO, 2012).

Os diversos significados da palavra Luta sdo tdo multiplos que mesmo no Hino
Nacional Brasileiro essa palavra aparece na seguinte passagem: “mas se ergues da
justica a clava forte... veras que um filho teu ndo foge a luta... nem teme, quem te adora,
a propria morte” (ESTRADA, 1922, s/p).

Poderiamos ficar aqui mencionando outros exemplos, mas talvez estas
defini¢des ndo reflitam a diversidade e a pluralidade de significados que tangem o termo
das lutas, em especial, no campo da Educacdo Fisica. Nesse sentido, Peirano (1990,
apud STIGGER, 2005) afirma que o conformismo comec¢a com a definicdo apressada, ja
que, ao definirmos, limitamos muito a compreensdo. Rufino (2012) também ressalta que
pode ser limitador demais buscar por conceitos e definicdes prévias e rigidamente
construidas, ainda mais quando o objetivo é compreender fenémenos e realidades
culturais distintas. E Stigger (2005) reitera que “estes conceitos, ao invés de serem
esclarecedores, poderdo mostrar-se obscuros e redutores de qualquer realidade em
estudo” (2005, p. 7).

E possivel realizar uma discussio extensa e, muitas vezes polissémica, sobre 0s
diferentes conceitos e as especificidades das chamadas Lutas, Artes Marciais,
Modalidades Esportivas de Combate. Assim, Rufino e Darido (2009) ressaltam que nédo
had um consenso na area da Educacdo Fisica sobre qual a nomenclatura utilizar e,
provavelmente, ela nem exista.

Apesar da pluralidade de sentido do referido termo e da contradi¢do existente,
Gomes (2008) defini luta como:

Pratica corporal imprevisivel, caracterizada por determinado estado de
contato, que possibilita a duas ou mais pessoas se enfrentarem numa
constante troca de acgBes ofensivas e/ou defensivas, regida por regras, com
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objetivo mituo sobre um alvo mével personificado no oponente (GOMES,
2008, p. 49).

Temos, assim, um conceito ampliado de Lutas que extrapola as modalidades

esportivas de combate, que aqui serdo compreendidas como:

[...] uma configuracdo das praticas de lutas, das artes marciais e dos sistemas
de combate sistematizados em manifestacdes culturais modernas, orientadas
a partir das decodificacBes propostas pelas instituicdes esportivas. Aspectos e
conceitos como competicdo, mensuracgdo, aplicacdo de conceitos cientificos,
comparagéo de resultados, regras e normas codificadas e institucionalizadas,
maximizacdo do rendimento corporal e espetacularizacdo da expressdo
corporal sdo alguns exemplos dessa transposicdo moderna de praticas
seculares de “combate” (CORREIA, FRANCHINI, 2010, p. 23).

Esses autores ainda distinguem essas praticas de combate das Artes Marciais.

Corroborando com Correia e Franchini (2010), para nos:

“Arte Marcial” faz referéncia a um conjunto de préticas corporais que séo
configuradas a partir de uma noc¢do aqui denominada de “metafora da
guerra”, uma vez que essas praticas derivam de técnicas de guerra como
denota o0 nome, isto é, marcial (de Marte, deus romano da guerra; Ares para
0s gregos) [...]. Assim, a partir de sistemas ou técnicas diversas de combate
situadas em diferentes contextos sociais, essas elaboragdes culturais passam
por um auténtico processo de ressignificacdo, em que a dimensdo ética e
estética ganham uma expressiva proeminéncia. Desta forma podemos
identificar que a expressdo “arte” nos sinaliza para uma demanda expressiva,
inventiva, imagindria, ludica e criativa, como elementos a serem inclusos no
processo de construgdo de certas manifestagdes antropoldgicas ligadas ao
universo das Artes Marciais. J& o termo marcial, relacionado ao campo
mitoldgico faz alusfes a dimensdo conflituosa das relagdes humanas. Assim,
temos a inclusdo continua de elementos que ultrapassam as demandas
pragmaticas e utilitaristas das formas militares e bélicas de combates (p. 24).

Dessa forma, devemos considerar que o ser humano luta hd muito tempo, desde
0s periodos mais antigos de sua origem. O ato de lutar surgiu com a propria existéncia
do ser humano. A principio, lutar pela comida, com animais, com outros homens, para
defender terra, ou seja, lutar para sobreviver (SEVERINO, 1998).

E muito dificil definir a origem dessas préaticas corporais por terem se originado
em lugares muito distintos e ha muito tempo. Como exemplo, podemos citar o Karaté-
do no Oriente (primeiro na ilha de Okinawa e depois para todo o Japdo), o Pancracio na
Grécia e a Esgrima no Egito (RUFINO, 2012)

Essas praticas corporais também podem ser denominadas de Artes Marciais,
transformando-se ao longo do tempo em praticas muito abrangentes e complexas, com
diferengas e peculiaridades entre si. Compreendé-las, em toda sua amplitude, € muito
complicado devido a essa complexidade. Para ledwab e Standefer (apud RUFINO,

2013) a Arte Marcial também ¢é patriotismo, religido, filosofia e, sobretudo, o0 modo de
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ser do individuo. Os autores destacam ainda que o tema central dessa pratica corporal
ndo é o combate, mas a resolugdo de conflitos que fazem parte da vida.

H& no contexto das Artes Marciais muita tradicdo, misticismo e historias
envolvidas. Ha relatos de feitos sobre-humanos, histérias de facanhas inacreditaveis,
lutadores que foram verdadeiros herois, e assim por diante. Em varios filmes e séries
observam-se lutadores capazes de realizar feitos incriveis como derrotar um exército
inteiro de homens sozinho, de uma s6 vez. A histdria a seguir, citada por Rufino (2012)
exemplifica esse misticismo que envolve as artes marciais:

A escuriddo fora da cidade

Um estudante de artes marciais foi visitar um famoso dojé de Kyudd
(arcoaria Zen) no Havai.

Perguntou ao sensei se estaria disposto a ensinar-lhe tudo o que pudesse a
respeito de fazer a flecha atingir o alvo. O sensei levantou-se do lugar onde
estava ajoelhado, levantou o arco bem alto e baixou-0 lentamente até a altura
do seu peito cheio de ar, estirou a corda e soltou-a, lancando a flecha. Um
segundo depois ela estava cravada no centro do alvo.

‘Incrivel!’, disse o discipulo. ‘O senhor deve ser o melhor arqueiro da ilha!’

‘Acho que ndo’, disse o sensei. ‘Minha mestra é uma excelente artista marcial
e foi ela que me ensinou tudo que sei’.

‘Talvez eu deva visita-1a’, disse o discipulo.

Pegou a balsa e foi a outra ilha, buscando essa lendaria mestra de Kyudb.
Curiosamente, a mestra era uma senhora de idade que estirava o arco com
forca e elegéncia e enviava flechas certeiras ao centro do alvo.

O discipulo aplaudiu-a lentamente e disse: ‘Impressionante! E o que mais a
senhora pode me ensinar, que seu outro discipulo ndo aprendeu?’

A sensei levantou novamente o arco, encaixou na corda uma nova flecha,
conduziu sua mente ao local onde estava cravada a flecha anterior.

‘Nossa!’, exclamou o discipulo. ‘Vou aprender com a senhora! A senhora ¢é a
melhor de todos!’

‘Acho que ndo’, disse a mestra. ‘Sugiro que vocé va conhecer meu mestre,
que mora do outro lado desta ilha, além da montanha’.

O estudante p6s uma mochila nas costas e caminhou por vérios dias, até que
encontrou um velho que morava numa cabana. Chegou & noite e viu o0 sensei
acendendo uma pequena fogueira fora da cabana — a Unica luz que via num
raio de quildmetros.

O discipulo indagou dos segredos da arte desse mestre. O sensei se levantou,
saiu de perto da fogueira e disparou uma flecha para 0 meio da escuriddo.
‘Na noite cai uma folha’, disse ele. O discipulo acendeu uma lanterna e
atravessou o campo de vegetacdo rasteira. Do outro lado do campo, na borda
da floresta, encontrou uma arvore, uma faia, em cujo tronco havia se cravado
a flecha, que prendera uma folha ao tronco da arvore.

O discipulo ficou boquiaberto. ‘Como o senhor foi capaz de acertar essa
folha no meio da noite? Como foi capaz de enxergar?’
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‘Fechei os olhos’, disse o mestre. Fez uma reveréncia e sentou-se de novo
junto ao fogo (Trecho extraido do livro: “Um caminho de paz: um guia das
tradigcdes das artes marciais para jovens”, p. 89 e 90).

Esse é apenas um exemplo de tudo que esta envolto em relacdo as Artes
Marciais e isso tudo, certamente, deve ser levado em conta durante a criacdo de
processos pedagdgicos para o seu ensino na escola ou fora dela. O misticismo e a
tradicdo, assim como 0s comportamentos, as técnicas, dentre outras, foi algo
influenciado por diversos fatores, como o aspecto cultural, transmitido ao longo do
tempo em cada civilizagdo, denotando a influéncia desses fatores associados as
modalidades de combate.

Espartero (1999, apud GOMES, 2008) argumenta que ndo é possivel afirmar
onde realmente se originaram as lutas e artes marciais, pois 0 processo de cria¢ao se deu
em varios lugares do mundo, em épocas diferentes, apresentando em cada um desses
espacos suas proprias peculiaridades. Logo, é possivel afirmar que as Lutas sdo um
patrimonio cultural da humanidade, portanto, que deve ser ensinado na Educacéao Fisica
Escolar.

Enquanto préaticas corporais, as Lutas exercem, dentro do universo simbdlico a
qual elas fazem parte, uma influéncia muito grande na vida dos seres humanos dos mais
diversos grupos sociais, conforme salientou Dadlio (1995, apud RUFINO, 2013).
Observa-se, por exemplo, que muitas criangas, desde bem jovens, possuem algumas
brincadeiras de lutar, tanto com amigos, quanto sozinhas. H& atualmente inimeros
desenhos animados (cartoons), quadrinhos, mangas (quadrinho japonés), animes
(animacao japonesa) e jogos de video game, filmes, seriados que enfocam a questdo das
Lutas, dos combates e dos conflitos em seus enredos, influenciando a formacéo e o
imaginario de muitas criancas e jovens. Fato disto sdo os grandes eventos de cosplay
que vem crescendo nas Ultimas décadas, grandes eventos como o “Anime Friends” e
“ComicCon Experience”, sao realizados no Brasil, onde milhares de pessoas desde
criancas a adultos, se transformam em personagens fantasticos, imitam suas
personalidades e suas agdes. Os quais na maioria das vezes criam movimentos
ensaiados e coreografados de lutas contra os “arqui-inimigos” do personagem que esta
travestindo dos quadrinhos, animacgoes, séries, filmes, video games e assim por diante.
Para Funakoshi (1975, p. 128): “as criangas comegam a brincar de luta tdo logo chegam
a idade de entreter-se com qualquer tipo de jogo”.

As lutas e Artes Marciais passaram por muitas transformacoes e ressignificacdes

até chegar a ser uma atividade esportiva na forma que conhecemos hoje, com seus
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codigos proprios e a sua estética corporal. Os lutas e Artes Marciais praticadas
atualmente no Brasil sdo, na sua maioria, importadas de outros paises, com culturas
diferentes. Criadas para autodefesa ou mesmo por motivos politico-sociais, junto com
seu conjunto de técnicas, as lutas e Artes Marciais trazem também a cultura de seu pais
de origem, sendo, assim, ndo s6 modalidades esportivas, mas também manifestacdes
culturais (MESQUITA, 2001). Os esportes de combate estdo nos Jogos Olimpicos desde
seu inicio. Na primeira edicdo da era moderna, em 1896, momento também da
esportivizacdo das lutas e artes marciais, ja estavam presentes a Esgrima e a Luta
(parecida com a atual luta greco-romana), pouco tempo depois o Judd com Jigoro Kano
participando do Comité Olimpico em 1909 (COMITE OLIPICO INTERNACIONAL,
2004). Hoje temos ainda o Boxe, 0 Judd, Taekwondo, a Luta Olimpica e em 2020 sera
inserida o Karaté-do.

As Lutas como podemos observar, ndo estdo isentas dos processos de
transformacéo, o que torna a reflex&o sobre esse processo um importante instrumento de
analise socio-histérico do ser humano. Sendo elas, manifestagdes corporais criadas pela
humanidade, as Lutas sdo um indispensavel conteddo a ser trabalhado nas aulas de

Educacao Fisica Escolar em sua totalidade de manifestacdes.

3.1. Desmistificacdo dos Argumentos para ndo Tematizacdo do Conteudo

Lutas na Escola

Nas aulas de Educacdo Fisica escolar as propostas de ensino devem adequar-se
as criancas e jovens e ndo o contrario, almejando com isso despertar o0 seu interesse e
tornar a aprendizagem mais significativa para os/as mesmo/as. Darido (2011), destaca
que ninguém pode gostar e se interessar por aquilo que ndo conhece e que, muitas
vezes, temendo um possivel estranhamento por parte das criangas e jovens sobre
determinados conhecimentos da cultura corporal de movimento, como as Lutas, o/a
professor/a omite do plano de ensino tais conhecimentos, principalmente, ao lecionar
para adolescentes. Talvez a melhor estratégia ndo seja a omissao, mas pensar sobre qual
metodologia utilizar ao abordar tematicas mais polémicas.

No caso das Lutas, diversos motivos sdo apresentados pelos/as professores/as de
Educagdo Fisica para ndo inseri-las em suas aulas, Nascimento e Almeida (2007),

apontam dois mais recorrentes, a falta de vivéncia pessoal em lutas por parte dos/as
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professores/as, tanto no cotidiano de vida, como no ambito académico e a preocupacao
com o fator violéncia, que julgam ser intrinseco as préticas de luta, o que
incompatibiliza a possibilidade de abordagem deste conte(ido na escola. Dentre outros,
Darido (2005) afirma que outro elemento restritivo mais recorrente ¢ a falta de materiais
e a falta de espaco adequado. Entretanto, acreditamos ser possivel e necessario
desenvolver este conteudo. E para isso ndo é imprescindivel ser ou ter sido um
praticante da modalidade em quest&o ou necessitar de espaco e equipamento oficial.

Qualquer conteudo pode ser tratado na escola, mediante pesquisas e outros
recursos. Sendo que o objetivo da Educacdo Fisica Escolar ndo é formar atletas de
rendimento, muito menos lutadores e/ou competidores de uma ou outra modalidade
esportiva de combate, mas, sim, oferecer subsidios para que todas as criangas e jovens,
independentemente de suas caracteristicas fisicas, étnicas, econdmicas, sociais, de
género ou de habilidade, conhecam os diversos aspectos relacionados as manifestactes
das Lutas. Como, por exemplo, suas origens e significados em nossa e outras culturas,
algumas das diversas formas possiveis de pratica-las, suas principais caracteristicas e
finalidades, além de outras.

No que concerne ao argumento de que existe a necessidade de que o/a
professor/a deve ser especialista ou ter vivéncias substanciais em lutas e Artes Marciais
para o trato do tema na Educacdo Fisica Escolar, Nascimento e Almeida (2007),
consolidaram uma intervencao na tentativa de esbocar um entendimento acerca destas
questdes. Os autores abordaram as lutas institucionalizadas, a partir do plano conceitual,
para que as criangas e jovens pudessem se apropriar dos elementos que constituem as
lutas, como historico, rituais, crencas e principais regras, através de trabalho de
pesquisa. Outro recurso que eles utilizaram para que as criancas e jovens
compreendessem este tema foi a visualizacdo e analise de videos das modalidades
estudadas. No plano procedimental, os autores deram énfase os jogos de oposicéo,
fazendo transformacdo pedagogica das modalidades de luta. Dessa forma, eles
incorporaram elementos do esporte nos jogos de oposicdo, possibilitando a criacdo de
regras € novos jogos propostos pelas préprias criancas e jovens. Partindo da
participacdo das criangas e jovens nos jogos de oposicdo elaborados pelos colegas,
surgiram varios elementos que foram discutidos no plano atitudinal, como respeito as
regras, a integridade fisica e moral dos colegas e as diferencas de género, estatura e peso
(NASCIMENTO/ALMEIDA, 2007).
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Os autores afirmam que essa intervengdo os possibilitaram confirmar a tese de
que ndo ha necessidade de que os/as professores/as necessitam ter especializacdo em
uma modalidade de luta, desde que o objetivo ndo esteja pautado na formacao de atletas,
“mas na producédo de conhecimento nas aulas de Educacdo Fisica” (p. 10).

Ja o argumento que afirma que a violéncia € algo intrinseco as praticas da luta, e
que pode aflorar e/ou despertar ainda mais se o tema for tratado na escola, pois muitas
criangas e jovens ja demonstram tragos de comportamento violento no cotidiano escolar,
Nascimento e Almeida (2007), recorrem a Olivier (2000, p. 11), ao referir-se a
violéncia, o autor entende-a como “inerente as relagdes sociais”, € a concebe como
“modos de expressdo ¢ de comunicagdo”, que aparecem em situagdes de conflito, de
ameacas, de incerteza. Oliver (2000) posiciona-se no sentido de que as lutas na escola,
sistematizadas e metodologicamente construidas e desenvolvidas, servem como
importantes elementos de estruturacdo motora, psico-afetiva e social, que ajudam “a
crianca a gerir e a controlar a complexidade das relagdes violentas no interior do grupo
social” (OLIVER, 2000, p. 11, apud NASCIMENTO/ALMEIDA, 2007).

Dessa maneira, 0s autores afirmaram que apos a realizacdo de uma intervengédo
na tentativa de esbocar um entendimento acerca destas questdes, perceberam que nao
aconteceram comportamentos violentos ou agressivos por parte das criancas e jovens,
“nem fisica, nem verbalmente, no desenvolvimento de todas as aulas, ao contrario,
perceberam um envolvimento constante nas tomadas de decisdes e um zelo para o
cumprimento dos acordos” (NASCIMENTO/ALMEIDA, 2007, p. 17). Os autores
ainda destacam que essa constatacdo os levou a compactuar com a posicdo de Olivier
(2000), anteriormente referida. Sendo que os resultados obtidos, relativizam o
argumento da violéncia como sendo algo restritivo ao trato das lutas na Educacéo Fisica
Escolar. E compreendem que a maneira de conduzir a tematizacdo deste contetido é
fundamental. Pois, qualquer que seja o tema a ser abordado, os autores afirmam que se
ndo for fundamentado e tratado pedagogicamente, corre o risco de gerar conflitos e

situacOes hostis, 0 que confirma o entendimento esbogado por Parlebas de que:

[...] o desporto [ou outro tema] ndo possui nenhuma virtude magica. Ele ndo
é em si nem socializante nem anti-socializante. E conforme: ele é aquilo que
se fizer dele. A préatica do judd ou do raguebi pode formar tanto patifes como
homens perfeitos preocupados com o fair-play (1974, p. 114-115 apud
NASCIMENTO/ALMEIDA, 2007).

No gue concerne ao argumento de que para a pratica de lutas exigem-se locais e

materiais especificos e que nem sempre a escola possui, como, por exemplo, saldes com
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tatames, aparadores de chutes e socos, arcos e flechas, espada, entre outros. Darido
(2005), afirma que esses podem ser praticados nos espacos comuns das aulas, sob a
6tica do jogo e ndo da performance de alto rendimento, com o0s equipamentos trazidos
pelas préprias criancas e jovens. Tatames podem ser adaptados em colchonetes,
colchGes e mesmo em canteiros de grama ou areia, aparadores podem ser criados a
partir que materiais que as criangas e jovens tragam de casa como cobertas e
travesseiros reunidos dentro de fronhas de travesseiros, arcos e flechas podem ser
construidos a partir de canos de PVC, de bambu e pecas de aluminio, espadas podem ser
feitas de flutuadores de piscina e assim por diante. Além da possibilidade também de
“extrapolar os muros da escola” e realizar visitas com as criangas € jOVens em
instituicbes e academias, que oferecam tais atividades para que possam ser
experimentadas. Dessa maneira, compreendemos como Darido (2005), que essa
argumentacdo € relativizada, pois existem inameras possibilidades de construcdes de
materiais alternativos e ressignificacfes dos proprios espacos de aula, partindo da Otica
do jogo e ndo da performance de alto rendimento.

Dessa forma, partindo das experiéncias relatadas e analisadas de Nascimento e
Almeida (2007) e de Darido (2005), podemos afirmar que os trés principais fatores
restritivos ao trato pedagdgico do tema de Lutas na Educagdo Fisica escolar podem
realmente ser relativizados. Essa relativizacdo e o consequente tratamento pedagdgico
deste tema, em nossa compreensdo, estdo ligados a uma concepcdo especifica de
Educacdo Fisica por parte do/a professor/a e aos arranjos metodologicos relativos com
essa perspectiva, que neste caso, a “cultura corporal de movimento”.

Compreendemos que as lutas sdo manifestacbes da cultura corporal de
movimento e se inserem como tematicas fundamentais para o trabalho com a Educacao
Fisica no ambiente escolar. Para isso, é preciso pensar em metodologias que
intencionalmente possam transformé-las em poténcia educacional para criancas e
jovens. Dessa maneira, a proxima sessdo tem o objetivo de apresentar algumas

propostas ja elaboradas e instituidas no plano académico-cientifico deste contetdo.
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3.2 Propostas Metodoldgicas sobre o Conteido Lutas

Como descrito anteriormente, qualquer conteudo pode ser tratado na escola,
mediante pesquisas e outros recursos. Reitero que o objetivo da Educacéo Fisica escolar
ndo é formar atletas de rendimento, muito menos lutadores e/ou competidores de uma
ou outra modalidade esportiva de combate, mas, sim, oferecer subsidios para que todas
as criancas e jovens conhecam os diversos aspectos relacionados as manifestacfes das
Lutas. Porém, o contetdo Lutas na escola geralmente é conhecido por modalidades
especificas, ou melhor, por certa quantidade de gestos técnicos especificos. Ouve-se
falar do Judd, Karaté-do, Kung fu, Esgrima, dentre outras e suas técnicas, que se
referem a conteldos variados e diferenciados, estanques, especializando 0s movimentos
técnicos no ensino, ou seja, nesse formato cada movimento pertence exclusivamente a
certa modalidade e sé pode ser ensinado no contexto de suas especificidades (GOMES,
2008). Logo, observa-se um ensino tecnicista, de repeticdo de técnicas e gestos
descontextualizados, sem possibilidade de se pensar sobre a pratica ou mesmo pensar
sobre porque praticar.

Graca (1995), ainda discute a preocupacdo excessiva com a técnica enfatizada
nos métodos tradicionais de ensino de esportes na escola, que aqui inclui-se as lutas.
Bayer (1994, apud GOMES, 2008), critica os métodos que se baseiam em principios
simplistas, com énfase na repeticdo de técnicas descontextualizadas, e questionam o
ensino das técnicas (como fazer) desvinculado da tatica (razGes do fazer).

Dessa maneira, Darido (2005), afirma que ndo basta ensinar, no ambiente
escolar, técnicas e movimentos basicos das lutas, mas é preciso ir além, e ensinar o
contexto em que se apresentam 0s movimentos ensinados, integrando as criangas e
jovens na esfera da cultura corporal de movimento. Para isso, é preciso pensar em
metodologias que intencionalmente possam transformar as lutas em poténcia
educacional para criangas e jovens.

A autora Mariana Gomes (2008), nos mostra alguns caminhos para pensarmos e
seguirmos nessa empreitada metodoldgica, em sua dissertacdo de mestrado, ela afirma
que devido ao grande numero de modalidades de lutas, seu trato em ambiente escolar
deve ser categorizado para que assim parta de um todo, que é o conteido Lutas, para as
partes, chegando as especificidades do conhecimento sistematizado e codificado. Para
isso utilizam-se critérios como: objetivo de um combate, tipo de contato entre

oponentes, suas agGes motoras, distancias entre 0os oponentes, tipo de contato entre
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oponentes, tipo de meta no enfrentamento. De acordo com a autora essas praticas se
agrupam a partir do que elas ttm em comum, como também se separam por suas
diferencas.

Ainda em sua dissertacdo, a autora desenvolve uma reflexdo a partir da
pedagogia do esporte, que as lutas devem ser tratadas de maneira global, partindo do
todo para as partes, ou seja, é preciso que as criangas e jovens tenham a compreenséo do
que é a luta em sua generalidade para posteriormente chegar as modalidades especificas.

Baseada nos modelos de Jogos Desportivos Coletivos de Bayer, ela propde os
principios condicionais para o tratamento das lutas, sdo eles: contato proposital, fusdo
ataque/defesa, imprevisibilidade, oponente/alvo e regras. Dessa maneira, ela aproxima
0s elementos em comum entre as Lutas e propOe a sua categorizacdo pela distancia,
sendo de curta, média e longa distancia. Ao classifica-las dessa maneira, a autora nos

fornece as principais acdes corporais envolvidas em cada uma delas:

CURTA DISTANCIA MEDIA DISTANCIA LONGA DISTANCIA
Desequilibrar, rolar, controlar, Tocar, golpear; Tocar (intermédio de um implemento)
cair, projetar, excluir Pernas, joelhos, pés, X

Manipular (implemento)

Maos, bragos, cotovelos.

Fig. 1 — Classificagdo das lutas pelas agdes corporais.

A partir das proposicdes da figura 1, a autora estabelece como as Lutas podem
ser observadas a partir de seus principios condicionais, demonstrando a complexidade

de interacOes inerentes ao contetdo. Observe a figura 2:
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Curta
Distancia

Média Longa
Distancia Principios Condicionais Distancia

Fig. 2 — Sistema de Interagdo das Lutas (GOMES, 2008).

Na figura 2 podemos verificar os principios condicionais no centro, pois esses
compdem os elementos comuns que a luta deve conter para ser considerada como tal.
Em uma segunda instancia se inicia uma setorizacdo das lutas pela classificagdo em
curta, média e longa distancia. O Judd e Jiu Jitsu, por exemplo, sdo lutas de curta
distancia com contato direto com o oponente durante o combate. J& no caso do Karaté-
do e do Muay Thai, que sdo lutas com aplicacdo de golpes como chutes, socos,
cotoveladas, joelhadas, e que, por isso, sdo caracterizadas como de média distancia.
Logo as modalidades que se utilizam de um implemento como o Kendd e a Esgrima,
necessitam de um espaco ainda maior entre 0s oponentes para essa manipulagéo,
enguadram-se nas Lutas de longa distancia. O objetivo da autora em organizar as lutas
nessas trés possibilidades, é para que na iniciacdo as criancas e jovens aprendam nao
apenas uma modalidade especifica de combate, mas todo um arsenal de possibilidades.
Depois que vivenciarem o ensino global, poderdo escolher uma modalidade de luta que
mais as atraia, pois as habilidades aprendidas nas etapas anteriores sdo transferiveis
(GOMES, 2008).

Avancando nesta discussdo Mariana Gomes durante o andamento de seu
Doutorado em conjunto com seu co-orientador Alcides Scaglia (2011), desenvolveram
uma nova classificacdo das lutas a partir do principio condicional contato proposital
(GOMES, 2008), eles classificaram as lutas pelos tipos de contatos: Contato continuo:
engloba as lutas de agarre (curta distancia), “os oponentes dependem do contato direto e
ininterrupto para realizar todas as acgdes tatico-técnicas” (SCAGLIA/GOMES, 2011,

pag. 36), que tém por objetivo projetar o oponente ou finaliza-lo no solo, como Judd,
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Jiu-Jitsu, Luta Olimpica, dentre outros; Contato intermitente: agrupa as lutas em que o
contato ocorre somente no momento do golpe (média distancia), as a¢cdes objetivam
tocar o oponente com os punhos, pernas, cotovelos, joelhos, dentre outros, segundo as
regras estipuladas. “No momento da execu¢do das agdes tatico-técnicas, 0S oponentes
necessitam buscar o contato, j& que os mesmos sdo o alvo do combate”
(SCAGLIA/GOMES, 2011, pag. 36), como exemplo, Boxe, Karaté-do, Muay Thai
Taekwondo, dentre outros; e o Contato mediado: reune as lutas que utilizam um
implemento (longa distancia), “para cumprir o objetivo do combate (atingir o adversario
de alguma maneira) os oponentes dependem de um implemento/arma”
(SCAGLIA/GOMES, 2011, pag. 36), que pode ser uma espada no Kendo, bastdo no
Ninjutsu, langa no Kung Fu, dentre outros. Scaglia e Gomes (2011), afirmam que estas
classificacbes buscam explorar principalmente as semelhancas presentes entre as
diversas modalidades de luta, no que pertence aos objetivos dos combates que por sua
vez, ocasionardo acles tatico-técnicas das criancas e jovens, o que pode vir a facilitar a
didatica das lutas, no sentido de deixa-la mais significativa.

Nos baseando nos estudos de Mariana Gomes (2008) e neste estudo em conjunto
com Alcides Scaglia (2011), acreditamos que nesta classificacdo pelo principio
condicional contato proposital, caiba mais um tipo de contato, que ndo foi levada em
conta pelos autores e muitas vezes nao é levada em conta também nas aulas de lutas na
escola. Muitas Artes Marciais e formas de combate utilizaram e utilizam implementos
que langcam projeteis ou que sdo lancados em seus oponentes, como o arco e flecha,
facas, langas, shurikens, kunais, chakrams, bumerangues, dentre outros. Esses
implementos de langamento foram decisivos em muitos combates e séo elementos
fundamentais da cultura de certas lutas e Artes Marciais, como 0 Kyudo (O Caminho do
Arco), é a Arte Marcial japonesa do tiro com arco e o implemento de langamento arco e
flecha é o0 objeto mais importante tecnicamente e simbolicamente para estd pratica
corporal/cultural. Dessa forma, essas manifestacdes das Lutas ndo podem ser ignoradas
guando pensarmos as Lutas na escola, pois sdo parte importante do contexto historico
cultural das lutas e Artes Marciais. Logo, compreendo que este possa ser classificado
também a partir do principio condicional “contato proposital”, como ‘lutas de contato
mediado por implementos de lancamento’; baseados nas construgfes dos autores/a,
compreendemos que este contato reunira as lutas que utilizam um implemento para
cumprir o objetivo do combate (atingir o adversario de alguma maneira) 0s oponentes

dependem de um implemento/arma que tenha o objetivo de langar projeteis ou que
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possam ser lancados em seu oponente. Logo, as principais acdes corporais envolvidas
seriam: a manipulacdo do implemento, tocar no adversario a partir do langcamento do
implemento e a esquiva, e ainda dependendo de qual a perspectiva da aula, um escudo
pode ser incorporado para a defesa dos implementos lancados, fazendo uma relagéo
com o outro contato mediado. Como as espadas e bastdes das lutas de contato mediado,
que agora para facilitar a compreensdo, nomearemos de lutas de contato mediado por
implemento fixo, os implementos de langamento como flechas, facas, shurikens, podem
ser construidos de materiais adaptados e que prezem pela seguranca de quem for utiliza-

los, assim como as regras dos jogos de oposicao que serdo construidos.

Fig. 3 — Acao corporal para Lutas de Implemento de Langamento.

Partindo dos trés contatos propostos por Scaglia e Gomes (2011): contato
continuo, intermitente e mediado, o autor Marcos Pereira (2017), elaborou a

organizacdo da Rede de Jogos de Luta, onde compreende que 0

conteido pode ser identificado por caracteristicas e semelhangas, agrupadas
em sistemas de unidades complexas dentro de um sistema maior. Neste caso,
0 jogo/luta representa o todo e 0s tipos de contato, as partes deste todo. Estas
se subdividem conforme os vérios tipos de lutas, em cada um dos contatos, e
conforme o0s jogos, em cada um dos tipos de lutas. Esta perspectiva
sistémica/complexa estabelece o paradoxo de unidade e de diversidade como
uma teia de acontecimentos, movida por a¢des e interacdes, em contraposicdo
ao pensamento reducionista que se mostra insuficiente para a compreensao
do todo (PEREIRA et al, 2017, pag. 343).

Segundo o autor, a rede dos jogos de luta apresenta, no centro, o jogo/luta que
estabelece conexdes com os trés contatos: continuo, intermitente, mediado. Ela forma
conexdes com as lutas especificas e com o0s jogos de lutas que se conectam entre si e

com todo o contetdo, fazendo relagdes conforme a figura 4:
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CONTATO
INTERMITENTE KARATE

JOGO A

JOGOE

JOGO B

Fig. 4 — Rede de Jogos de Luta (PEREIRA et al, 2017).

Nesta organizacdo da rede dos jogos de luta, 0s jogos possuem caracteristicas
semelhantes as lutas que fazem ligacdo, como Jogo F e o Judd, o autor afirma que isso
pode auxiliar o ensino dos principios das lutas. Assim, um jogo também pode conter
caracteristicas semelhantes a outras lutas que ndo sejam daquelas que estdo mais
proximas, ou seja, podem ter peculiaridades semelhancas a jogos de outros grupos
situacionais. Os jogos que se assemelham com caracteristicas idénticas servem para 0
ensino das lutas classificadas em seus grupos situacionais como os jogos F e G e 0
contato continuo (PEREIRA et al, 2017).

A rede dos jogos de luta do autor € acrescida da ideia de que as lutas sdo
manifestacdes de jogo. Com essa rede, o autor pretende organizar todo o contetdo que
devera ser ensinado com o entendimento do processo de organizacdo. Pode se notar as
semelhancas e caracteristicas entre os jogos de lutas. O/a professor/a pode, dessa
maneira, aula apos aula, fazer contextualizagdes, de modo que as criangas e jovens
percebam isto até em um simples jogo de empurrar o colega (PEREIRA, 2017).

Percebemos com clareza como os trabalhos de Mariana Gomes (2008) e
posteriormente em conjunto com Alcides Scaglia (2011), e se baseando na obra dos
dois, Marcos Pereira (2017), trazem grandes contribui¢cdes para a pedagogia do esporte
aplicado as lutas, principalmente para pensar em metodologias que intencionalmente
transformem as Lutas em poténcia educacional, por uma perspectiva menos tradicional,
disciplinar e fechada. Baseando-me na obra desses autores e autora, daremos

prosseguimento a nossa discussdo sobre o ensino das Lutas na escola, fazendo um

36



dialogo com Silvio Gallo (2007) em seu debate sobre a educacéo e curriculo, e Deleuze
e Guatarri (1980), em sua obra Mil Platos.

3.3. Rizoma das Lutas

Dialogando com Silvio Gallo (2007), percebemos uma relacdo do ensino
tecnicista e tradicional das Lutas na escola, com uma concepcdo de educagdo e
curriculo, isto é, um curriculo em que os contetdos sdo dispostos para aprendizagem
apresentam-se na forma de disciplinas, areas de saber tomadas de forma autbnoma e
independente.

Gallo (2007), afirma que subjacente a essa concep¢do de educacdo e de
curriculo, temos a no¢do de que o mundo, a realidade, constitui uma totalidade que nédo
pode ser compreendida completamente pelo espirito humano. Dessa forma, é necessario
separar 0s saberes em areas, em aspectos distintos, que devem ser estudados, aprendidos
e articulados, numa visdo enciclopédica. O autor continua afirmando que, assim,
“podemos dizer que o processo educativo implica na perda da totalidade da ignorancia
para, através da analise (que por sua vez significa a divisdo em partes) possibilitar o
conhecimento e, finalmente, recuperar a totalidade, agora como sabedoria” (GALLO,
2007, pag. 3).

O autor recorre ao filésofo, gebmetra e matematico René Descartes, que criou
uma imagem interessante para o conjunto dos conhecimentos que vao se subdividindo e

criando novas areas: a arvore dos saberes.

Nessa imagem, as raizes da Aarvore representariam o0 mito, como
conhecimento originario; o tronco representaria a filosofia, que da
consisténcia e sustentacdo para o todo; os galhos, por sua vez, representariam
as diferentes disciplinas cientificas, que por sua vez se subdividem em
inimeros ramos. Interessante notar que a imagem da arvore, por mais que dé
vazdo ao recorte, a divisdo e as subdivisdes, remete sempre de volta a
totalidade, pois ha uma Unica arvore, e para além do conhecimento das
partes, podemos chegar ao conhecimento do todo, isto é, tomando distancia
podemos ver a arvore em sua inteireza (GALLO, 2007, pag. 3).

37



Fig. 5— Arvore dos Saberes (adaptaco).

Ao observarmos esse modelo, inevitavelmente refletimos sobre o ensino
tecnicista e tradicional das Lutas na escola, no qual criancas e jovens tém contato
apenas com 0s ramos da ponta dos galhos da arvore. Lugar esse onde estaria cada
modalidade de luta (Karaté-do, Judd, Esgrima, dentre outros), o que é inadmissivel, pois
as manifestagdes das Lutas possuem muitas outras dimensfes que devem ser
trabalhadas nas aulas de Educacéo Fisica Escolar.

Por intermédio da arvore, tem-se aspiracdo a totalidade. No entanto, podemos
acabar criando um caminho hierarquizado, onde sé temos um ponto de entrada e saida,
gue ndo fazem conexdes. Entretanto, defendemos que as Lutas e Artes Marciais fazem
conexdes entre si. Alids, compreendemos que as modalidades também fazem relagoes
para além das proprias Lutas, para além do ato de jogar, de treinar e de combater, como
por exemplo, com a arte, a poesia, as cancdes, o teatro, livros, ou mesmo com as midias,
os filmes, seriados, desenhos, relagbes com representacdo de personagem (cosplay),
com o mundo.

Nesse movimento essencialmente moderno de paulatina e crescente
especializagdo dos saberes, Silvio Gallo afirma que “assistimos a perda da totalidade
(como ignorancia) para possibilitar o conhecimento” (GALLO, 2007, pag. 4). Assim, se
criam as diferentes ciéncias e proliferam os novos saberes. Pensando as Lutas em um
sistema arborescente, o processo é reproduzido na dimensdo do ensino-aprendizagem, e

cada vez mais os saberes poderdo se especializar, subdividindo-se cada vez mais. Logo,
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quanto mais formos subindo pelos galhos da arvore, mais dificil ficara vislumbrar a
arvore em sua totalidade. Podemos, por vezes, chegar mesmo a ndo ver a dimenséo da
unidade, de que a arvore € uma so e que aquele ramo daquele galho é parte de um todo
(GALLO, 2007). Poderemos perceber como o autor observou nos estudantes, que as
criancas e jovens que participam das aulas de lutas, apds aprender disciplinarmente, ou
seja, vivenciar o contetdo lutas partindo de uma metodologia que ndo faca ligacdes
entre toda sua diversidade de préticas e representacfes, podem ndo conseguir fazer a
operacdo logica para recuperar a totalidade, articulando os saberes que aprenderam de
forma isolada. Logo, impedindo que os saberes das Lutas sejam relacionados entre si
para possibilitar o conhecimento em sua totalidade, como sabedoria.

Mas serd, de fato, que o pensamento, o conhecimento e especificamente a
interacdo das lutas seguem a estrutura proposta por um paradigma arborescente? Ou
mesmo, uma organizacdo que se feche em si mesma sem fazer ligacGes e conexdes
externas? N&o seria possivel vislumbrar outra maneira, menos hierarquizada de se
pensar tais paradigmas?

Gilles Deleuze e Félix Guattari apontam um possivel caminho para pensarmos
essas questdes, na introducdo a obra Mil Platés: Capitalismo e Esquizofrenia, publicada
na Franca em 1980, os autores apresentam a no¢do de rizoma. Gallo (1997),

compreende que a

met&fora do rizoma subverte a ordem da metafora arbdrea, tomando como
paradigma imagético aquele tipo de caule radiciforme de alguns vegetais,
formado por uma miriade de pequenas raizes emaranhadas em meio a
pequenos bulbos armazenaticios, colocando em questdo a relagdo intrinseca
entre as varias areas do saber, representadas cada uma delas pelas inimeras
linhas fibrosas de um rizoma, que se entrelagam e se engalfinham formando
um conjunto complexo no qual os elementos remetem necessariamente uns
aos outros e mesmo para fora do préprio conjunto (pag. 4).

Fig. 6 — Rizoma de Gilles Deleuze e Félix Guattari (1980).
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Partindo da reflexdo que o autor faz sobre a educacédo e o curriculo e inspirado
na obra de Deleuze e Guattari, penso que a imagem do rizoma se converte numa
poderosa ferramenta para pensarmos as manifestacbes das Lutas. Com a imagem
arborescente, ficamos na compartimentalizagdao: “os galhos vao se ramificando e se
especializando cada vez mais, perdendo contato, pois cada ramo se autonomiza em
relacdo aos demais, embora permanegam todos parte da mesma arvore” (GALLO, 2007,
pag. 7). Ou seja, a comunicagao entre os ramos de uma arvore ¢ dificultada, quem sabe,
impossibilitada, a comunicacdo entre as varias formas de lutar e as representacdes das
lutas na arte, na midia e outros. Impossivel ndo recordar aqui também a imagem de
gavetas: as modalidades lutas convertem-se em gavetas de um arquivo, compartimentos
estanques, sem comunicacgéo entre si. O sistema das lutas, imageticamente representado
na e pela arvore, faz de nos seres fragmentados, mas fragmentos que remetem a uma
unidade perdida (GALLO, 2007).

Com o rizoma as coisas se passam de maneira diferente. Sua imagem remete
para uma miriade de linhas que se engalfinham, como num novelo de 14 emaranhado
pela brincadeira do gato. “Um rizoma é promiscuidade, é mistura, mesticagem, é
mixagem de reinos, producdo de singularidades sem implicar no apelo a identidade”
(GALLO, 2007, pag. 8). Lembro-me do grande filme do diretor Gore Verbinski, Piratas
do Caribe: No fim do Mundo (2007), terceiro de sua franquia, que nos mergulha nas
aventuras do infame pirata Capitdo Jack Sparrow. Neste terceiro filme surge um inimigo
extremamente forte liderado pelo temido Capitdo Davy Jones e seu lendario navio
Holandés VVoador, que se ergue contra os piratas. Para sobreviverem a essa batalha eles
organizam a reunido da Corte da Irmandade que reuni todos os principais piratas, 0s
lordes piratas, descendentes dos piratas que aprisionaram a poderosa deusa Calypso
geragdes antes. Os piratas se reinem e para provar serem os verdadeiros lordes piratas
devem apresentar suas “pe¢as de 8”. Quando os piratas aprisionaram Calypso, a deusa
do mar, Davy Jones, amante da deusa, a traiu contando a eles como subjuga-la. Eles so
precisavam de algum objeto dos lordes piratas para prendé-la, as “pecas de 8”. Assim,
reuniram novamente as pecas dentro de um prato para confirmarem serem os lordes
piratas: um colar com uma pequena pedra, uma carta de dama de espadas, um pequeno
gancho de madeira enrolado com corda, um pedaco de garrafa de rum quebrada, um par
de lentes, uma pequena taca de ferro, um alicate, uma moeda e um olho de madeira. No
final, eles libertam a deusa, mas ela se volta contra eles e cria um grande redemoinho e

uma forte tempestade no meio da grande batalha entre os navios Pérola Negra e
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Holandés Voador. Mas o0 que nos interessa aqui é o prato, cheio dos objetos mais
diferentes possiveis: parece-nos essa uma 6tima imagem de rizoma. Um emaranhado de
multiplicidades, uma mistura de coisas possivelmente ndo misturdveis, uma mesticagem
(GALLO, 2007).

Ainda partindo da reflexdo sobre educacdo e curriculo de Gallo (2007), se
pensarmos as manifestacGes das Lutas como rizoma e ndo como arvore, as disciplinas,
ou aqui, as modalidades de luta, j& ndo seriam gavetas que ndo se comunicam, mas
soariam como linhas que se misturam, teia de possibilidades, multiplicidade de nos, de
conexdes, de interconexfes. O autor compreende que se um sistema arborescente nédo
estimula e mesmo ndo permite o diadlogo, o rizoma, diferentemente, em sua
promiscuidade estimula os encontros e as conjungdes. Se a imagem da arvore implica
numa interacdo como sistema fechado e hierarquizado, a imagem do rizoma, por sua
vez, implica numa interagdo como sistema aberto e maltiplo (GALLO, 2007). Isto &,
ndo uma forma de interacdo das lutas, mas multiplas formas. Ndao um mapa, mas muitos
mapas. Ndo um caminho, mas inumeros caminhos. E sempre com pontos de entrada e
trilhas a se percorrer distintas. O que nédo inviabiliza encontros, mas, ao contrario, 0s
possibilita, os promove, os estimula (GALLO, 2007).

Pensemos na especificidade das modalidades de luta e Artes Marciais por um
momento, existem varias técnicas semelhantes entre modalidades que se enquadram nas
lutas de contato continuo, intermitente, mediado por implemento fixo e mediado por
implemento de lancamento. Como exemplo, temos as bases técnicas em quatro
modalidades de luta diferentes, 0 “sentado a cavalo” do Sumd (contato continuo), a
Kibada-shi do Karaté-do (contato intermitente), “estrutura de bastdo” do Kung Fu
(implemento fixo) e a “estrutura de arco e flecha” do Ninjutsu (implemento de
lancamento) que s&o muito préximas. Embora saibamos que os significados dessas
técnicas podem ser diferentes no que se concerne ao ato de lutar, uma vez que séo
modalidades distintas, incitamos a reflexdo para pensar outras relagdes existentes. Na
realidade, propomos problematizar as varias lutas que temos hoje no sentido de que
foram sendo construidas por varias transformagdes. Em alguns casos por fusdes de duas
ou mais Artes Marciais tradicionais, como o Kung Fu Shaolin, que foi uma jungdo da
Arte Marcial Vajramushti da India e o Kung Fu Chinés antigo. Criou-se uma Arte
Marcial diferente das duas anteriores, mas que tem as duas formando uma nova no seio
de um rizoma (SEVERINO, 1988).
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Dessa maneira, compreendemos que pensar as manifestacdes das Lutas ndo deva
ser a partir de um modelo de arvore, mas sim, de um rizoma, de uma pedagogia
rizoméatica, de um rizoma das Lutas. Portanto, enumeraremos certas caracteristicas
aproximativas do rizoma das Lutas inspiradas nas caracteristicas desenvolvidas pelos
autores Deluze e Guatarri em sua obra Mil Plats de 1980.

Primeiramente iniciaremos pelos principios de conexdo e de heterogeneidade,

que os autores compreendem como

qualquer ponto de um rizoma pode ser conectado a qualquer outro e deve sé-
lo. E muito diferente da arvore ou da raiz que fixam um ponto, uma ordem.
[...] Um rizoma ndo cessaria de conectar cadeias semidticas, organizagoes de
poder, ocorréncias que remetem as artes, as ciéncias, as lutas sociais. Uma
cadeia semidtica é como um tubérculo que aglomera atos muito diversos,
linguisticos, mas também perceptivos, mimicos, gestuais, cogitativos: nao
existe lingua em si, nem universalidade da linguagem, mas um concurso de
dialetos, de patods, de girias, de linguas especiais (DELEUZE/GUATARRI,
1980, pag. 4).

Qualquer luta, seja de contato continuo, intermitente, mediado por implemento
fixo ou mediado por implemento de lancamento pode se conectar a qualquer outra luta
ndo havendo uma hierarquia nessas conexfes, nem mesmo uma ordem intrinseca, ou
seja, lutas de contato continuo fazem ligacGes com as lutas dos contatos mediados e
intermitente, todas fazem conexdes entre si. Para além das lutas especificamente, o ato
do combate e do treinamento, o rizoma das Lutas também faz conexGes com a arte, a
poesia, as cancdes, o teatro, livros, ou mesmo com as midias, os filmes, seriados,
desenhos, relagbes com representagdo de personagem (cosplay), com o mundo. Uma
cadeia semidtica do rizoma das Lutas é como um tubérculo que aglomera atos muito
diversos de combate, mas também de intencdes, de rituais, de tradicdo, de filosofia, de
historia, de mitos, sendo que ndo existe uma luta universal, mas um concurso de formas

de lutar e de representacdo dos seres lutantes.
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Fig. 7B — Principios de conexdo e de heterogeneidade

Para compreendermos melhor essas conexdes, lancamos mao ao principio da

multiplicidade, que os autores compreendem que as
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multiplicidades sdo rizomaticas e denunciam as pseudomultiplicidades
arborescentes. Inexisténcia, pois, de unidade que sirva de piv0 no objeto ou
que se divida no sujeito. Inexisténcia de unidade ainda que fosse para abortar
no objeto e para "voltar" no sujeito. Uma multiplicidade ndo tem nem sujeito
nem objeto, mas somente determinacfes, grandezas, dimensdes que ndo
podem crescer sem que mude de natureza (as leis de combinagdo crescem
entdo com a multiplicidade). [...] N&o existem pontos ou posi¢cbes num
rizoma como se encontra numa estrutura, numa arvore, numa raiz. Existem
somente linhas. [...] As multiplicidades se definem pelo fora: pela linha
abstrata, linha de fuga ou de desterritorializagdo segundo a qual elas mudam
de natureza ao se conectarem as outras (DELEUZE/GUATARRI, 1980, pag.
5).

No rizoma das Lutas ndo existe uma forte unidade principal, ndo existe uma luta
que é base ou unidade pivotante que dela surgirdo outras lutas ou representacdes das
lutas. As lutas fazem conexdes com outras lutas e para além das préprias lutas, fazendo
com que a cada nova conexdo mude a natureza do proprio rizoma, ou seja, a cada nova
ligagéo entre as lutas, elas se transformam e se ressignificam. No rizoma ndo existem
pontos, somente linhas, dessa forma, o conjunto de todas conexdes que as lutas fazem se
misturam num emaranhado de ligacOes existentes. Sendo assim a multiplicidade das
lutas se define pelo fora: pela linha de fuga na qual as lutas fazem conexdes e mudam a

Sua natureza.
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Fig. 8 — Principio da multiplicidade
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Compreendendo a interagdo das lutas com um sistema sem uma unidade
principal e que faz mdltiplas conexdes heterogéneas, vamos agora ao principio da

ruptura a-significante, onde os autores entendem que todo rizoma

compreende linhas de segmentaridade segundo as quais ele € estratificado,
territorializado, organizado, significado, atribuido, etc.; mas compreende
também linhas de desterritorializacdo pelas quais ele foge sem parar. Ha
ruptura no rizoma cada vez que linhas segmentares explodem numa linha de
fuga, mas a linha de fuga faz parte do rizoma. Estas linhas ndo param de se
remeter uma as outras. [..] Como é possivel que os movimentos de
desterritorializacdo e os processos de reterritorializacdo ndo fossem relativos,
ndo estivessem em perpétua ramificacdo, presos uns aos outros? A orquidea
se desterritorializa, formando uma imagem, um decalque de vespa; mas a
vespa se reterritorializa sobre esta imagem. A vespa se desterritorializa, no
entanto, tornando-se ela mesma uma peca no aparelho de reproducdo da
orquidea; mas ela reterritorializa a orquidea, transportando o pdlen. A vespa e
a orquidea fazem rizoma em sua heterogeneidade. [...] E a mesma coisa
quanto ao livro e ao mundo: o livro ndo é a imagem do mundo segundo uma
crenca enraizada. Ele faz rizoma com o mundo, hé evolugdo a-paralela do
livro e do mundo, o livro assegura a desterritorializacdo do mundo, mas o
mundo opera uma reterritorializagdo do livro, que se desterritorializa por sua
vez em si mesmo no mundo (se ele é disto capaz e se ele pode).
(DELEUZE/GUATARRI, 1980, pag. 6).

O rizoma das Lutas tem sempre linhas de fuga, que fazem novas conexdes,
fazendo reterritorializagéo e desterritorializacdo em seu plano de consisténcia. Notamos
estas reterritorializacfes e desterritorializagbes no exemplo acima, sobre o Kung Fu
Shaolin, que das conexdes de duas Artes Marciais, surge no seio desse rizoma uma nova
Arte Marcial a partir das conexdes das duas lutas e da desterritorializacdo do plano de
consisténcia daquele rizoma. Além disso, duas lutas que se defrontam podem se
reterritorializar e desterritorializar nelas mesmas, quando os/as lutadores/as observam
suas técnicas, taticas, rituais, filosofias, eles/as adaptam e se transformam fazendo novas
conexdes. E da mesma forma com um filme do Jackie Chan ou do Kung Fu Panda e as
lutas, um filme de lutas ndo é a imagem das lutas. Ele faz rizoma com as lutas, ha
evolucéo a-paralela do filme e das lutas, o filme assegura a desterritorializa¢do da lutas,
mas as lutas operam uma reterritorializacdo dos filmes, que se desterritorializa por sua
vez em si mesmo no mundo (se ele é disto capaz e se ele pode), o que pode acontecer
também com seriados, musicas, poesia, teatro, a arte e a midia, dentre outros. O rizoma
das Lutas tambeém pode ser rompido, mas ele retoma de suas linhas de fuga, fazendo
novas conexdes. E impossivel exterminar as lutas, porque elas formam um rizoma do e
com o mundo, do qual a maior parte pode até ser destruida, mas sempre terdo fios,

linhas de fuga por onde ele vai se reconstruir.
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Fig. 9 — Principio da ruptura a-significante.

O rizoma das Lutas, dessa forma, € um sistema sem uma unidade principal e que
faz mdaltiplas conexdes heterogéneas, que podem ser rompidas, mas sempre se
reconstroem a partir de suas linhas de fuga. E agora chegamos aos principios de

cartografia e de decalcomania, que 0s autores compreendem que a

arvore articula e hierarquiza os decalques, os decalques sdo como folhas da
arvore. Diferente € o rizoma, mapa e ndo decalque. Fazer o mapa, ndo o
decalque. A orquidea ndo reproduz o decalque da vespa, ela compde um
mapa com a vespa no seio de um rizoma. Se 0 mapa se opde ao decalque é
por estar inteiramente voltado para uma experimentacdo ancorada no real. O
mapa ndo reproduz um inconsciente fechado sobre ele mesmo, ele o constréi.
Ele contribui para a conexdo dos campos, para o desbloqueio dos corpos sem
6rgdos, para sua abertura méaxima sobre um plano de consisténcia. Ele faz
parte do rizoma. O mapa é aberto, é conectavel em todas as suas dimensoes,
desmontével, reversivel, suscetivel de receber modificacBes constantemente.
Ele pode ser rasgado, revertido, adaptar-se a montagens de qualquer natureza,
ser preparado por um individuo, um grupo, uma formacédo social. Pode-se
desenha-lo numa parede, concebe-lo como obra de arte, construi-lo como
uma acdo politica ou como uma meditacdo. Uma das caracteristicas mais
importantes do rizoma talvez seja a de ter sempre mdltiplas entradas
(DELEUZE/GUATARRI, 1980, pag. 8).

O rizoma das Lutas pode ser mapeado, cartografado e essa cartografia mostra
que ele possui entradas multiplas, isto €, o rizoma pode ser acessado de varias entradas,
podendo assim remeter a quaisquer linhas em seu territorio. Ou seja, podemos adentrar
ao rizoma pelo Judd, por um filme do Bruce Lee, pelo jogo de video games Mortal
Kombat, por uma poesia Gichin Funakoshi, ou pelos Principios Condicionais das Lutas
(GOMES, 2008). Partindo dos incontaveis pontos de entrada podemos nos remeter as
varias lutas e para além delas, caminhando por inumeras trilhas distintas de

significacdes das lutas, circundado assim, por todo o rizoma. Porém, o rizoma das Lutas
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enquanto mapa pode ser rasgado, revertido, adaptar-se a montagens de qualquer
natureza, pode ser montado por uma equipe de Karaté-do, pode ser pintado por um
grupo criangas da educacédo infantil, pode ser representado num festival de lutas, ou
seja, pode sempre ser ressignificado, fara sempre reterritorializacdo e

desterritorializacdo a partir de novas conexoes.
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Fig. 10 — Principios de cartografia e de decalcomania.

Dessa forma, compreendemos o0 rizoma das Lutas como um sistema que faz
maltiplas conexdes heterogéneas, entre jogos de oposic¢do, entre grupos situacionais,
entre as proprias modalidades de luta e para além delas. Ele se reterritorializa e
desterritorializa em seu campo de consisténcia e pode ser rompido, mas sempre se
reconstroi fazendo novas conexdes a partir de suas linhas de fuga. O rizoma das Lutas
pode ser mapeado, esse mapeamento mostrara que ele tem mdaltiplas entradas que
possibilitardo percorrer por distintas trilhas por todo o rizoma, fazendo novas conexdes,
logo, ele sempre sera ressignificado, fara sempre reterritorializacdo e
desterritorializacéo a partir dessas novas ligagdes.

Retomemos a reflexdo sobre curriculo com Gallo (2007), agora com as
apropriacdes das caracteristicas do rizoma das Lutas. Se a interagdo das lutas segundo o
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modelo arborescente implica num planejamento anterior, numa escolha das formas de
lutar que deverdo compor a sequencia de ensino, e na determinacdo de seus conteldos,
para atingir a uma série de objetivos predeterminados pelo planejamento. No rizoma das
Lutas teriamos uma abertura para todo e qualquer caminho, uma abertura para as
experiéncias. Logo, a entrada no rizoma das Lutas ndo tem a obrigatoriedade de iniciar
por nenhum ponto especifico, pois os sujeitos da escola ou de projetos de extensao,
provavelmente ja tiveram contato com as manifestacdes das Lutas anteriormente. Seja
pela pratica de uma modalidade especifica em clubes e academias, por lutas que passam
na televisdo ou na internet, jogando e brincando de luta com amigos, ou mesmo, pelos
inimeros filmes, desenhos, jogos de video games, dentre outros, que tem suas tematicas
envoltas pelas lutas e pelos combates. As multiplas entradas nos possibilitam tracar
maultiplos caminhos que serdo percorridos de acordo com 0s sujeitos que estardo
compondo aquele rizoma. Peco licenca aos rigores académicos neste momento para
descrever uma cena marcante que vem de minha infancia, que demonstra claramente as
varias formas de se entrar e percorrer pelo rizoma das Lutas. Certa noite, minha avo
com seus mais de 70 anos assistia junto comigo, meu pai e meu tio, Rocky IV de 1985
pela primeira vez. Envolta por toda a emocdo dos filmes anteriores e pela grande
construcdo da historia desse filme, com Rocky treinando nas montanhas geladas russas,
passando por grandes dificuldades, longe de casa em meio a Guerra Fria. Na luta final
contra o temido lutador russo, Draco, Rocky Balboa como de costume vem levando
muitos socos, sangrando, dando tudo de si, lutando para ficar de pé round ap6s round.
Em certo momento quando parecia que Rocky ndo conseguiria mais lutar, que ndo
conseguiria mais ficar de pé, minha avé que nunca havia praticado uma luta, ou
vivenciado praticas de combate em sua vida, levanta do sofa, se ajoelha no chéo, junta
as maos olhando para cima e faz uma prece desesperada em alto ¢ bom som: “Pelo
amor de Deus meu senhor, ajuda esse homem a lutar, ajuda ele a ficar de pé, ndo deixa
ele cair!”; Como dizer que essa senhora que nunca praticou uma luta na vida, nunca
subiu em um tatame, muito menos competiu, ndo adentrou ao rizoma das Lutas, ndo
viveu os sentimentos e emogdes das lutas, ela pode até ndo ter lutado com os punhos,
mas ela viveu a luta através das emocgdes que Rocky Balboa proporciona a nés.

Dessa forma, essa perspectiva rizomatica que ainda carece de discussdes, tenta
ampliar possibilidades, tecer caminhos sem hierarquias e ordens intrinsecas, para que as
aulas de luta ndo sigam uma linearidade fechada. Compreendemos que n&o ha problema
em adentrar no rizoma das Lutas por um jogo de video game, por uma modalidade de
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luta ou pelos principios condicionais, pois, apés a entrada, multiplos caminhos serdo
percorridos nesta perspectiva. Por que os anos finais do Ensino Médio ndo podem
praticar jogos de oposi¢do? Ou por que criancas do ensino fundamental ndo podem
conhecer o Judé? Sendo que algumas podem até ja praticar a algum tempo
(compreendendo que o Judb e outras modalidades de luta ndo se resumem a gestos
técnicos e treinamento para performance e alto rendimento). O rizoma das Lutas
permite que tomemos contato com estas manifestaces a partir de qualquer ponto e
percorramos por todo ele, 0 que é extremamente importante, pois € improvavel que os
sujeitos cheguem as aulas de Educacdo Fisica Escolar sem nunca ter tido feito conexdes
com os fios do rizoma das Lutas. Logo, quando os sujeitos chegam as aulas de lutas ja
tendo feito conexdes com o rizoma das Lutas, se compreendermos as lutas segundo um
modelo arborescente, estaremos estratificando, cortando e fechando multiplos caminhos
que os sujeitos poderiam percorrer, multiplas conexdes que serdo impedidas. Enquanto
o modelo arborescente é fechado, justamente por supor uma unidade (dada de antemao
ou a ser recuperada posteriormente), o rizoma das Lutas é aberto, sobretudo por ser uma
aposta na multiplicidade, sem almejar uma unidade dada ou a ser construida, mas,
exatamente ao contrario, um investimento no desmonte de qualquer simulacro de
unidade (GALLO, 2007). Que possibilita as criancas e jovens compreender as Varias
conexdes que tem as manifestacdes de Lutas, fazendo relagbes entre as proprias lutas e
para além delas, possibilitando o conhecimento em sua totalidade, como sabedoria
(GALLO, 2007).
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Fig. 11 — O Rizoma das Lutas.

Se a modelo arborescente das Lutas nos remete para uma “pedagogia da ordem”,
que investe em hierarquias, planejamentos, organizacGes, controle, ja o rizoma das
Lutas, por sua vez, implica numa “pedagogia do caos”, uma “pedagogia rizomatica”,
isto &, um processo de ensino-aprendizagem que escape ao controle, tragando linhas de
fuga, que rompa hierarquias, que desfaga planos prévios. (GALLO, 2007). Que nos faca
aventurar-nos, sem armaduras, pelos campos de batalhas das multiplicidades dos
saberes lutantes.
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4. PRESENCAS E AUSENCIAS DO CONTEUDO LUTAS NA
TRAJETORIA DE FORMACAO DE PROFESSORES DE EDUCACAO
FISICA

Algumas das propostas curriculares oficiais nacionais e dos Estados brasileiros
sugerem o0 ensino das Lutas, mas as producles cientificas apontam possiveis
impedimentos no trabalho com esse conteddo. Esses mesmos trabalhos defendem a
necessidade de sistematizacdo das manifestacdes de Lutas no sentido de contextualiza-la
e articula-la com projetos de formacao. No entanto, isso ndo garante que o conteudo seja
ensinado/aprendido nas aulas de Educacdo Fisica, visto que, com bastante frequéncia,
hd um distanciamento entre 0 que €é previsto para se ensinar e 0 que € efetivamente
ensinado nas escolas.

Em relacdo a essas questdes, Matos (2015) afirma que o termo curriculo guarda
diversas especificidades e se manifesta no ambiente escolar em diferentes dimensoes,
necessitando de terminologias especificas. Nesse sentido, os conhecimentos presentes
nas propostas oficiais a serem ensinados nas aulas de Educacao Fisica em seus varios
niveis de ensino, compdem o denominado curriculo oficial, enquanto que as
aprendizagens resultantes de experiéncias educativas compdem o chamado curriculo
real.

Se a existéncia do contetdo Lutas no curriculo formal ndo, essencialmente,
garante sua presenca no curriculo real, a incorporacdo do conteldo Lutas nas
orientacOes oficiais para a Educacdo Fisica Escolar contribui para que este contetdo
seja implantado em curriculos na formacao de professores/as de Educacdo Fisica.

Matos (2015) ainda afirma que apesar da previsao curricular oficial e da incluséo
da discussdo sobre Lutas na formagdo de professores/as, muitos desafios sé&o
apresentados para sua real concretizacdo nos espagos da Educacéo Fisica escolar. Nesse
sentido, Carreiro (2008) afirma que:

Dentre os contetidos que podem ser apresentados na Educagdo Fisica Escolar,
as Lutas sdo um dos que possivelmente encontram mais resisténcia,
levantados geralmente os argumentos de que ha falta de espaco, falta de
materiais, falta de roupa adequada e, sobretudo, pela associacdo as questdes
de violéncia.

Breda e colaboradores (2010) também sinalizam como complicages, a recente
inclusdo deste tema na Educacdo Fisica Escolar e, consequentemente, a falta de

confianca do professor/a em abordar o conteddo Lutas em suas aulas. Um conjunto de
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circunstancias parece tornar esta inseguranca justificada, visto que muitas dificuldades
sdo detectadas, como a caréncia de propostas pedagdgicas de tratamento ao conteudo
Lutas e o pequeno nimero de publicagbes sobre o ensino das Lutas. Esses indicios
tratados pelos autores suscitam diversas questbes, como: por que as Lutas ndo se
estabelecem no curriculo real da Educacdo Fisica escolar? Quais sdo as maiores
dificuldades enfrentadas na formacdo dos professores/as? A formacdo relacionada ao
ensino das Lutas nos cursos de Educacdo Fisica atende as demandas do cotidiano
escolar?

A preocupacdo em constatar as barreiras impostas e as dificuldades enfrentadas
pelos professores/as de Educacdo Fisica ao propor ou ensinar o contetdo Lutas na
escola motivaram este capitulo. Ele tem como finalidade investigar a presenga/auséncia
do contetdo Lutas nos curriculos dos cursos de licenciatura em Educacdo Fisica nas
Universidades Federais brasileiras e o nas propostas curriculares oficias de alguns

Estados do pais.

4.1. Presencas e Auséncias das Lutas nos Curriculos dos Cursos de Educacao

Fisica das Universidades Federais Brasileiras

Segundo Neto (2012), o objetivo intrinseco da Universidade é o de reunir e
armazenar todo o conhecimento universalmente produzido, com o intuito de analisa-lo,
amplifica-lo e distribui-lo por meio das suas trés grandes funcdes: Ensino, Pesquisa e
Extensdo. Para satisfazer esse objetivo, ela é constituida de Faculdades e
Departamentos, responsaveis pelo desenvolvimento de seus respectivos campos de
conhecimento e &reas de atuag&o.

No que declina a funcdo de socializacdo do conhecimento (Ensino), existe a area
especifica denominada licenciatura, responsavel pela escolha, analise e adequacdo do
conhecimento, que sera distribuido no interior da escola (educagdo infantil, ensino
fundamental, ensino médio e educacdo de jovens e adultos). Dentre os cursos de
licenciatura se encontra a &rea da Educacdo Fisica, responsavel pela socializagdo de
todo o conhecimento universalmente construido e representado pelo objeto de ensino
(cultura corporal de movimento) manifestado nos jogos, brincadeiras, esportes, dancas,
ginasticas, circo e lutas. E funcio da licenciatura em Educacdo Fisica preparar

academicamente um/a professor/a que seja capaz de analisar, compreender, descrever e
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sistematizar qualquer atividade da cultura corporal de movimento, e aplicar esses
conhecimentos nas aulas de Educacdo Fisica Escolar.

Esclarecidos estes principios norteadores, agora nos propomos analisar 0s
curriculos dos cursos de Educacdo Fisica (licenciatura) das Universidades Federais
brasileiras, verificando se neles existem disciplinas relacionadas ao contetdo Lutas e
quais as perspectivas das mesmas. Este recorte pelas Universidades Federais se deu
primeiramente pela forga, o prestigio, o significado e a importancia dessas institui¢des
no ambiente académico e social. Em segunda instancia a escolha foi pessoalmente
delimitada pela insercdo do pesquisador em uma Universidade Federal.

Dessa forma, realizamos uma pesquisa em todas as Universidades Federais
brasileiras, procurando em quais delas existe o curso de Educacdo Fisica Licenciatura, e
quais deles possuem em suas matrizes curriculares disciplinas obrigatorias relacionadas
ao contetdo Lutas.

Para expormos os dados da pesquisa agruparemos o contetdo Lutas em algumas
categorias: Pedagogia das Lutas; Artes Marciais; Modalidades Especificas de Combate.
O agrupamento de disciplinas que se encaixa na Pedagogia das Lutas sdo disciplinas
que buscam discutir, vivenciar e analisar criticamente os procedimentos didaticos para o
ensino e aperfeicoamento da aprendizagem das lutas, com base nos principios
investigativos da pedagogia do esporte. O agrupamento de disciplinas que se encaixa
em Artes Marciais sdo disciplinas que buscam discutir, vivenciar e analisar algumas
modalidades especificas de combate de modo geral, suas construcdes historias, técnicas
e taticas, relagcbes com a midia e a sociedade de forma geral. Por fim, o agrupamento de
disciplinas que se encaixa nas Modalidades Especificas de Combate sdo disciplinas que
buscam discutir, vivenciar e analisar uma modalidade especifica de combate, Judd e/ou
Capoeira, suas construgdes e transformacfes historicas, técnicas e taticas com um
aprofundamento maior, além de suas rela¢cdes com a midia e sociedade.

O grafico 1 mostra 0 nimero de cursos que tem disciplinas relacionadas ao

conteudo Lutas:
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Grafico 1. Cursos de Educagao Fisica que tem disciplinas relacionadas as Lutas.

Quarenta e cinco (45) das sessenta e trés (63) Universidades Federais brasileiras
possuem o curso de Educagdo Fisica Licenciatura ou Licenciatura Plena. Desses 45
cursos, em 34 deles existe pelo menos uma disciplina obrigatéria, em suas matrizes
curriculares, relacionada ao conteddo Lutas. Ou seja, onze (11) cursos de Educacgdo
Fisica de Universidades Federais ndo tém nenhuma disciplina obrigatdria relacionada ao
conteddo lutas.

A auséncia do contetido Lutas nesses onze (11) cursos de Educacéo Fisica pode
parecer pouco relevante em relacdo aos outros trinta e quatro (34) cursos que tém pelo
menos uma disciplina obrigatéria relacionada as Lutas. Todavia, esse nimero ndo pode
ser subestimado, pois quantos/as professores/as de Educacdo Fisica escolar ja se
formaram e quantos se formardo sem nunca ter discutido, vivenciado ou analisado
algum aspecto desse importante conteido da cultura corporal de movimento? Quantas
criancas e jovens passaram e passardo por toda sua educagdo basica sem nunca ter
contato com este tema? Pode ndo parecer um grande numero, mas quando
multiplicarmos pela quantidade de professores/as que se formam semestralmente e pela
quantidade de criancas e jovens que eles/as terdo para ministrar suas aulas, a quantidade
de pessoas envolvidas crescera exponencialmente. No entanto, esta ndo € apenas uma

discussdo numérica, mas uma discussdo sobre efeitos deletérios que essa auséncia
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produz para formacdo humana das criancas e jovens, notadamente no tocante das
préticas corporais.

Analisando de uma perspectiva mais critica, dos trinta e quatro (34) cursos que
existem pelo menos uma disciplina obrigatoria sobre o conteddo Lutas, seis (6) cursos
tém apenas disciplinas sobre Capoeira e/ou Judd e os outros cinco (5) tém apenas
disciplinas especificas de Artes Marciais. Ou seja, dos trinta e quatro (34) cursos, onze
(11) ndo tem uma disciplina obrigatéria que busque discutir, vivenciar e analisar
criticamente os procedimentos didaticos para o ensino e aperfeicoamento da
aprendizagem global das lutas, com base nos principios investigativos da pedagogia do
esporte. As disciplinas especificas de Judé e Capoeira tendem a focar nas
especificidades, ndo que elas devam ser banalizadas ou deixadas de lado, mas
defendemos que muitas outras também devem ter espaco no curriculo de formacdo, tais
como o Karate-do, o Kung Fu, o Huka Huka, o Boxe, a Esgrima, dentre outras.

Silva (2015) afirma que esses curriculos que focam o contetdo Lutas em apenas
uma ou outra modalidade tornam-se contraditérios com o que aponta os Parametros
Curriculares Nacionais (1996) e as Propostas Curriculares de alguns estados como o
Estado da Paraiba (2010). Estes documentos indagam que o conteddo Lutas deve ser
tratado amplamente, tendo como base o resgate histdrico e principios filoséficos desse
contetdo, apontando ser necessario seu conhecimento, assim como os demais contetidos
da area. Quando o aprendizado é focado em uma ou outra modalidade apenas, um
arcabouco de possibilidades é perdido.

Convém ressaltar que esses dados também nos mostram que dos trinta e quatro
(34) cursos de Educacao Fisica que tem disciplinas relacionadas as Lutas, apenas vinte e
trés (23) levam a compreender por intermédio dos seus titulos e ementas que o objetivo
principal seja de realizar andlises criticas e construir procedimentos didaticos para o
ensino e aperfeicoamento da aprendizagem das Lutas, com base nos principios da

pedagogia do esporte. Observe o gréafico a baixo:
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Grafico 2. Porcentagem de cursos em relagdo a disciplinas sobre Lutas.

Por meio da leitura do grafico 2 podemos inferir que quase 50% de todos
0s cursos de Educacdo Fisica das Universidades Federais brasileiras ndo possuem
nenhuma disciplina obrigatéria que vincule as Lutas a partir do ensino global, ou seja,
um formato que a transcendéncia € regida pela Idgica contraria a das modalidades
especificas de combate. Partindo de uma concepcdo mais abrangente das Lutas
permitindo identificar o que elas tém em comum e a partir dai ensina-las. O grafico
mostra que 38% de todos os cursos de Educacdo Fisica Licenciatura das Universidades
Federais brasileiras desenvolvem o conteldo Lutas de forma fragmentada, através de
uma ou duas modalidades de luta, sem construir um conhecimento amplo sobre o tema,
focando apenas em poucas ou uma modalidade apenas.

Para complicar ainda mais, Matos (2015) realizou um trabalho que vem de
encontro ao nosso, ele afirma em sua pesquisa acerca dos curriculos das Universidades
Federais da Bahia, que um dos problemas reside no fato das proprias disciplinas
ofertadas, embora tenham uma denominacao genérica como Lutas, Pedagogia das Lutas
ou Metodologia do Ensino das Lutas, na pratica tratam, muitas vezes, de algumas
modalidades especificas, sendo apenas uma, em geral, a que o docente domina a partir
de vivéncias como lutador. Ou seja, os dados adquiridos no grafico 2 podem ser ainda
mais alarmantes se formos verificar como realmente acontecem as aulas nessas

universidades.
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Esses dados indicam o afastamento de propostas de ensino que tratam as Lutas a
partir de seus principios condicionais e aproximagdes. Desta forma, o autor ressalta que
as possibilidades de atuacdo do/a professor/a ficam limitadas as poucas modalidades,
que sdo, em geral, trabalhadas tradicionalmente com énfase em seus aspectos técnicos
em detrimento das possibilidades de relacdo com outras expressdes através de suas
semelhancas. Alves Junior (2006), por sua vez, afirma que as disciplinas que abordam
as Lutas, tratam especialmente dos aspectos técnicos, deixando de lado as vérias
possibilidades educacionais que essa manifestacdo pode proporcionar. Fica assim
caracterizada uma formacdo tecnicista, baseada em contelidos extremamente técnicos e
instrumentais, voltados para aspectos esportivos e de alto rendimento.

Outro ponto importante é levantado por Antunes (2009) ao problematizar as
nomenclaturas utilizadas nas conceituacdes das lutas e Artes Marciais nas ementas das
disciplinas sobre Lutas. Segundo ele, é possivel identificar em uma mesma ementa a
utilizacdo de varios nomes para se referir ao mesmo tema. Nomes como Lutas, Artes
Marciais, Defesa Pessoal e Esportes de Combates sdo, frequentemente, usados como
sinbnimos, sem a preocupacdo com a definicdo do que sdo em suas concepcdes
etimoldgicas. Ha a percepcdo que em alguns estudos essa preocupacdo se mostra
aparente, tais como em Tojal (2004) que separa Lutas, Artes Marciais e Capoeira,
Nunes (2006) que categoriza Artes Marciais e Lutas e Silva, Lourengo e Teixeira (2009)
que apontam a necessidade de se diferenciar Lutas e Artes Marciais. A analise das
disciplinas dos cursos de Educacdo Fisica revela que os contelidos sdo em sua maioria
técnicos, caracterizando um processo de ensino-aprendizagem centralizado na técnica.

Segundo Antunes (2009), mesmo nas disciplinas que trazem novos paradigmas
para a utilizacdo das Lutas numa perspectiva educacional, acontece 0 nao
estabelecimento de conceitos claros do que séo as Artes Marciais, Lutas ou Esportes de
Combate, o que, pode ser um fator na selecdo de contetdos que se relacionam com 0s
objetivos educacionais propostos ainda atrelados a conceitos esportivizados.

Dessa maneira, afirmamos a importancia que esses cursos de Educacdo Fisica
criem disciplinas obrigatorias relacionadas ao contetdo Lutas. Mas para os estudantes
de graduacdo que j& se formaram ou que virdo a se formar num futuro préximo e ndo
tiveram a oportunidade de se aprofundar no tema, é de suma importancia ter o subsidio
materiais relacionados ao tema. Materiais esses que devem estar intimamente ligados ao

processo de ensino-aprendizagem, ou seja, elaborados e produzidos com a intencdo de
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auxiliar as necessidades de planejamento, intervencéo e avaliacdo do/a professor/a, bem

como, de contribuir para as aprendizagens das criancas e jovens.

4.2. Documentos Curriculares Oficiais e o Contelido Lutas

Nesse topico discutiremos alguns dos documentos curriculares oficiais para a
Educacao Fisica no sentido de avaliar como o contetido Lutas é proposto. Incluiremos
nas analises os Parametros Curriculares Nacionais (1996) e a Base Nacional Comum
Curricular (2017), pois essas propostas de ambito nacional tém influenciado a
composic¢do de outros documentos elaborados em niveis estaduais e municipais.

Os Parametros Curriculares Nacionais tem a intencdo de ampliar e aprofundar o
debate educacional que envolva as escolas, pais, maes, governos e sociedade e dé
origem a uma transformagdo no sistema educativo brasileiro. Foram elaborados
procurando, de um lado, “respeitar diversidades regionais, culturais, politicas existentes
no pais e, de outro, considerar a necessidade de construir referéncias nacionais comuns
ao processo educativo em todas as regides brasileiras” (PCNs, 1996, p. 56). Com isso,
pretendeu-se criar condi¢fes, nas escolas, que permitam as criangas e jovens terem
acesso ao conjunto de conhecimentos socialmente elaborados e reconhecidos como
necessarios ao exercicio da cidadania.

Ja a Base Nacional Comum Curricular (BNCC, 2017) é um documento de
carater normativo que define o conjunto organico e progressivo de aprendizagens
essenciais que todos as criangcas e jovens devem desenvolver ao longo das etapas e
modalidades da Educacdo Basica. Aplicando-se a educacdo escolar, tal como a define o
8 1° do Artigo 1° da Lei de Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional (LDB, Lei n°
9.394/1996) e indica os conhecimentos e competéncias que se espera que todas as
criancas e jovens brasileiros/as desenvolvam ao longo da escolaridade (BNCC, 2017).

Os Contetudos Béasicos Comuns, Referenciais Curriculares, Orientacoes
Curriculares, Curriculos Minimos, Curriculos Base, Parametros Curriculares e
Diretrizes Curriculares sdo documentos criados pelas Secretarias Estaduais de Educacéo
de cada estado brasileiro. Esses documentos constituem as propostas curriculares de
seus estados, que sdo inseridas nas escolas da rede publica do Ensino Fundamental e/ou
no Ensino Médio. A criacdo dessas proposi¢des dos curriculos escolares se baseia na

aquisicdo organizada dos conhecimentos em niveis para cada idade e ano escolar, como
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garantia de um minimo de qualidade. Essa concepcao de curriculo fechado esta em
sintonia com a proposigdo de Fernstenseifer e Gonzalez (2010, apud NEIRA, 2011) ao
defenderem que a construgdo de um “curriculo minimo” que permita pensar em um
saber amplificado. Mas que, simultaneamente, se desenvolva ao longo dos anos
escolares em toda a pratica, toda sua complexidade e criticidade. Os documentos de
forma geral tentam padronizar os conhecimentos, as habilidades e competéncias a serem
adquiridos pelas criangas e jovens na educacdo basica, bem como, as metas a serem
alcancadas pelo/a professor/a. Eles ndo esgotam todos os conteidos a serem abordados
na escola, mas tentam expressar 0s aspectos fundamentais de cada disciplina, que nao
podem deixar de ser ensinados e que as criancgas e jovens ndo podem deixar de aprender.

A forca das propostas em questdo ndo pode ser subestimada. Neira (2011) afirma
que os curriculos escritos sdo inicialmente, muitas vezes, menosprezados pela
comunidade docente, mas tendem a gradualmente legitimar os contetudos relacionados,
mesmo que sejam ressignificados pelos/as professores/as. Apesar de reconhecer o
curriculo como construgdo social, produto de uma tradi¢do inventada, o autor alerta
sobre a necessidade de levar a sério 0s conhecimentos que concebem nos documentos
oficiais, pois, de certa forma, refletem o campo de lutas que é estabelecida na area e
acabam por determinar quais conhecimentos sao validos.

Os documentos oficiais tem grande influéncia na construcéo e desenvolvimentos
das aulas dos/as professores/as da educacdo basica, assim é importante entendermos
como esses documentos vinculam o conteudo Lutas.

Conseguimos acesso a 20 documentos oficiais dos estados brasileiros por meio
das paginas online das Secretarias Estaduais de Educacdo de cada estado. Nos estados
do Acre, Amap4, Bahia, Para e Paraiba existem propostas curriculares, porém, ndo as
encontramos digitalmente em suas paginas na internet. Dessa forma, enviamos e-mails
para as Secretarias Estaduais de cada estado solicitando, mas até o momento nao
recebemos retorno. Segundo Ribeiro (2012) o Estado do Rio Grande do Norte informou
por e-mail que ndo possui proposta curricular. Dessa forma, estabelecemos esse
mapeamento:

Proposta curricular para Educacao Fisica por Estado.

ESTADO DOCUMENTO

Referencial Curricular da educacdo basica para as escolas
publicas de Alagoas, 2010.

Proposta Curricular de Educacéo Fisica para o Ensino Médio,
Linguagens, Codigos e suas Tecnologias, 2012.

Alagoas

Amazonas
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Colecdo Escola Aprendente Linguagens, Codigos e suas
Tecnologias, 2008.

Curriculo Basico da escola Estadual — Ensino Médio. Volume 1
— Area de Linguagens e Cddigos, 2009.

Goias Ressignificagdo: Ensino Médio em Travessia, 2009.
Referenciais Curriculares do Ensino Médio: Estado do
Maranhé&o, 2007.

OrientagBes Curriculares, Area de Linguagem da Educacio

Ceara

Espirito Santo

Maranhéo

Mato Grosso

Bésica, 2010.
Mato Grosso do  Curriculo Referencial para o Ensino Médio, Area Linguagens,
Sul Cadigos e suas Tecnologias, 2003.

Proposta Curricular Educacdo Fisica, Ensino Fundamental e
Médio. Conteudos Basicos Curriculares, 2008.

Diretrizes Curriculares da Educacdo Bésica, Componente
Parana Curricular do Ensino (fundamental/médio): Educagdo Fisica,
2008.

Texto subsidio para a pratica pedagdgica da Educacao Fisica:

Minas Gerais

SETEITILEE contribuigdes para a elaboragdo da matriz curricular, 2008.
. Referenciais Curriculares do Ensino Médio da Rede Estadual do
Piaui .
Piaui, 2005.
Rio de Janeiro Proposta Curricular: um novo formato Educacdo Fisica, 2010.
Licbes do Rio Grande do Sul — Referencial Curricular

Rio Grade do Sul | Linguagens, Cddigos e suas Tecnologias, volume 2 — Arte e
Educacao Fisica, 2009.

Referencial Curricular do estado de Rondbénia Linguagens,

Ronddnia Cadigos e suas Tecnologias, Componente Curricular: Educagédo
Fisica do Ensino Médio/ sem data.
Roraima Referencial Curricular para o Estado de Roraima, 2006.

Santa Catarina Proposta Curricular, 1998
Proposta Curricular do estado de S&8o Paulo: Educacdo Fisica,

S0 Pl Ensino Fundamental ciclo Il e Ensino Médio, 2008.
Sergipe Referencial Curricular Rede Estadual de Ensino, Sergipe, 2011.
. Proposta Curricular Ensino Médio (PCEM) versdo preliminar,
Tocantins 2009

Tabela 1. Estados e suas propostas curriculares.
Fonte: elaboragdo propria

Em todos os documentos encontrados, com excec¢do do Referencial Curricular de
Alagoas, as Lutas aparecem como contetdos entre os tantos outros, tais como 0s jogos e
brincadeiras, as ginasticas, 0s esportes e as atividades ritmicas e expressivas.
Afirmando, assim, que as Lutas sdo uma importante manifestagdo da cultura humana, as
criangas e jovens ndo podem ser privados desta importante manifestagdo. Dessa forma,
elas devem ser trabalhadas nas aulas de Educacdo Fisica Escolar.

Nos documentos oficiais dos Estados de Sergipe, Alagoas, Maranhdo, Espirito

Santo e Amazonas as palavras “luta” e “lutas” aparecem no decorrer do texto, porém,

60



nenhuma das mencdes esta relacionada especificamente ao conteido da Educacdo Fisica
Escolar. De forma geral, nesses documentos a palavra “lutas” ¢ utilizada para definir
“lutas sociais” e “lutas por direitos”. Ndo existe nenhum conceito ligado as Lutas, uma
definicdo ou algo que demonstre o que 0 as criangas e jovens devem aprender.

Dessa maneira, fica claro como o conteddo Lutas foi negligenciado na
elaboracdo dessas propostas, uma vez que elas ndo oferecem subsidios para que o/a
professor/ possa trabalhar com o tema. Podemos inferir que essas auséncias influenciam
o trabalho de professores/as de Educacdo Fisica no cotidiano escolar e, ao mesmo
tempo, refletem a realidade de alguns cursos de graduacdo em Educacdo Fisica
Licenciatura. Se os documentos oficiais que orientam o ensino de seus Estados ndo
trazem esse contetdo, subentende-se que 0 mesmo ndo tem tanta importancia na
formacéo de criancas e jovens.

Na Proposta Curricular de Santa Catarina é utilizado apenas um paragrafo para
conceituar o0 que sdo as Lutas e relaciona-las com a cultura corporal de movimento. Ja
nas Orientagdes Curriculares do Mato Grosso utilizam-se alguns paragrafos que tratam
das Lutas como fendmeno cultural abordando, principalmente, a capoeira. Nesses dois
documentos ha um avanco em relacdo aos descritos anteriormente na medida em que
busca definir o conceito de Lutas e contextualiza-la na esfera social. No entanto, ainda é
pequena a construcdo do conteudo, ndo existindo informacgdes suficientes no que diz
respeito ao que deve ser trabalhado, como deve-se ensinar e avaliar.

O Referencial Curricular de Rondonia traz o contetdo Lutas de forma muito
breve, 0 expde e o insere dentro de quadros sobre o tema. As Lutas sdo colocadas dentro
dos Eixos Tematicos “Estética da Linguagem” e “Maultiplas Linguagens”,
especificamente no conteudo “Linguagens da Cultura Esportiva”. Ou seja, 0 conteudo
Lutas é desenvolvido em conjunto com os esportes, a cada ano é utilizado apenas de um
a quatro topicos com o que deve ser trabalhado.

No entanto, consideramos que as Lutas ndo se limitam as préaticas esportivas. De
acordo com Rufino e Darido (2011), para considerarmos que uma pratica corporal seja
considerada um esporte ela deve ter determinadas caracteristicas. Entretanto, algumas
Lutas sofrem constante processo de resisténcia por parte de alguns dos seus praticantes
em relacdo ao seu enquadramento como esportes. Por exemplo, a tentativa de
esportivizar a capoeira ainda néo foi acolhida por parte de mestres e praticantes. Areias
(1984) afirma que a capoeira € uma criacdo dindmica do ser humano, que se caracteriza

como: “musica, poesia, festa, brincadeira, diversao e, acima de tudo, uma forma de luta,
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manifestacdo e expressdo do povo, do oprimido e do homem em geral em busca de
sobrevivéncia, liberdade e dignidade” (AREIAS, 1984, p. 8).

Rufino e Darido (2011), ainda afirmam que o fato dos esportes e as lutas terem
origens diferentes, permitindo que ambos sejam caracterizados separadamente. Dessa
forma, as lutas e os esportes podem ser considerados conteddos diferentes dentro da
esfera da cultura corporal de movimento. No entanto, apesar de origens distintas, é
inegavel que algumas modalidades de luta sofreram o processo de esportivizacdo, tais
como o Judo, o Karaté-do, o Taekwondo e outras modalidades olimpicas, por exemplo.

Segundo esses autores, as lutas poderiam estar inseridas dentro dos contedos
dos esportes, mas, dessa maneira, elas seriam “diluidas” no interior das mdultiplas
manifestacOes esportivas existentes. Isso significa que dizer que essa forma de
organizacdo favorece um trabalho superficial sobre o tema, dada a forca, tradi¢éo e
presenca de determinados esportes (sobretudo alguns esportes coletivos) nas aulas de
Educacdo Fisica. Dessa maneira, podemos notar que as Lutas sdo ainda um conteido
precariamente explorado e pouco difundido nas aulas de Educacdo Fisica Escolar.
Assim, se este conteudo for colocado no mesmo eixo-tematico juntamente com 0s
esportes, elas praticamente ndo aparecerdo nas aulas de Educacdo Fisica na escola,
privando as criangas e jovens de vivenciarem essa importante manifestacdo da cultura
corporal de movimento.

Nos documentos oficiais dos Estados do Rio Grande do Sul, Minas Gerais,
Roraima e Mato Grosso do Sul as propostas para o trabalho com o conteddo Lutas
foram distribuidas em topicos que definiam tudo o que deveria ser aprendido acerca
dessa manifestacdo em todos os anos da educacdo basica. Nesse contexto, convém
destacar que a selecdo de contelidos e a sua sistematizagdo € até bem interessante, mas
ainda sim os materiais carecem de mais profundidade e contextualizacdo, a simples
formatagdo em topicos, ndo abrange suficientemente as necessidades que o tema
necessita para construcdo na escola.

Os documentos oficiais do Estado de Pernambuco, Teresina, Goiés, Roraima,
Tocantins, Sdo Paulo, Rio de Janeiro, Parana e Rio Grande do Sul, bem como, os PCN’s
(1996) e 0 BNCC (2017) procuram explicar e organizar didaticamente o conteddo Lutas
ao distribui-lo bimestralmente ao longo do ano todo. No entanto, esses conhecimentos
séo abordados superficialmente e de forma fragmentada, existe sim um grande avango

em relagcdo aos documentos citados anteriormente, mas ainda assim, as informagdes
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contidas ndo sao suficientes para construcao didatico-metodologica do contetdo lutas na
escola.

Tendo como base a analise desenvolvida por Neira (2011) dos Cadernos do
Professor do Estado de Sao Paulo, observamos que a recorréncia de reflexfes
superficiais nos documentos oficiais € facilmente constatada ao analisarmos as
habilidades e competéncias pretendidas no contexto da pratica pedagdgica. Isto é,
mesmo que pontualmente algumas dessas propostas referentes a aprendizagem das
Lutas presentes nesses documentos proponham a sua tematizagdo com base nas
questdes sociais relevantes, tais como as étnico-raciais, de género e de classe social, a
maioria das competéncias e habilidades a serem desenvolvidas pelas criangas e jovens
envolvem a compreensdo e identificagdo principalmente de aspectos técnicos e taticos
das lutas.

Destacamos assim, baseados em Neira (2011), que muitos dos documentos
apesar de se basearem na producdo cientifica da area, ainda sdo incipientes para
sedimentar o curriculo da educacéo basica. E o caso das Lutas que, se por um lado,
marca a ruptura com a tradicdo do ensino das modalidades especificas de combate,
constituindo uma ampliacdo dos conhecimentos oferecidos as criancas e jovens, por
outro, conduz o/a professor/a a uma prética educativa em sua maioria tecnicista e pouco
problematizadora.

Para Torres Santomeé (2011), esse “esquecimento” da politizacdo das préaticas
educativas decorre do medo de lidar com questfes socialmente controversas durante as
aulas. Na perspectiva instituida por algumas das propostas curriculares, as diferencas e
as diversidades sdo apagadas como, por exemplo, se as fronteiras de género néo
marcassem as experiéncias de meninos e meninas com as Lutas. Como se alguns grupos
religiosos ndo se afastassem das aulas nas quais a capoeira € objeto de ensino por
intolerancia a cultura afro-brasileira. E, ainda, como se as Lutas indigenas ndo fossem
folclorizadas na escola.

As Lutas ndo devem ser compreendidas apenas por seus aspectos técnicos, pois
concordamos com Rubem Alves quando declara que “[...] é da beleza da poesia que
nascem os guerreiros. Lutam melhor aqueles em cujos corpos moram os sonhos. Para se
lutar nao basta ter corpo e saber competentes: é preciso ter alma” (apud
MARCELLINO, 1989, p. 11).

Devemos compreender as lutas enquanto fendmeno plural e abrangente. Dessa

maneira, fica evidente a necessidade da criacdo de materiais de apoio que juntamente
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com os demais componentes curriculares escolares, deva propiciar as criangas e jovens
0 exercicio da cidadania, a conquista de sua autonomia por meio do conhecimento,
reflexdo e transformag&o da cultura corporal de movimento relacionada as Lutas.

Diante da andlise geral desses documentos, identificamos muitas brechas e
muitas fissuras no que tange ao trabalho com o conteudo Lutas, assim como, a auséncia
dessa préatica corporal nas propostas de varios estados brasileiros. Além disso, sabemos
que muitos/as professores/as ainda ndo trabalham com o contetido Lutas em suas aulas
pela falta de materiais de apoio que estdo intimamente ligados ao processo de ensino-
aprendizagem. Com essa discussdo esperamos ter justificado a importancia da nossa

pesquisa no contexto da Educacéo Fisica escolar.
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5. ORGANIZACAO DIDATICO-PEDAGOGICA-METODOLOGICA

A intencdo desse topico é apresentar a “organizacdo didatico-pedagodgica” do
livro elaborado, mostra-se relevante, justamente abordar “o qué” desenvolver nas aulas
do contedo Lutas para que sejam atingidos 0s objetivos correspondentes a perspectiva
da cultura corporal de movimento e a formacéo da cidadania.

O conceito de contetdos, aqui defendido, foge a ideia de ser apenas a
informacdo a ser transmitida para as criangas e jovens no momento da aula (DARIDO,
2010). Neste sentido, os contetdos foram tratados em trés dimensdes: procedimental,
conceitual e atitudinal (ZABALA, 1998).

Segundo Darido (2010), entende-se os conteudos procedimentais como sendo
aqueles relacionados ao “saber fazer”, por conteidos conceituais, “saber sobre o que se
faz” e por contetdos atitudinais os relacionados ao “saber ser”. A autora afirma que
tradicionalmente, os contetdos procedimentais tém sido tratados quase que com
exclusividade nas aulas de Educacdo Fisica, limitando-se ao ensino das técnicas de
arremessos, chutes, passes, dribles e taticas, geralmente, com o proposito de alcancar
padrdes de rendimentos excelentes. Em seu entendimento, esta concepc¢do reduz as
contribui¢cbes da Educacdo Fisica para a formagdo as criancas e jovens. Além de
defender o tratamento das trés dimensdes, lembrando que ensinar as criangas e jovens a
pesquisar, organizar-se em grupo, discutir, produzir textos, também representam
importantes procedimentos a serem desenvolvidos nas aulas (DARIDO, 2010).

No decorrer da leitura do livro, serdo encontradas diversas possibilidades de
conteidos procedimentais a serem tratados, inclusive relacionados as lutas que exigem
locais e materiais mais especificos e que nem sempre a escola possui como, por
exemplo, saldes com tatames, aparadores de chutes e socos, arcos e flechas, espadas,
entre outros. Mas demonstraremos, sob a ética do jogo, e com a proposta de construgédo
de materiais com as criangas e jovens que o “impossivel” é aquilo que ainda ndo foi
realizado. Além do mais, podemos também “extrapolar os muros da escola” e realizar
visitas com as criangas e jovens em instituicbes e academias, que oferecam tais
atividades para que possam experimenta-las.

Segundo Darido (2011), os conteudos atitudinais:

[...] referem-se aos valores e normas de conduta apresentadas pelo estudante
“na” ou “para” a pratica de atividades corporais. Por exemplo, podemos
pensar em conteldos para que o estudante ndo apresente postura
individualista, que se perceba como um integrante do coletivo, sendo gentil e
honesto “NA” realizagdo de praticas corporais e que apresente disposicao
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“PARA” cultivar praticas corporais de forma sistematica, valorizando-as
como importante patriménio cultural (p. 57).

No que se refere aos contetidos conceituais, Darido (2011), advoga que as
criancas e jovens saibam, por exemplo, sobre a capoeira, a sua origem, sua histéria
contextualizada aos momentos politicos e econémicos do pais, seu significado em nossa
sociedade, as politicas publicas adotadas relacionadas a esta manifestagdo cultural, entre
outros. Por exemplo, desejamos que as criancas e jovens saibam quais os fatores
politicos, econdbmicos e midiaticos que favoreceram a grande explosdo do MMA (Artes
Marciais Mistas) através do UFC (Ultimate Fighting Championship) na midia nos
ultimos anos.

Esta dimensdo dos contetdos provavelmente seja a que os/as professores/as de
Educacdo Fisica encontram maior dificuldade para tratar, uma vez que passaram a ser
discutidas apenas a partir das mais novas propostas da area, sequer fazendo parte do
curriculo oculto (DARIDO, 2008).

A autora ainda reforgca que, “na pratica” as trés dimensdes ocorrem de forma
integrada, sendo possivel apenas haver a predominancia de alguma das dimensdes em
determinadas acBes ou situacbes. Ao ensinarmos sobre o conceito de Lutas e suas
possibilidades de utilizacdo no cotidiano, poderemos ao mesmo tempo estar
desenvolvendo valores de solidariedade, cooperacao, justica, bem como, o interesse por
pratica-las. Elas representam uma divisdo didatica para que o/a professor/a possa
elaborar e aplicar planos de ensino e aulas que ndo privilegiem demasiadamente uma ou
outra dimensdo em detrimento das demais. Entretanto, a selecdo desses conteudos e a
organizacdao do ensino caberd a cada professor/a, de acordo com as necessidades da

realidade em que for atuar.

5.1. Livro-Verdade e Livro-Experiéncia

Gondra e Kohan (2006), no texto de apresentagéo do livro Foucault 80 anos
discorrem sobre o sentido e 0 uso que ele faz da palavra experiéncia. Eles contam que
Foucault entendia a experiéncia como uma forma de atividade filosofica e contrapunha
sua escrita ao que ele denominou de livro-verdade e livro-experiéncia. E nessa
perspectiva de Foucault que eles afirmam e discutem a existéncia de uma filosofia-

verdade e uma filosofia-experiéncia. Foi ao encontro com esse texto de Gondra e
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Kohan, e através deles Foucault, que me senti instigado a fazer o exercicio de pensar,

sobre o livro-experiéncia e o livro-verdade.

[...] ha os livros-verdade, escritos para transmitir o que se sabe, para
comunicar 0 que se pensa, e para reafirmar a relacdo com o saber na qual se
encontra instalado o autor no inicio do livro. E ha os livros-experiéncia,
escritos para problematizar a relagdo com a verdade e, em Ultima instancia,
para transformar o que se pensa e o que se € (GONDRA/KOHAN, 2006, p.
22).

Inspirado nesta distin¢do entre verdade e experiéncia apresentada por Foucault e
na ampliacdo desta discussdo por Gondra e Kohan (2006), que experimento pensar as
relacBes entre o livro-verdade e livro-experiéncia. A primeira constatacdo que observo é
0 de pensar que a concepgdo de um livro-experiéncia se contrapfe a uma ideia de um
livro-verdade. Compreendo que livro-experiéncia € um tipo de livro que se escreve para
problematizar ndo apenas o que compreendemos como a verdade, mas também com
aquilo que pensamos, que sabemos e que somos. Um livro-verdade, ao contrério, é
escrito para confirmar aquilo que ja se sabe, para transmitir e legitimar o que se pensa e
0 que se é (FERNANDES, 2009). E importante salientar que o livro-experiéncia no
ignora ou nega a verdade. Ele ndo esta fora dos jogos de verdade, mas, ao contrario do
que acontece na perspectiva do livro-verdade, ele relativiza a verdade, a coloca sob
suspeita. Dessa forma, ndo busca respostas universais e homogenias (FERNANDES,
2009). Nesse sentido, Gondra e Kohan (2006) escrevem:

A experiéncia afirma uma verdade e se inscreve num jogo de verdade.
Contudo, essa afirmacdo e essa posta em cena de uma verdade tradicional s&o
inscritas num jogo mais amplo que esta a servico de sua problematizagdo, e
do estabelecimento, por parte de quem as afirma, de novas relagdes com o
que sabemos, pensamos e somos (GONDRA/KOHAN 2006, p. 22).

Discursando, ainda, com esses autores, na pratica de pensar sobre aquilo que
fazemos enquanto escrevemos e lemos, eu diria que um livro-verdade é aquele que
pretende produzir verdades verdadeiras sobre as coisas e 0 mundo, que pretende ser tao
objetivo quanto exato (FERNANDES, 2009). O livro-verdade tenta controlar,
disciplinar e hierarquizar o pensado e o préprio pensamento, define as formas da
transmissdo exata, fidedigna, fiel, do conhecimento, do que “verdadeiramente” €
pensado (GONDRA/KOHAN, 2006).

Ja o livro-experiéncia propOe ao professor/a constituir uma atitude
problematizadora, com seus proprios caminhos, com a sua pratica pedagdgica, com as
escolhas tedricas e metodoldgicas que faz e com o que pensa e sabe sobre sua pratica de
ensino. Uma pratica de ensino que s6 acontece na medida em que ressignifica-se a

relacdo que o professor/a tem com a verdade e o pensamento (FERNANDES, 2009), ela
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“ndo acalma ou consola os espiritos, ndo promete qualquer terra prometida; [...] ao
contrério, € a saida da prépria terra, uma espécie de estrangeirice permanente, um
nomadismo instavel, mas perene” (GONDRA/KOHAN, 2006, p. 24).

A diferenca entre o livro-verdade e o livro-experiéncias é, arriscaria afirmar,

sobretudo,

politica, no sentido de serem duas formas radicalmente diferentes de exercer
0 poder no e do pensamento. Afirmar a dimensdo de [experiéncia no livro]
significa entdo afirmar uma nova politica do e no pensamento, uma politica
que ignora o poder sacralizante e paralisante de certa relagdo com a verdade
(GONDRA/KOHAN, 20086, p. 24).

A distincdo entre verdade e experiéncia nos permite pensar muitas coisas.
Relacionando aos dizeres de Gondra e Kohan, sobre coldquios-verdade e coldquios-
experiéncia. No livro-verdade, o sentido principal é transmitir as verdades com as quais
os sabedores/escritores ja proveram de antemdo. Ou seja, pressupde-se que 0 que esta
escrito € a verdade, e o livro tem 0 objetivo de transmitir o saber do autor, e os leitores
vao incorporar os saberes descritos. No livro-experiéncia, as coisas Sd0 um pouco
menos unidirecionais, os saberes descritos seguem linhas mais plurais, algumas das
quais que permitem e estimulam inaugurar outros saberes. Se no primeiro se busca
legitimar o que ja se pensa, nesse Ultimo trata-se de ir um pouco além do ja descrito, de
“trair” 0S pensamentos do livro sobre os saberes que sdo colocados em jogo
(GONDRA/KOHAN, 2006).

A distin¢cdo entre verdade e experiéncia ainda nos permite pensar em questfes

educacionais, como Gondra e Kohan afirmam

que ha uma educagdo-verdade e uma educacao-experiéncia. A primeira é o
governo dos “que sabem”, a organizacdo, estruturacdo e legitimagdo dos
saberes e dos métodos para transmiti-los, o reino da razéo explicadora, como
sugere J. Jacotot em O mestre ignorante (RANCIERE, 2002). A educa¢io
como verdade almeja a disciplina dos corpos, dos saberes e do pensamento e
sua sujeicdo a uma verdade pré-determinada; ao contrario, a educagdo como
experiéncia € sua indisciplina, em particular a indisciplina do pensamento
para ndo pensar o que ha que pensar e, ao contrario, pensar o que a ordem e a
hierarquia das verdades estabelecidas ndo permitiriam pensar (2006, p. 24,
25).

Os autores ainda afirmam que néo se trata de glorificar a experiéncia e condenar
a verdade, mas de “explorar quais os limites, as condicOes, as exigéncias para que
possamos fazer do ensinar e do aprender um jogo que nos permite cada vez ensaiar o
exercicio de pensar de outro modo, de ser de outro modo” (GONDRA/KOHAN, 2006,
p. 25). Para pensarmos de outra forma, porque ndo poderiamos nos atrever a enfrentar o

desafio de sermos alunos e professores-experiéncia, e assim construir relacdes
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pedagdgicas em que percebamos o carater de continuidade, de ndo finalizacdo, um
carater arbitrario dos jogos de verdade que estdo na base dessas relagcbes. Onde o
pensado esteja sempre a servico do pensar novas possibilidades, “em que o pensamento
pudesse dar palavras aos seus siléncios para através delas encontrar, sempre, outras e
outras palavras” (GONDRA/KOHAN, 2006, p. 25).

Este carater singular e contingente do caminho desta escrita literaria, na
perspectiva da experiéncia, é traduzido pela ndo definicdo de um conjunto de regras que
sirvam de linhas gerais e obrigatérias (FERNANDES, 2009). Isso torna a vida do leitor
muito mais complicada, pois um livro-experiéncia ndo oferece um trajeto seguro, nem
promete que com ele chegaremos a um local verdadeiro, logo, isso se caracteriza
prontamente com o0s percalgos do ser professor/a, sempre tentamos criar possibilidades e
planejamentos, mas sempre nos vemos desviando e nos adaptando em meio a percalgos
pelos caminhos. Assim, nos deixamos levar a concordar com Foucault quando diz: “E o
que somos — os conflitos, as tensdes, as angustias que nos atravessam — que, finalmente,
é o solo, ndo ouso dizer sélido, pois por defini¢do ele € minado, perigoso, o solo sobre o
qual eu me desloco” (FOUCAULT, 20064, p. 230).

Foi nesse solo movedico que vim lutando, buscando caminhos e trajetos,
tentando agarrar algumas flechas langadas pelas teorias escolhidas para direcionar o que
queria fazer e dizer com, e sobre, o formato deste livro-experiéncia. Quando enveredei
por este caminho de escrita, no minimo, fiquei apreensivo, pois € um formato de livro
que ndo indica um ponto de chegada qualquer, € preciso coragem para arriscar, € preciso
enfrentar, “entrar no ringue com um adversario desconhecido”. Mas minha angustia, no
entanto, era: como se luta quando nos langcamos numa batalha tdo desafiadora e
‘perigosa’ como pode ser escrever um livro para a Educagéo Fisica Escolar onde nédo
pretendemos dar respostas, mas “indisciplinarmente” incitar questionamentos sobre o

tema e até mesmo sobre o proprio livro?

Para o abismo, para o buraco, para o desconhecido. Entre uma linguagem e
outra; [...] existem pontos de siléncio, vazios de linguagem, vacuos de
angulos classificatorios, pontos de vista ndo perspectivados, enunciados ainda
a serem articulados. E neste lugar silencioso que reside o diferente, que
espera aquilo que ndo se repete, que mora 0 que ndo é costumeiro, que
responde 0 que se recusa a ser escutado ecolalicamente. S6 aqui € possivel
produzir abalos; provocar mudancgas no que somos capazes de ver e de dizer;
dar alegres cambalhotas; radicalizar nossas relagbes com o poder e o saber;
partir as linhas; mudar de orientacdo; desenhar novas paisagens; promover
outras fulguragdes. [...] A bifurcacdo, que permite tal acesso, somente pode
passar pela transgressdo metodolégica. Transgressdo constituida pelo que
entendo possivel chamar de uma pluralidade imetodica de praticas de
metodoldgicas, constituida pelas praticas ja existentes, mas acrescida
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daquelas que pudermos e necessitamos criar, se e quando saltarmos das
pontes (CORAZZA, 2007, p.122).

E sobre os labirintos, as trilhas, as pontes, as armadilhas e os discursos da
criacdo de um livro-experiéncia, que passaremos a tratar a partir daqui. Baseados nesta
imagem do livro-experiéncia e nos estudos de Suraya Darido e seu grupo de estudos
(2011), sentimos a necessidade de elencar eixos tematicos acerca dos conteldos da
cultura corporal de movimento relacionados as Lutas, possiveis de serem desenvolvidos
nas aulas de Educacgdo Fisica escolar. Assim, procuramos apontar em cada um desses
eixos tematicos, ndo verdades a serem simplesmente ingeridas, mas aspectos
importantes a serem tratados, problematizados, e se necessarios, superados. Os eixos
tematicos selecionados foram: “Lutas e Artes Marciais: conceituagdes,
problematizagdes e ressignificagdes”; “Ensino Global das Lutas”; “Sistematizacdo das
Lutas e Artes Marciais”; “Transformando e Criando Lutas”; “Competi¢es Pedagogicas
e Festivais de Lutas”. Assim sendo, na preparacdo de cada eixo tematico, indicamos
possibilidades de atividades, jogos, reflexdes, problematizagdes, discussdes, imagens,
textos, ou seja, um repertério ampliado do que é necessario para construgdo dos
conteddos da cultura corporal de movimento relacionado as Lutas para a escola.

No entanto, compreendemos que por mais informac@es que um livro contenha e
por mais bem escrito que tenha sido, ndo é possivel que qualquer livro tenha todo o
conhecimento necessario para o ensino de qualquer conteido na escola. Os limites
fisicos de um livro impresso, ou mesmo um e-book fechado, sdo gritantes quando
pensamos na velocidade que novas informacgdes e ressignificacbes do conhecimento
acontecem pelos meios digitais nessa era de novas tecnologias, além da impossibilidade
de utilizacdo de videos ou imagens em larga escala. Dessa forma, pensando nesses e em
outros limites de um livro impresso, posteriormente a construgdo do livro-experiéncia
criaremos um portal digital, um site que estara integrado com todo o desenvolvimento
do livro. Este site fara conexdes com cada eixo tematico e para além deles, trazendo
videos para exposicdo e exemplificacdo, textos para aprofundamento no tema para o
professor/a, textos para discussdo junto as criangas e jovens nas aulas, imagens para
suscitar debates, jogos para se trabalhar nas aulas, dentre outros. Logo, o site diminuira
as auséncias que o livro fisico tem, trazendo muito mais conteddo para o
aprofundamento no tema, reunido num mesmo lugar e que segue 0 mesmo rigor teorico
das informacbes descritas no livro. Por exemplo, no site teremos Vvéarios videos

demonstrativos de técnicas de lutas como o Karaté-do, Kung fu, Capoeira, dentre
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outros. Esses videos servirdo para o professor/a dar exemplos das técnicas e
problematizar as possiveis praticas. Assim, ndo é necessario ter experiéncias prévias
dessas lutas, pois a demonstracdo pode ser feita por meio da apresentacdo dos videos.

Compreendemos também que as informagdes contidas no livro, em certo
momento ficardo ultrapassadas pela propria transformacdo da cultura corporal de
movimento e pelas novas conexdes que o rizoma das Lutas nunca para de tecer, dessa
maneira, o site se tornara uma étima ferramenta para a atualizagdo das perspectivas que
hora ou outra se ressignificardo. Mas, além das informacGes que serdo postadas, um
espaco sera criado com vistas ao compartilhamento de experiéncias sobre as Lutas, onde
professores/as poderdo contribuir para o desenvolvimento do contetdo, poderdo postar
ideias de aulas, projetos realizados, fotos, textos, videos, todo tipo de material que possa
contribuir para a coletividade. Possibilitaremos também uma comunicacdo entre 0s
professores/as que tém experiéncia com o tema e outros que estdo iniciando o mergulho
no conteudo, através de um forum de debates digital, fazendo assim uma rede de troca e
compartilhamento de informac6es que circundam pelas manifestacfes das Lutas.

Dessa forma, temos um livro que estara completamente entrelacado com o site e
com um férum permanente de discussdes, o que cria grandes possibilidades e amplia
um leque para o ensino de Lutas na Educagdo Fisica escolar. No entanto,
compreendemos que mesmo com todas as possibilidades que um livro, um site e um
forum pode proporcionar, ainda ndo é possivel fornecer uma metodologia pronta e
acabada para o professor/a. Principalmente por tratarmos com escolas plurais, com
professores/as, criangas e jovens educandos/as plurais, cada escola e os sujeitos dessas
escolas tem suas vidas marcadas pela construcdo de multiplas experiéncias e multiplas
identidades. Ou seja, ndo é possivel criar uma forma exata de se ensinar Lutas, pois 0s
sujeitos que véo vivenciar as lutas sdo plurais, logo, exige-se plurais formas de se
ensinar as Lutas.

Pensando nesta impossibilidade de criar uma metodologia fechada, um manual,
uma receita a ser seguida, que o formato deste livro é aberto, € um livro-experiéncia que
parte de problematizacOes e da pedagogia do jogo. Ndo fornecemos projetos prontos,
mas caminhos para que os professores/as em conjunto com suas criangas e jovens
construam juntos, ndo criamos formatos de aulas, mas disponibilizamos jogos,
discusses, problematizac6es possiveis para que o professor/a construa e desenvolva sua

prépria aula. Ou seja, fornecemos subsidios para que o professor/a seja autor/a da sua
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pratica docente de acordo com as necessidades, potencialidades e limites de sua escola,
suas criangas e jovens e 0s seus proprios.

O grande potencial do formato de utilizacdo deste livro-experiéncia é a
possibilidade de pensar as lutas para além do proprio livro, ou seja, oferecemos
possibilidades de jogos, vivéncias, leituras, reflexdes, um repertério ampliado do que é
necessario para constru¢do das Lutas na escola. Mas ndo fechados em uma “receita” a
ser seguida, este livro-experiéncia cria mdaltiplos pontos de partidas e multiplos
caminhos para se seguir ou se desviar, oferecendo possibilidades para se aproveitar, mas
também incentivando a¢des que vao para além do préprio livro, do site e do férum.
Desejamos que o0s saberes deste livro-experiéncia sejam “traidos” e que novos
conhecimentos se tornem parte do rizoma das Lutas. Logo, o professor/a escolherd,
pensando na realidade de sua escola e de suas criancgas e jovens, 0 que, quando, como e
com quais transformac6es ira utilizar do livro, ou seja, o livro ndo tera, de certa forma,
inicio, meio e fim a ser seguido linearmente, pois ndo criamos um manual para ensinar
lutas, estd mais para varias portas e varios trajetos para se inserir e transformar o rizoma
das Lutas. Os/as professores/as terdo completa liberdade em caminhar, tracejar, ignorar,
lutar por todo o livro, decidindo quais combates e batalhas, quais desafios serdo

enfrentados junto com suas criangas e jovens.

5.2. Possibilidades Metodoldgicas para o Ensino das Lutas enquanto Jogo

A presente sessdo tem por objetivo apresentar as contribuicdes da pedagogia do
jogo para o ensino das Lutas na escola. Huizinga (1999) define jogo como uma
atividade livre, capaz de absorver quem esta inserido nesse universo simbdlico. Além
disso, 0 jogo € praticado dentro de limites espaciais e temporais, além de seguir certa
ordem e regras determinadas. O jogo é capaz de unir pessoas com fins em comum,
sendo uma das manifestagfes mais elementares dos seres humanos.

Freire e Scaglia concebem o jogo como uma metafora da vida, uma forma de
simulacdo lidica da realidade, “[...] que se manifesta, se concretiza, quando as pessoas
praticam esporte, quando lutam, quando fazem ginastica, ou quando as criangas
brincam” (2003, p. 33).

Freire, ainda leva em consideragdo a perspectiva de quem pratica 0 jogo. De

acordo com o autor:
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O jogo é uma coisa nova feita de coisas velhas. Quem vai ao jogo, leva para
jogar, as coisas que ja possui, que pertencem ao seu campo de conhecimento,
que foram aprendidas anteriormente em procedimentos de adaptacdo, de
suprimento de necessidades objetivas. Os ingredientes do jogo, sdo as coisas
velhas fechadas pela objetividade que marcou sua aprendizagem (FREIRE,
2005, p. 119).

A justificativa da insercdo do jogo na escola é o seu grande potencial educativo.

Scaglia (2004), afirma que as criangas e jovens devem ir & escola ndo apenas para jogar

ou aprender a brincar e nem mesmo aprender saberes pelo jogo de forma

descontextualizada. As criancas e jovens devem ir a escola para trabalhar e viver

plenamente o jogo, aprendendo com e pelo jogo, jogando de forma encadeada por

situacOes contextualizadas.

Leonardo e colaboradores (2009) descrevem as principais caracteristicas do jogo

baseados na obra de Huizinga (1999), um dos principais estudiosos do jogo, essas

caracteristicas que tornam a compreensdo do jogo mais acessivel, porém, nao esgotam o

fenbmeno. Observe a tabela 2:

PRINCIPAIS CARACTERISTICAS DO JOGO

Ocupagcao voluntaria

Frivolidade e o Extase
Pdlos que delimitam o &mbito do

jogo

Regras

O jogador pode suspender o jogo a qualquer
momento, ficando livre de imposicOes externas,
sendo a obrigatoriedade advinda de estimulos
internos, que absorvem inteiramente os praticantes e
os levam a um fim que pode ser diferente para os
demais envolvidos no jogo. Logo, 0 jogo né&o
comporta coagao externa.

(LEONARDO et al, 2009, pag 237)

Sd0 os limites em meio aos quais 0 jogo se
concretiza. Se o jogador extrapola o éxtase (prazer, a
emocdo, o0 deslumbre), deixa de jogar; 0 mesmo

acontece se encara o jogo com desprezo (frivolidade).
(LEONARDO et al, 2009, pag 237)

Possibilitam o aparecimento da ordem em meio a
desordem harmonica. Essas regras podem ser
explicitas, implicitas, flexiveis ou rigidas, porém sdo
fixas, obrigatérias e respeitadas por todos os
jogadores, sendo todas as regras previamente aceitas
pelos jogadores. Dessa forma, todos que iniciam o
jogo sabem das suas regras e das consequéncias

decorrentes do resultado final.
(LEONARDO et al, 2009, pag 237)

73



O jogo néo se trata de preparacgdo para algo maior, ele
tem um fim em si mesmo. Um fim na sua propria
realizacdo. Logo, jogo visa as repeti¢fes de condutas
(acBes) que visam a superacdo do que esta sendo
colocado em jogo no momento, e também a busca de
auto-superacao que o proprio jogador se impde. Pode-
se entrever que o0 impulso de auto-superacdo se
caracteriza como o catalisador do prazer decorrente
do jogo, além de proporcionar liberdade de expressao
do ser que joga suas vontades a cabo de seu

entendimento, evidenciando seu carater ludico.
(LEONARDO et al, 2009, pag 237)

Tem um fim em si mesmo

Carater ludico

Enquanto o jogo acontece ocorrem indmeras
mudancas, alternancias, sucessdes e associacdes. Ou
seja, ele propicia em meio ao acaso um ambiente
instavel, totalmente propicio e facilitador para o

aprendizado.
(LEONARDO et al, 2009, pag 237)

Incerteza e Imprevisibilidade

A sensacdo de arrebatamento € possibilitada por seu
ritmo e harmonia extremamente cativantes, ou seja, a
presenca da alegria no ato de jogar. Entretanto, ao
mesmo tempo em que gera alegria € seriamente
encarado por seus praticantes, pois somente essa
seriedade é que garante 0 acesso ao jogo. Geralmente,
Sensacéo de arrebatamento | se o jogo perde sua seriedade, ele deixa de ser jogado
------ pelos seus praticantes.

Encarado com seriedade Assim, 0 jogo, ao mesmo tempo, é ludico e sério, e
talvez ai se encontre uma das suas mais valiosas
virtudes. Assim sendo, 0 jogo apresenta inUmeras
outras caracteristicas paradoxais, tais como ordem,
desordem, tensdo, movimento, mudanca, solenidade,

ritmo e entusiasmo.
(LEONARDO et al, 2009, pag 237)

E a forma de manipulacio de algo que ndo é vida
corrente, nem real (mantendo semelhancas e vinculos
com o sagrado, o profano e seus rituais). E um
momento de deformacédo da vida cotidiana, um jogo
de faz de conta - quando possivel consciente,
levando-se em conta o nivel de desenvolvimento
cognitivo do jogador.

(LEONARDO et al, 2009, pag 238)

Suspenséao da realidade

Tabela 2 — Principais caracteristicas do jogo.
Tabela foi construida baseada em Leonardo e colaboradores (2009, pag 237 a 238).

Segundo Leonardo (2009), compreendendo que 0 jogo é dotado dessas

caracteristicas, o/a professor/a tem a possibilidade de organizar praticas pedagdgicas
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fundamentadas na teoria do jogo, e assim “ter uma maior certeza de que a atividade
pensada como jogo serd realmente jogada plenamente pelos seus alunos e ndo apenas
executada como uma atividade qualquer” (pag. 238), podendo, dessa maneira, alcangar
0 objetivo da aprendizagem que é construir no jogo um elemento que fundamente uma
pratica significativa para suas criangas e jovens.

A escola € um ambiente de ensino e aprendizagem, que se estabelece de valores,
conhecimentos e saberes, que devem organizar e sistematizar metodologias para
desenvolver o conteudo da melhor forma possivel. Essas metodologias devem romper
com métodos tradicionais de ensino, em que as criancas e jovens nas aulas de luta
apenas repetem técnicas, reproduzindo o que o professor(a)/treinador(a) solicita
(BREDA 2010). Contrapondo ao ensino tradicional, as Lutas partindo da pedagogia do
jogo como estratégia pedagogica/metodoldgica consegue transcender os métodos
tradicionais de ensino do contetdo na Educacéo Fisica Escolar.

Através dos jogos e possivel realizar reflexdes em relacdo a algumas situagdes
de jogo, que transcendem para vida cotidiana. Os jogos nos d&o possibilidades de criar
atividades que tem caracteristicas basicas relacionadas ao conteudo Lutas. Assim é
possivel criar jogos que aproximem de uma situacdo real de luta.

No quadro a seguir, construido por Marcos Pereira (2017), adaptado de Scaglia e
Souza (2004), demonstra uma comparacdo entre as diferencas dos métodos de ensino das

lutas:

METODO TRADICIONAL DE

ENSINO DAS LUTAS PEDAGOGIA DO JOGO/LUTA

Aulas organizadas e sistematizadas, Aulas organizadas e  sistematizadas,
centradas na técnica e no educador. centradas no jogo e no educando.

Prioriza a execugdo correta dos
movimentos, sendo o educador que
solicita e 0 educando apenas reproduz o
gesto mecéanico (educando sendo apenas
um cumpridor de tarefas).

Estimula o educando a resolver situagOes
problemas que aparecem ao decorrer do jogo
e a responder questionamentos durante toda a
aula.

Explora durante as aulas movimentos que
enriquecam o repertério de respostas do
educando para solucionar as situacoes
problemas presentes no jogo que sao
imprevisiveis, estimulando sua autonomia e a

Somente apresenta movimentos
previsiveis, e 0 educador que
geralmente toma as decisbes pelo
educando, o tornando dependente.
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criatividade.

Prioriza geralmente uma modalidade de = Favorece ensinar varias lutas pelos tipos de
luta (na maioria das vezes a modalidade | contatos, de acordo com suas semelhangas e
que o educador era praticante). caracteristicas.

Tabela 3 - Comparacdo entre as diferengas dos métodos de ensino das lutas (PEREIRA et al,
2017, p. 3).
Marcos Pereira compreende que

Estas caracteristicas do método tradicional de ensino interrompem o processo
de aprendizado do educando, além do ensino estar todo centrado no educador
que toma as decisdes por eles, assim robotizando todo o processo de ensino
das Lutas. Agora um conteGdo tendo o jogo/Luta como estratégia
pedagogica, sendo sistematizado, e organizando as Lutas em contatos
(continuo, intermitente e mediado por implemento), por suas semelhancas e
caracteristicas, e aplicado mediante as dimensfes dos contelidos (conceitual,
atitudinal e procedimental), estimula o desenvolvimento motor, cognitivo,
afetivo e social como também a criatividade do educando, sempre
respeitando as caracteristicas de desenvolvimento do educando e com uma
sequéncia pedagogica apropriada (et al, 2017, p. 3).

Dessa forma, para trabalharmos visando o desenvolvimento integral das criancas
e jovens, usaremos do jogo como alternativa metodoldgica para insercdo das lutas na
escola. Partindo de “jogos de oposi¢dao” ou “jogos de combate” para o ensino das lutas
na Educacdo Fisica Escolar € possivel criar jogos que se aproximem de situacdes reais
de luta. Ao utilizarmos dos principios condicionais e dos jogos de oposi¢do, as crian¢as
e jovens poderdo vivenciar as lutas segundo as suas varias caracteristicas, isto é,
caracteristicas relacionadas as lutas de contato continuo, intermitente, mediado por
implemento fixo e mediado por implemento de langamento. E preciso lembrar que as
lutas tém muito em comum, assim, por meio dos jogos de oposicdo criaremos
problemas préticos para construgdo de conhecimentos tatico-técnicos relacionados a
esse fendmeno.

Os jogos de oposicdo aqui abordados tém como caracteristica o0 ato de
confrontacdo que acontece entre duplas, trios ou em grupos. Esses jogos nos déo
possibilidades de criar atividades que tem caracteristicas basicas relacionadas ao
conteddo Lutas, tais como Oliver (2000), apresenta em uma organizacdo dos jogos,
dividindo-os em seis grupos: 1. Jogos de rapidez e atencdo; 2. Conquista de objetos; 3.
Conquista de territorios; 4. Para desequilibrar; 5. Para reter, imobilizar e livrar-se; 6.

Para combater. Baseando-nos em Oliver, nos principios condicionais das lutas e na
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pedagogia do jogo, propomos a categorizacdo dos jogos pelos gestos motores para
resolucdo de problemas:

Jogos de desequilibrar: sdo jogos que o intuito € fazer o oponente se
desequilibrar, desfazendo o apoio do oponente no solo, a0 mesmo tempo que se mantem
equilibrado.

Jogos de conquistar/invadir territorio: jogos onde o objetivo do jogador é
diminuir o territério de seu oponente a medida que o jogador amplie seu territorio.
Envolvem acdes de defender, conquistar e excluir o oponente de determinado territério.

Jogos de controlar: sdo aqueles que o objetivo é restringir o movimento do
oponente através de imobilizagdes, sem deixar que o oponente o imobilize também.

Jogos de golpear: sdo jogos onde o objetivo é tocar no oponente através de
movimentos provindo de socos, chutes, cotoveladas e joelhadas, assim como criar
estratégias de defesa, como bloqueios e esquivas, de acordo com as regras estabelecidas.

Jogos de tocar: sdo jogos que 0 objetivo é manusear um implemento e através
deste, tocar o oponente ou um alvo e se defender através de bloqueios e esquivas, de
acordo com as regras estabelecidas.

Jogos de lancar: sdo jogos que o objetivo € manusear um implemento e através
do langcamento deste ou de um projétil lancado pelo implemento, acertar 0 oponente ou
um alvo, assim como se defender utilizando implementos de bloqueio e esquivas, de
acordo com as regras estabelecidas.

Cada jogo se diferenciard um do outro a partir do grau de relacionamento dos
principios condicionais (contato proposital, fusdo ataque/defesa, imprevisibilidade,
oponente/alvo e regras). Durante o desenvolvimento das atividades podemos colocar
mais de um objetivo para os jogos, fazendo com que 0 jogo possa abordar
caracteristicas de outros tipos de jogos.

Logo, os principios condicionais inferem a elaboragdo de diferentes situacdes de
luta. Scaglia e Gomes (2011), afirmam que as criancas e jovens, “a partir desta
compreensdo estdo preparados para aprender as “especificidades em comum”, presentes
nos grupos situacionais” (pag. 9). Nesse sentido, o ensino de Lutas de contato
continuo/intermitente/mediado por implemento fixo/mediado por implemento de
lancamento, consideramos as caracteristicas especificas de cada grupo e ndo somente de
cada modalidade.

Os jogos de oposicdo de contato continuo devem ser elaborados pensando em
habilidades como desequilibrar, derrubar, projetar, rolar, cair, agarrar, fixar, excluir,
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dentre outras, ou seja, serdo exploradas atraves do contato, na busca de um objetivo
delimitado pelas regras (SCAGLIA/GOMES, 2011). As regras vao determinar se um
lutador deve imobilizar o outro e se isso pode ser feito com o uso de bragos e pernas,
por exemplo. Logo, criam-se estratégias para que tais situaces se resolvam. Muitas
vezes, é possivel, que as criangas e jovens cheguem as técnicas/taticas tradicionais de
certas modalidades, fato que pode ser ressaltado e demonstrado quando necessario
(SCAGLIA/GOMES, 2011).

Para que as criancas e jovens possam desenvolver as atividades de contato
continuo, é necessario que haja um espaco adequado as exigéncias da pratica. O tatame
é o local ideal para que todos lutem livremente, porém Scaglia e Gomes (2011),
afirmam que colchdes, colchonetes, lonas, lengdis ou mesmo um gramado, sdo
exemplos de adaptacbes que tornam a pratica acessivel. Além disso, as regras podem se
ajustar ao espaco possivel, garantindo a seguranca das criancas e jovens durante as
aulas.

Os jogos de contato intermitente vao dispor de toques, chutes, socos, esquivas,
saltos, giros, combinacfes desses elementos simultaneamente. Entretanto, Scaglia e
Gomes (2011), compreendem que as regras das atividades que demandardo o nivel de
complexidade de execucdo dessas habilidades. Por exemplo, ao invés de socar, 0
educando pode apenas tocar com a mao aperta determinada parte do corpo do
adversario. Em certos momentos pode utilizar apenas as maos ou 0s pés, e em outro
pode-se combinar os dois. A proposta das atividades que vai determinar a intensidade
dos golpes, o chute para acertar uma bexiga é diferente de um chute num aparador.
Esses jogos objetivam a vivéncia e criacdo de golpes, com a exploragdo dos segmentos
do corpo (SCAGLIA/GOMES, 2011).

Nos jogos de contato mediado por implemento fixo e de lancamento ha o
cuidado com a utilizacdo ou construcdo de implementos que sirvam como meio para
atingir os objetivos das atividades propostas. Os jogos de implemento fixo vao dispor de
habilidades de manipulacgdo para ataques e defesas por bloqueio e esquivas. Os jogos de
implementos de langamentos serdo habilidades para manipulagdo do implemento a ser
lancado ou para langamento do projetil num alvo e a esquiva de projeteis. Caso fagamos
uma unido dos dois contatos mediados, podemos, por exemplo, desenvolver habilidades
manipulativas de blogueio de projeteis lancados utilizando implementos fixos, como
escudos. As regras das atividades que demandardo o nivel de complexidade de execucao
dessas habilidades manipulativas. Por exemplo, ao invés do lutador acertar a espada em
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qualquer parte do corpo do oponente, podemos selecionar apenas as pernas para se tocar
no adversario. Em certos momentos pode segurar o implemento com apenas uma méo, e
em outro com as duas. A proposta das atividades que vai determinar a intensidade dos
golpes, o langcamento de flechas em um alvo fixo é diferente de um langamento em um
adversario em movimento. Esses jogos objetivam a vivéncia e criacdo de golpes, com a
exploragdo da “ampliacdo” dos segmentos do corpo através dos implementos. Scaglia e
Gomes (2011), ainda afirmam, que apesar de o0 oponente/alvo ser uma condicdo para a
luta, acdes referentes a manipulacdo de implementos podem ser construidas com o
intuito de atingir outros alvos. Os autores compreendem que, as criangas e jovens e
professores/as que melhor poderdo dar significado a cada implemento construido.
Habilidades manipulativas, de ambidestria, criacdo de implementos com a utilizacdo de
materiais alternativos sdo boas possibilidades pedagogicas para as aulas deste grupo
(SCAGLI/GOMES, 2011).

Os autores também afirmam que para 0s jogos de contato intermitente e
mediados o espaco pode ser facilmente encontrado, pois as atividades podem acontecer
completamente de pé. Porém, com a disposi¢cdo de um local onde se possam realizar
atividades de contato continuo, o autor em questdo assegura que sera possivel ensinar
sem necessariamente seguir uma sequéncia entre 0s grupos situacionais, ja que estdo na
“mesma linha” e podem ser ensinados a qualquer momento do processo (2011).

Desta maneira o0 que for ensinado em cada grupo situacional podera ser
transferido durante a aprendizagem de outras modalidades de luta e também para a
execucdo das Formas, pois 0s movimentos sdo passiveis de serem transmitidos,
preservados e reorganizados as necessidades de cada contexto. Além do
desenvolvimento do repertério motor das criangas e jovens, exploraremos suas
capacidades de resolugdo de problemas. Scaglia e Gomes (2011), afirmam que a
compreensdo da dindmica interna das lutas, uma vez compreendida, tende a poder ser
transferida, tanto na aprendizagem dos movimentos de um mesmo grupo, quanto de
grupos diferentes. Assim o0s vicios da especializagio em uma modalidade séo
diminuidos, j& que a énfase desse processo metodoldgico se d& em relacdo as razdes do
fazer e ndo ao como fazer (SCAGLIA/GOMES, 2011). Dessa forma, os autores
asseguram gue as criangas e jovens terdo uma base motora de Lutas melhor (um leque
aumentado), possibilitando a aprendizagem das técnicas especificas de qualquer

modalidade.
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A partir da vivéncia dos movimentos de contato continuo, intermitente e 0s
contatos mediados, € possivel que as criangas e jovens aprendam e criem formas. As
acOes de ataque e defesa podem ser arranjadas em sequéncias, coreografadas e
combinadas, na presenca de adversarios reais ou imaginarios, demonstrando a esséncia
das Lutas (SCAGLIA/GOMES, 2011).

Em concordancia com esta metodologia sistematizada a partir da organizacao do
contetido das Lutas por meio da pedagogia do jogo, consideramos como Pereira (2017),
seu grande potencial na Educacdo Fisica Escolar, rompendo com modelos tradicionais
de ensinar Lutas, assegurando as criancas e jovens uma tomada de consciéncia das
acoes por meio de situacdes problemas e criando questionamentos a partir das agdes nos
jogos durante o processo de ensino aprendizagem, além de oportunizar vivéncias ludicas

e eficazes que estimulardo a criatividade das criangas e jovens a todo 0 momento.
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6. PARTE DOIS: UM LIVRO-EXPERIENCIA
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Rersonalidade

Luke € um pouco timido, mas depois de alguns minutos
fica muito animado e toda timidez some. Ele usa a forca
do oponente, mas consegue usar. sua forca também.
Ele quase que mistura o Sumo com o Jiu Jitsu.

Luke
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Lee JATAQUEISURBRESAYEJAGILIDAD E
Rersonalidade:

Lee € uma garota timida, que nao fala muito,
mas esta sempre querendo participar de tudo.
Sempre pega seus colegas de surpresa,

€ quase uma ninja.

Curte Lutas com socos e chutes



TJUMAIINTRODUCAGIAIN OSSA
AVENTURA?

LUTANDO PELO DESCOLORIRA DA AQUARELA

{Inspirado na musica "Aquarela” de Vinicius de Morais e Toquinho)

Num pergaminho qualquer
Eu desenho um sol nascente
E com cinco ou seis retas
Fago um Samurai elegante

Corro o lapis a frente da mdo

E me dou uma espada

E se preciso correr, com trés riscos
Tenho um belo arco e flecha

Se pinguinhos de tinta

Voam da ponta do pincel

Num instante imagino

Uma chuva de flechas a voar do céu

V&o voando, contornando
A imensa ilha de norte a sul
Vou com elas viajando

Até chegar ao mar azul

Pinto um barco a vela
Lutando e navegando

Até os monges encontrar
E com eles aprender a lutar

Entre as nuvens vem surgindo
Uma bela filosofia a se pensar
Tudo fica bem diferente
Parecem luzes reluzentes

Basta imaginar e guerreando estaremos

Numa aventura inimaginavel
E se a gente quiser
Para sempre podemos lutar

Num pergaminho qualquer
Eu desenho um exército de partida
Feito de alguns bons amigos

Buscando a luta interna de suas vidas

De um continente a outro
Consigo passar num sequndo
E numa meia lua de compasso
Jogo com todo o mundo

Um menino caminha lutando

E lutando chega a um ringue

E ali logo em frente a observar
Uma vida de aventuras a esperar

E a vida € um combate

Que tentamos sempre ganhar
Com muita garra e serenidade
Pensando nas taticas a se usar

Sem pedir licenca
Muda nossa estratégia
E nos mostra algo
Bem além do ganhar

Nessa luta nao nos cabe

Ver o imprevisivel que vira

Ao soar do gongo ninguém sabe
Bem ao certo como vai terminar
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Mas vamos todos

Num transcendente Dojo

De artes marciais que um dia enfim
Vai nos honrar

Num pergaminho qualquer
Eu desenho um sol nascente
Que vai nos honrar

E com duas ou trés retas
Desenho um belo arco e flecha
A nos lancar

Numa meia lua de compasso

Jogaremos com todo o mundo
Para sempre podermos lutar,

Alex Jhow



LIVRO-EXPERIENCIA:

umaljornadalinesperada

Problematizagdes, transformacdes, (re)significacdes, (re)invencgdes, séo palavras

que nos guiardo pelas paginas deste livro. Este € um livro para professores e professoras

que se arriscam e tém coragem para enfrentar seus medos e grandes desafios. N&do se

engane professor/a, vocé seré desafiado/a nas paginas que se seguem.

Esses desafios j& aparecerdo no formato desse livro, pois ele se contrapde a um

modelo de livro que indica verdades prontas e acabadas sobre as coisas e 0 mundo, que

pretende ser tdo objetivo quanto exato. O “livro-verdade”

tenta te controlar, disciplinar e hierarquizar o que ja foi
pensado e o proprio pensamento de quem o &, define os
caminhos a serem seguidos por meio de instrucdes. Ou
seja, o livro-verdade tenta Ihe induzir a aceitar e aplicar

exatamente o que ali foi descrito, sem possibilidade de

guestionamento.

Ja o livro-experiéncia, como esse que tem em

maos, lhe desafiarda a

.
-

~
S
mmm -

constituir uma atitude

problematizadora, “obrigando-o/a” a andar com suas

préprias pernas no sentido de construir sua propria pratica pedagogica. Assim, esse livro

ndo Ihe mostrard um caminho iluminado e linear, ao contrario, esse material sugere a

desconstrucéo dessas trajetorias retilineas. Na realidade, propord um labirinto de trilhas

em meio & mata fechada, entre arvores e riachos, escuriddo e luz, um perene e instavel

nomadismo.

Esse livro ndao lhe mostrara
um caminho linear e seguro.
Esta mais para um labirinto
de trilhas em meio a mata
fechada, entre arvores e
riachos, escuridao e luz, um
perene e instavel
nomadismo.

Para seguirmos esse caminho de desafios e
percalcos, lanco uma provocagdo a vocé professor/a. De
nos atrevermos a enfrentar o desafio de sermos
professores/as-experiéncia, e assim construir junto com
nossas criangas e jovens algumas relacdes pedagogicas nas
quais o conhecimento ndo se apresente como algo dado,
mas sempre em transformacdo. Aviso que os caminhos ja
percorridos ndo serdo esquecidos, mas que deverdo ser
problematizados e ressignificados se necessario.

Mas por que desenvolver um livro-experiéncia que ndo pretende dar respostas,

mas “indisciplinarmente” incitar questionamentos sobre o ensino das Lutas e até mesmo
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sobre o préprio livro? Esse material lhe convidara a “entrar no ringue com um
adversario desconhecido”! Compreendemos que por mais informacdes que um livro
contenha e por mais bem escrito que tenha sido, ndo é possivel acumular todo o
conhecimento necessario para o ensino de contetdos na escola. E também nédo €
possivel fornecer uma metodologia pronta e acabada para ser desenvolvida nesse

contexto. Para tanto, as criangas e jovens, 0s sujeitos da escola, devem ser ouvidos para

a construcdo da pratica pedagbgica, trazer suas
perspectivas, as construcdes de suas identidades, suas

) angustias para o debate, buscando ampliar suas leituras
Esse material lhe

convidara a “entrar de si no mundo, garantindo o seu direito ao
neYnguecam um conhecimento.
adversario
desconhecido”! Compreender a condi¢do das infancias e das

juventudes e suas multiplas vozes, uma vez que 0S

sujeitos tém suas vidas marcadas pelas experiéncias

diversificadas que constituem suas identidades. N&o é possivel criar uma estratégia
Unica de se ensinar Lutas na escola, pois 0s sujeitos que vao vivencia-las sdao plurais.
Sendo assim, forneceremos alguns subsidios para que vocé seja autor/a de sua pratica
docente de acordo com as particularidades, as potencialidades, os limites e as
especificidades do contexto educacional, das criancas e dos jovens.

Por fim, esperamos que esse “livro-experiéncia” facilite a sua entrada no
universo das Lutas e aponte os varios caminhos para serem seguidos (ou desviados),
oferecendo uma ambiéncia pedagdgica na qual vocé tera a liberdade de ressignificar,
modificar, tracejar, ignorar, lutar e decidir quais batalhas enfrentar.

Vocé estd convidado/a para adentrar no empolgante e desafiante mundo das
Lutas! Nao sera facil, mas garantimos que sera inesquecivel! Vamos as batalhas? Que

comecem 0s jogos!

*Este capitulo foi construido baseado na obra a seguir*
e GONDRA, J. G.,, KOHAN, W. O. Foucault: 80 anos. Auténtica Editora,
2006.



OBIJETIVOS/DAJEDUCACGCAOIEISICA

E/DOJLIVRO-EXPERIENCIA

Para entendermos as Lutas da Escola, primeiramente, temos que pensar sobre o
conceito de Educacdo Fisica escolar que iremos assumir nesse livro. Para compreender
isso, apresentaremos brevemente parte da trajetoria historica dessa area de

conhecimento e sua relacdo com os processos de escolarizagdo. Vamos 14?!

Durante 0S ultimos anos,

Sera que o
Professor/a ta
sabendo disso?!

principalmente nas décadas de 1980 e 1990, a
concepgdo de Educacdo Fisica no interior do

ambito escolar vem se modificando. Para

Professora Soares, por exemplo, a Educagdo \ EDUCACAO FISICA

Fisica na escola ¢ um espaco de aprendizagem Jogos, ginéistica,
_ _ danca, esportes,
e, portanto, de ensino. Ela afirma que \ lutas...

historicamente a Educacdo Fisica ocidental
moderna tem ensinado o jogo, a ginastica, as QIR R
lutas, a danca, os esportes. Esses sdo contetidos classicos que permanecem ao longo do
tempo transformando inimeros de seus aspectos, para se afirmar como conteido da
cultura, como linguagem singular do homem no tempo.

Na cléssica obra da area da Educacdo Fisica intitulada a Metodologia de ensino
da educacao fisica, os autores compreendem que a “perspectiva sobre a cultura corporal
busca desenvolver uma reflexdo pedagdgica sobre o acervo de formas e representacéo
do mundo que o homem tem produzido no decorrer da histéria, exteriorizadas pela
expressdo corporal: jogos, dangas, lutas, exercicios ginasticos, esporte, malabarismo,
contorcionismo, mimica e outros, que podem ser identificados como formas de
representacdo simbolica de realidades vividas pelo homem, historicamente criadas e
culturalmente desenvolvidas”.

Podemos também observar a visdo apresentada pelos Parametros Curriculares
Nacionais. De acordo com esse referencial, a Educacdo Fisica pode ser entendida como
uma éarea que trata de um tipo de conhecimento, denominado Cultura Corporal de
Movimento e que tem como temas 0 jogo, a ginastica, o esporte, as lutas, a danca, a

capoeira, e outras tematicas.



Atualmente, entendemos que o principal

objetivo da Educacdo Fisica no ambiente escolar seja a
Educacao Fisica trata
de um conhecimento:
a Cultura Corporal de da cultura corporal de movimento. Nesse aspecto,
Movimento e tem
como temas o jogo,
a ginastica, o esporte, conceito para a educagdo fisica, porque todas as
as lutas, a danca e
outras tematicas

insercdo e intervengdo das criangas e jovens na esfera

professor Dadlio firma que a cultura é o principal

manifestacbes corporais humanas sdo geradas na

dimenséo cultural, desde os primérdios da evolugéo até

— hoje, expressando-se diversificadamente e com
significados proprios no contexto de grupos culturais especificos.

Dessa forma, este livro-experiéncia adotara a perspectiva da cultura corporal de
movimento, assim, temos clareza que, quando o ser humano produz cultura, o corpo
esta inserido nesse processo, independente do conhecimento que ele esta construindo ou
transformando. Logo, das diversas construgdes culturais produzidas pela humanidade,
jamais poderemos excluir a presenca do corpo, pois ele faz parte de qualquer
aprendizagem. Compreendemos dessa forma, que o/a professor/a de Educacdo Fisica,
deve tratar do ser humano nas suas manifestacdes culturais relacionadas ao corpo e ao
movimento humano. Dessa forma, o que queremos evidenciar, quando falamos de
cultura corporal de movimento, sdo recortes da cultura humana, apresentando
caracteristicas especificas relacionadas ao corpo-movimento.

A humanidade acumulou historicamente um vasto

repertério de movimentos, que manifestam-se por meio do
You aprender

jogo, do esporte, da ginastica, da atividade ritmica e tudo!

expressiva, da luta, dentre outros. Compreendemos e
defendemos que é direito das criangas e jovens ter acesso a
esse conhecimento e que tenham condicdes de partilhar,
usufruir, produzir, reproduzir e transformar toda e qualquer
forma de manifestacdo da cultura corporal de movimento.
Entendemos, portanto, que a Educacdo Fisica ndo € mais
pautada exclusivamente nos principios bioldgicos, passando a

priorizar os conhecimentos culturais historicamente construidos.



A Educacdo Fisica, assim como a proposta desse livro, deve oportunizar as

criangas e jovens o exercicio da cidadania, buscando em sua prética pedagogica a

formagdo critica e reflexiva, direcionando-os/as para a

conquista de autonomia, por meio do conhecimento,

reflexdo e transformagdo da cultura corporal de HUSCAFIIA sonmasn
critica e reflexiva,
movimento. a conquista de
autonomia, por meio
Ao abordamos o contetdo Lutas, queremos que as do conhecimento,
reflexao e transformacao
criancgas e jovens, além de aprender a praticar para usufruir da cultura corporal de

movimento.
dessa atividade em momentos de lazer, também sejam

capazes de contextualizar, modificar e reconstruir essa

prética corporal.

N&o temos a intencdo e nem a Educacdo Fisica escolar teria como proporcionar
as criangas e jovens conhecer todas as formas de manifestacdes de lutas relacionadas a
cultura corporal de movimento. No entanto, podemos oferecer uma abrangéncia maior
destas manifestagdes, de forma que, ndo restrinja os sujeitos a terem contato superficial
com a cultura das Lutas.

Pretendemos, conforme professora Darido, que o processo de ensino e
aprendizagem transcenda o limite da realizagdo de movimentos, possibilitando criancas
e jovens olharem criticamente para sociedade onde estdo inseridos por meio da préatica

corporal de Lutas.

*Este capitulo foi construido baseado nas obras a seguir*

e FEDERICI, C. G. O que nédo ¢ educacao fisica. Movimento e Percepcéo,
2004.

e ‘DARIDO, S. C.; et al. Livro didatico na educacdo fisica escolar:
compartilhando experiéncias. Motriz, Rio Claro, , 2010.

e DAOLIO, J. A cultura da educacao fisica escolar. Revista Virtual EF, 2004

e SOARES, C. L. et al. Metodologia do ensino da educacdo fisica. Sdo
Paulo: Cortez, 1992.

e BRASIL. SECRETARIA DE EDUCACAO FUNDAMENTAL. Pardmetros

curriculares nacionais: educacao fisica. MEC/SEF, 1998.
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O FORMATOJE|UTILIZACAO

DO LIVROO: pensandolasiiutasiparalalémidestellivro

Este € um livro-experiéncia e como descrito anteriormente ndo tem um carater
fechado, pelo contrario, ele € aberto, possivel de problematizacGes e ressignificacoes.
Assim, o livro foi elaborado com contetdos que possam ser desenvolvidos em Vvarios
momentos do Ensino Fundamental e Ensino Médio, pensando numa metodologia a
partir de problematizacdes e da pedagogia do jogo.

As experiéncias corporais sugeridas aqui ndo irdo partir de técnicas ja
sistematizadas, fechadas e descontextualizadas, mas sim de jogos que oportunizem a
aprendizagem global das Lutas por criangas e jovens.

O grande potencial do formato de utilizacdo deste livro é a possibilidade de
pensar as lutas para além do préprio livro, ou seja, ao oferecemos varias possibilidades
para a construcdo das Lutas da Escola, acabamos por incentivar aces que transcendem
0 préprio livro.

Nessa direcdo, criamos eixos tematicos que estdo separados na forma de

capitulos, mas que se comunicam e ndo se fecham em si mesmos.

EIXOS TEMATICOS

LUTAS E ARTES MARCIAIS
ituacées, probl izaco
e ressignificacées

TRANSFORMANDO ENSINO GLOBAL
E CRlANDQ LUTAS DAS LUTAS
dar proseguimento e
direcao a hitoria lutas de contato continuo,
intermitente e mediados
COMPETICOES PEDAGOGICAS SISTEMATIZACAO DAS
E FESTIVAIS DE LUTAS LUTAS E ARTES MARCIAIS
vencer nio é tudo técnicas, taticas, filosofias, formas,

apr os, curi

Dentro de cada Eixo Tematico indicamos atividades, vivéncias, jogos, reflexdes,
problematizacdes, discussdes, exemplos de videos, imagens, textos, potencializando a
construcdo dos contetidos da cultura corporal de movimento que se relacionam as Lutas.
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No entanto, entendemos que os limites fisicos das paginas deste livro séo

gritantes quando pensamos na velocidade que novas informagdes circulam pelos meios

digitais. Pensando nisso e em outros limites das péaginas
de um livro, criamos um portal digital que estara
integrado ao desenvolvimento de todas as acOes
pedagogicas nas escolas. Esse portal faz conexdes com
cada eixo tematico trazendo videos para exposicdo e
exemplificacdo, textos para aprofundamento e discussao
junto as criancas e jovens nas aulas, imagens para
suscitar debates, jogos, entre outros. O objetivo é

amenizar as lacunas que o livro traz no sentido de

Nos Eixos Tematicos
tém atividades, vivéncias,
jogos, reflexoes,
problematizacoes,
discussoes, exemplos de
videos, imagens, textos,
dentre outros.

ampliar o repertdrio de possibilidade na acdo docente. Por exemplo, no site temos varios

videos demonstrativos de técnicas de Lutas como o Karaté-do, Kung fu, Capoeira e

muito mais.
LUTAS E ARTES MARCIAIS
conceituacoes, probl tizaco
e ressignificacoes
TRANSFORMANDO ENSINO GLOBAL
E CRIANDO LUTAS DAS LUTAS
dar proseguimento e
direcdo a hitéria lutas de contato continuo,
intermitente e mediados
COMPETICOES PEDAGOGICAS SISTEMATIZACAO DAS
E FESTIVAIS DE LUTAS LUTAS E ARTES MARCIAIS
vencer nio é tudo técnicas, taticas, filosofias, formas,
aprofundamentos, curiosidades

Compreendemos também que as informagBes contidas no livro, em certo

momento ficardo limitadas pela prépria transformacdo da cultura corporal de

movimento e pelas novas conexdes que as Lutas podem tecer. Dessa maneira, o site é

uma Otima ferramenta para a atualizacdo das perspectivas que hora ou outra se

ressignificarao.
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Além disso, no site um espaco foi criado exclusivamente para vocé professor/a

esse processo de construcao da pratica pedagogica.

EIXOS TEMATICOS

TRANSFOIBMANDO GLOBAL
E CRIANDP LUTAS DAS QUTAS
dar prosegflimento e
direcao 4 lutas de_con to continuo,

COMPETICOES PERg
E FESTIVAIS DE

vencer ndao é tudo as, taticas, filosofias, formas,
aprofundamentos, curiosidades

Lutas na Educacéo Fisica escolar. ‘

capitulos do livro, mas ndo sdo capitulos
isolados, eles dialogam entre si. Isso significa
que esse € um livro para ser lido por inteiro e

deve ser pensado, negado, problematizado,

compartilhar suas experiéncias sobre as praticas com Lutas, podendo postar ideias de
aulas, projetos realizados, fotos, textos, videos, todo tipo de material que possa
contribuir para a coletividade de professores/as. Esse espagco também possibilita a
comunicacdo com professores/as que tém experiéncia com o tema e outros que estdo
iniciando o mergulho no contetdo. Faremos isso por meio de um forum digital de

debates, construindo junto com vocé uma rede de troca de conhecimentos que permeiam

Dessa forma, temos um livro que estd completamente entrelacado com o site e

com um férum permanente de discussdes, 0 que

cria um leque de experiéncias para 0 ensino de

Assim, 0s eixos tematicos serdo o0s s

Esse livro pode ser
pensado, negado,
problematizado,

desconstruido.

desconstruido. Esse é o grande desafios nas

paginas que se seguem!

Posso
problematizar
e desconstruir
o livro
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2

LUTAS E
ARTES MARCIAIS:

conceituacoes que nos ajudarao nessa jornada




A palavra Luta pode conter varias LUTAS
denotacdes de acordo com a sua utilizagédo w
por meio da linguagem. Luta-se pela vida,

por objetivos pessoais, pelo territério, com

Pratica corporal imprevisivel,
caracterizada por determinado
assim por diante. O dicionario Luft define o | estado de contato, que possibilita a
duas ou mais pessoas se enfrentarem
ato de Ilutar (do latim luctari) como numa constante troca de acées

ofensivas e/ou defensivas, regida
por regras, com objetivo mutuo sobre

competir/trabalhar arduamente, esforcar-se, um alvo movel personificado no
Oponente.

um oponente em alguma préatica esportiva e

“combater/pelejar, brigar/disputar,

empenhar-se”. Ja o substantivo Luta ¢

definido como “acdo de lutar/qualquer

combate corpo a corpo/guerra, k

pelejar/antagonismo/esforgo, empenho” (idem). Ou seja, a palavra Luta recebe

diferentes significados, contextos e objetivos.

Os diversos significados da palavra Luta sdo tdo multiplos que mesmo no Hino
Nacional Brasileiro essa palavra aparece na seguinte passagem: “mas se ergues da
justica a clava forte... veras que um filho teu ndo foge a luta... nem teme, quem te adora,
a propria morte”.

Poderiamos ficar aqui mencionando muitos exemplos, mas talvez estas
defini¢bes ndo reflitam a diversidade e a pluralidade de significados que tangem o termo

das lutas, em especial, no campo da Educacao

Fisica. E possivel realizar uma discussdo

Q extensa e, muitas vezes polissémica, sobre 0s

A expressdo “arte” nos sinaliza para | (iferentes conceitos e as especificidades das

uma demanda expressiva, inventiva,

imaginaria, ludica e criativa, como chamadas Lutas, Artes Marciais, Modalidades

elementos a serem inclusos no processo . .

antropologicas ligadas ao universo das
Artes Marciais. Ja o termo marcial,

relacionado ao campo mitoldgico faz | Fisica sobre qual a nomenclatura utilizar e,

alusdes a dimensao conflituosa das )

relacées humanas. Assim, temos a provavelmente, ela nem exista.

inclusao continua de elementos que

ultrapassam as demandas pragmaticas
e utilitaristas das formas militares e

bélicas de combates

ARTES MARCIAIS

que ndo ha um consenso na area da Educacéo

15



Dessa forma, devemos considerar
que o ser humano luta ha muito tempo,
desde os periodos mais antigos de sua
origem. O ato de lutar surgiu com a
propria existéncia do ser humano. A
principio, lutar pela comida, com animais,
com outros homens, para defender terra,
ou seja, lutar para sobreviver.

E muito dificil definir a origem
dessas préaticas corporais por terem se
originado em lugares muito distintos e ha
muito tempo. Essas praticas corporais,

transformaram-se ao longo do tempo em

MODALIDADES

ESPORTIVAS DE COMBATE

Uma configuracao das praticas de S

lutas, das artes marciais e dos
sistemas de combate sistematizados
em manifestacoes culturais modernas,
orientadas a partir das decodificacoes
propostas pelas instituicoes esportivas.
Aspectos e conceitos como
competicao, mensuracao, aplicacao de
conceitos cientificos, comparacao de
resultados, regras e normas
codificadas e institucionalizadas,
maximizacao do rendimento corporal
e espetacularizacao da expressao
corporal sao alguns exemplos dessa
transposicao moderna de praticas

E seculares de “combate”

praticas muito abrangentes e complexas, com diferencas e peculiaridades entre si.

Compreendé-las, em toda sua amplitude, é muito complicado devido a essa

complexidade. Pois a Arte Marcial também ¢é patriotismo, religido, filosofia e,

sobretudo, 0 modo de ser do individuo. O tema central dessa préatica corporal ndo é o

combate, mas a resolucdo de conflitos que fazem parte da vida.

E da construcdo historica dessa linguagem humana que trataremos na proxima

sessao.

*Este capitulo foi construido baseado nas obras a seguir*
e RUFINO, L. G. B.; DARIDO, S. C. Possiveis dialogos entre a educacgdo

fisica escolar e o conteudo de lutas na perspectiva da cultura corporal.

Conexdes, Campinas. 2013.

e STIGGER, M. P. Educacdo Fisica, esporte e diversidade. Campinas:

Autores Associados, 2005.

e GOMES, M. S. P. Procedimentos Pedagdgicos para o ensino de lutas:

contextos e possibilidades. 2008. Dissertacdo (Mestrado em Educagdo
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Fisica). Faculdade de Educacdo Fisica. Universidade Estadual de Campinas,
Campinas, 2008.

e FRANCHINI, E.; TAKITO, M.Y.; RODRIGUES, F.B.; MANOEL, E.J.
Consideracbes sobre a inclusdo de atividades motoras tipicas de artes

marciais em um programa de Educacao Fisica. 1996.

LUTAS E ARTES MARCIAIS:

uma estoria sobre a historia

Para construcdo dessa nossa trajetdria convidamos a experiente e espirituosa
personagem (ficticia) que afirma ter vivido por milhares de anos vivenciando as formas
de Lutas e Artes Marciais construidas atraves dos séculos pela humanidade em diversas

culturas, sociedades e regiées do mundo.

Boa tarde Mestre, poderia nos contar um pouco mais sobre vocé,

gual seu nome, de onde é e qual sua principal Arte Marcial?

Boa tarde! Bom, j& fui chamado de muitos nomes, como Hiroki no Japéo,
Chang na China, Odara na india, entre outros, mas por volta do ano de 1986
comecei a responder pelo nome de Connor Ramirez, por motivos diversos.
Bom, ndo me lembro ao certo onde nasci, pois quando sai de & eu ndo sabia
onde era 14 e fui para muito longe.

Sobre as Artes Marciais, eu venho de uma linhagem chamada “O Mestre das
Artes” que tem o objetivo de estudar toda e qualquer manifestacdo de Lutas
e Artes Marciais pelo mundo afora. Como temos a habilidade de envelhecer
muito lentamente, estamos aqui ha alguns milénios conhecendo, nos
apropriando e transmitindo os saberes, expressGes e manifestacbes culturais
e sociais das Artes Marciais. Em nossa linhagem somos trés mestres e duas
mestras, atualmente ndo sei por onde eles e elas andam. Estou no Brasil ha
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algumas décadas conhecendo, aprendendo e observando as transformacées
da Capoeira, do Brazilian Jiu-Jitsu e de algumas lutas indigenas como o
Huka Huka, vale dizer, muito intrigante essa forma de lutar.

O senhor deve ter muitas historias vividas, poderia nos contar um

pouco sobre as origens e transformac6es das Artes Marciais?

Como diria meu velho amigo Miyamoto Musashi: “Os homens devem
moldar seu caminho. A partir do momento em que vocé vir o caminho em
tudo o que fizer, vocé se tornara o caminho.” E sobre esse caminho que se

trata as Artes Marciais, um caminho que sempre se transforma, que as vezes

i/ /40y

se repete, que as vezes leva-nos a penhascos ou a dunas de areia apontando
para 0 meio do oceano. Mas que nunca, indubitavelmente nunca, tem um
verdadeiro fim, mas sempre esplendorosas renovagoes.

- Dentre esses inimeros e plurais caminhos, confirmar realmente um ponto

/34|-sajns-|g- 1y

inicial, ou a origem das Artes Marciais em seus primdrdios € tdo dificil
qguanto parar um ataque de Musashi com uma espada afiada por horas,
utilizando apenas as méos vazias (risos). Entretanto, podemos pensar que 0
ato de lutar, de se defender e de atacar aparece junto com a prépria
humanidade. Pois, para que a humanidade sobrevivesse através dos tempos,
tivemos que nos defender contra animais selvagens, contra outros humanos
e atacar pessoas em busca de alimentos e seguranca. Dessa forma, lutamos,
arremessamos pedras, utilizamos pedagos de madeira, os préprios punhos e
pernas, tudo que era possivel e necessario para garantir nossa sobrevivéncia.
Esses movimentos de ataque e defesa, na chamada “pré-historia”, alguns
milhares de anos a.C., nds aprendemos por meio de imitagdes, por métodos
de tentativa e erro, assim, muitos morriam para que alguns percebessem
seus erros e aprendessem com eles, pois ndo havia metodologias
sistematizadas de treinamento.

- Gostaria de fazer um adendo, pois um importante ponto a se destacar sobre
os caminhos das Artes Marciais € seu carater sociocultural. Como disse,

realmente as primeiras formas de lutar surgem pela necessidade de nos
defendermos e defender nossos territorios. No entanto, com o tempo, novas

manifestacOes sociais das Lutas foram sendo desenvolvidas, como a sua
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utilizacdo em rituais, posteriormente na preparacdo de exércitos para guerra,
como jogos e brincadeiras em muitas culturas, como exercicio fisico, dente
varias outras utilizacoes.

- Durante muitos milénios a humanidade sobreviveu lutando com todas suas
forcas, mas com o tempo, proximo ao final do periodo “pré-historico”, por
volta de 3500 anos a.C., nds caminhamos para um “processo de
civilizagdo”. Comegamos a construir nossas vidas em pequenos
conglomerados urbanos, troncando produtos, deixando de ser némades,
aprendendo e desenvolvendo atividades agrarias e de criacdo de animais.
Nesse periodo, percebemos também que era importante capacitar nossos
jovens por intermédio de exercicios naturais, de carater utilitario e guerreiro,
a fim de torna-los habeis para sobrevivéncia e perpetuacdo da humanidade.

- Durante esse periodo muitos povos foram dizimados por doencas, muitos
desapareceram. Dessa maneira, inimeros caminhos e trajetorias se cruzaram
e se desviaram, muitas historias deixaram de ser contadas. N&o tenho como
precisar quando e onde aconteceu o processo de transformacao de atividades
de sobrevivéncia para as diferentes Lutas e Artes Marciais que as
procederam. Alias, tenho certa certeza que ndo aconteceram de forma

paralela e linear, mas em diferentes regies e tempos diversos pela historia.

Compreendemos muito bem Mestre Connor. N&o ¢é possivel confirmar

quando e onde aconteceu todo esse processo, porém, existem registros

historicos sobre uma Arte Marcial chamada Vajramushti, muito antiga,

vocé poderia nos contar sobre ela?

- Com certeza. Pensar sobre Vajramushti é pensar sobre a india e sobre o
préprio Buda, pois, provavelmente, essa Arte Marcial é uma das primeiras
que passou por essa transformacao segundo a qual os mestres consolidaram
um processo sistematizado de treinamento. Se me recordo bem, tive contato
com essa Arte por volta do século V a.C. na india, mas ela data de
aproximadamente cinco mil anos a.C. Vajramushti € um nome originado do
sanscrito que, se me lembro bem, a tradugdo literal seria “punho real ou

punho direto”. Entre seus ilustres praticantes, posso indicar 0 proprio Buda,

que era um principe guerreiro que aprendeu o Vajramushti como parte de
lmns//mkpnulren‘:um/fmnnnq/s:mnq»un-the-huddha 2847830 htm!
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sua educacdo militar. De origem indiana, essa Arte Marcial envolvia
técnicas de combate, meditacdo e estudos variados. Buda em sua
esplendorosa peregrinacdo difundiu a “arte do punho real” em consonancia
com o budismo, como uma pratica acética, relativa a unidao da mente e do
Ccorpo.

- Bom, continuando a histéria de Vajramushti, alguns séculos depois disso,
século VI d.C., se ndo me engano, conheci um principe indiano chamado
Bodhidharma que seria responsavel por desenvolver uma das Artes Marciais
mais difundidas da humanidade, o Kung Fu, especificamente o Kung Fu
Shaolin.
- Esse principe embarcou em uma viagem até reino de Wei, hospedando-se
no Templo de Shaolin (também chamado Sil-lum) no monte Shao-shih,
localizado nas montanhas Sung. Depois de chegar, dizem que ele meditou
em frente a uma parede por nove anos. Em sua meditacdo, fundou o
Budismo Chan ou Zen. T&do importante quanto, Bodhidharma também
iniciou o treinamento dos monges do templo, com técnicas guerreiras de
defesa pessoal.

- Eu ndo poderia falar sobre o Vajramushti, sem falar do Kung Fu Shaolin,
suas historias sdo tdo conectadas que merecem ser contadas juntas. Assim
seguirei contando sobre os Shaolin por mais um momento. Durante a
Dinastia Manchu (1644-1912) na China, relatos chegaram até mim sobre o
ataque e a destruicdo do Templo de Shaolin. Acontecido isso, 0S monges
Shaolin sobreviventes disseminaram as técnicas secretas de defesa pessoal
do templo para o povo Chinés, técnicas essas que serviram de base para a
maioria dos estilos de Kung Fu conhecidos até hoje. Apds a destruigdo do
templo e a disseminacdo dos ensinamentos do Kung Fu Shaolin para o povo,
posso dizer que foi esse estilo de combate que, apds muitas transformacdes,

deu origem a muitas Artes Marciais do Oriente.

m&up-tﬁa iy wki Beddarws

‘shop.ensomartialarts.com/enso-martial-arts-shop-orange-shaolin-robes.htmi

- Nossa Mestre Connor, realmente a historia dessas duas Artes esta

entrelacada. Poderia nos contar um pouco mais sobre as Artes

Marciais, suas filosofias e sua esséncia?
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- Bom, se eu for descrever aqui as inumeras Artes Marciais e formas de Luta
orientais teriamos que ficar aqui por alguns meses e até anos. Todavia, em
termos gerais, temos o que seja 0 denominador comum entre elas, isto €, na
China seria 0 TAO e no Jap3o o BUDO.

- O Tao € a verdade primeira e ultima nas disciplinas do tacismo, sendo a
chave secreta das Artes Marciais Chinesas. O Tao pode ser considerado o
meio e o fim, o tudo e o nada. Ele é o ponto em que o individuo entra em
comunh@o com o cosmos, € a fusdo da natureza, € a mde magna dona do
seio onde tudo que foi criado, existe. E talvez a natureza mesma, deificada.
E a urgéncia da vida que devido ao seu poder, apenas pode ser explicada por
meio de simbolos. E a forca criadora e, a0 mesmo tempo, destruidora.

- O que é o Tao? Perguntei a um filésofo chinés, respondeu-me: é um

aspecto Yin, é um aspecto Yang, é a matéria e € o0 espirito, € mais que eles

dois juntos. Epheyiie
- O que é 0 Tao? Perguntei a um poeta chinés, respondeu-me:
O homem segue a Lei da terra.
A terra segue a Lei do céu.
O céu segue a lei do Tao.

O Tao segue sua propria Lei
- O que é o Tao? Perguntei a um Mestre Shaolin, respondeu-me: o Tao é o
dominio da mente sobre o corpo e do espirito sobre a matéria que possibilita
o0 estado de invulnerabilidade que possui um Mestre Shaolin.
- Como podem perceber, o Tao ndo é para ser explicado ou descrito, 0 Tao é
algo para ser sentido e vivido intensamente. E quando vivido

verdadeiramente a vida passa a ser vista com olhos diferentes.

- Agora no Japdo, o DO significa o caminho, é a forma que nos permite
compreender perfeitamente a natureza de nossas proprias mentes e o
caminho a seguir. O D6 é o aporte que o Zen Budismo oferece a todos 0s
praticantes de Kendo, Kyudo, Karaté-do, Yudo, Aikido, Chado, Judb,
dentre indmeras outras, junto com o Za Zen, que é a meditacdo Budista

introduzida primeiramente na China, por Bodhidharma. O BUDO ¢ a

esséncia das Artes Marciais japonesas e envolve a experiéncia direta em et ora / wiki/budo

relacdo a ética, respeito e filosofia.
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- Realmente Mestre Connor, a esséncia das Artes Marciais € muito mais

que aplicacéo de técnicas. O senhor poderia falar um pouco sobre essas

e outras formas de combate?

- Sem duvida amigos/as, convido-lhes a pensarmos sobre alguns codigos de
certas formas de Luta. Se analisarmos com cautela, encontraremos alguns
pontos em comum entre lutas Orientais e Ocidentais, que superam fronteiras
e tempos. A maioria delas esta impregnada de conotacgdes religiosas, lendas,
mitos e personagens que alcancam os deuses, tornando-se quase imortais.

- No Oriente, encontramos 0 c6digo de honra Samurai chamado
”Bushido”, com seus conceitos morais, estéticos, religiosos e metafisicos.
Entre as principais virtudes do codigo de honra dos samurais, podemos citar
justica (gi), coragem (yuu), benevoléncia (jin), educacéo (rei), sinceridade
(makoto), honra (meyo) e a lealdade (chuugi). Para essa classe guerreira,
seguir o Bushido, era dar énfase a lealdade, fidelidade, auto-sacrificio,
justica, modos refinados, humildade, espirito marcial e honra, mas, acima de

tudo, morrer com toda dignidade. O Samurai, quase sempre, optava pela

morte, ao contrdrio da desonra, que constituia uma mancha que marcaria
toda a familia deste guerreiro.

- No Ocidente, encontramos as “Ordens da Cavalaria” pautada nas
tradicGes da antiga “Ordens dos Cavaleiros da Tavora Redonda” que fora
desenvolvida ao redor da inigualavel figura do Rei Arthur. Encontramos
também, a mistica “Ordem dos Cavaleiros Templarios”, na qual suas
atitudes eram sempre ritualisticas, sendo o cavaleiro, o cavalo e o
escudeiro, os simbolos da propria vida. O cavaleiro como parte espiritual, o
cavalo a matéria e o escudeiro representando o laco da unido entre o Espirito
e a Matéria. O escudeiro era quem preparava o cavalo para que ele pudesse
servir ao cavaleiro. Suas vestes e ferramentas também se lancavam a essas

conexdes, 0 Escudo era a pureza do cavaleiro, a protecdo de sua virtude. A

Lanca era a verdade, o EImo era a vergonha, a Armadura era o castelo e o
muro contra os vicios e erros. O Punhal, a misericordia, a Tunica e a capa
formavam os muitos trabalhos cumpridos e a cumprir, e a Insignia ou
Divisa, era 0 que representa ou distingue este simbolo vivente que é o

cavaleiro.
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- Na Grécia Antiga, achamos o Areté, que poderia ser traduzido como uma
virtude. E uma palavra de origem grega que expressa 0 conceito de
exceléncia, ligado a nogdo do proposito a que o individuo se destina. Mas
Areté significava também a coragem e a forca de enfrentar todas as
adversidades, era uma virtude a que todos/as aspiravam. Em suma, Areté é
uma superioridade ou uma exceléncia propria da nobreza, um conjunto de
qualidades fisicas, espirituais e morais tais como a bravura, a coragem, a
forca, a destreza do guerreiro, a eloquéncia e a persuasao.

- Podemos perceber certas caracteristicas que aproximam essas perspectivas

filosoficas das Artes Marciais, tais como os significados das armas,

vestimentas, rituais e técnicas de combate.

- Muito interessante Mestre Connor. Infelizmente nosso tempo esta

acabando, mas o senhor poderia nos falar como podemos saber mais

sobre essas Lutas e Artes Marciais?

- Claro gque sim. Assim como a origem da sociedade se perde entre mitos e
lendas, do mesmo modo a histéria das Artes Marciais é mitologica, envolta
por lendas, tratados, enciclopédias e misticismo. Essas obras épicas, de
modo geral, ndo descrevem especificamente uma ou outra modalidade de
Luta ou Arte Marcial. Elas trazem um pouco do que esses povos sentiam,
viam e acreditavam acerca de determinados temas, traduzindo parte do
aporte cultural. E isso se torna bastante importante se quisermos
compreender as Artes Marciais, de modo que se estudarmos apenas suas
técnicas e taticas retiradas de seus contextos, comprometeremos sua
compreensdo. As Artes Marciais sdo0 muito mais que apenas aplicacdo de
golpes, ao passo que sdo imbricadas ao patriotismo, a religido, a filosofia e,
sobretudo, aos modos de ser e viver de um povo. Assim, o tema central das
Artes Marciais ndo € o combate, mas a resolucdo de conflitos e a superagédo

de obstaculos que fazem parte da vida.

- Certo Mestre Connor. Muito obrigado por caminhar conosco nessa

jornada pela histéria das Artes Marciais. O senhor gostaria de

comentar algo mais?




- Bom, n6s passamos rapidamente pelas origens das formas de lutar no
ambito da historia destacando alguns dos seus preceitos filosoficos.
Poderiamos ficar por muito tempo conversando sobre as Artes Marciais e
formas de combate construidas, desenvolvidas e transformadas pela
humanidade em diversas regides pelo mundo. Penso que essa trajetoria
esteja longe do fim e reitero que dificilmente chegaremos ao fim, haja

vista que muitos caminhos e descaminhos ainda nos esperam!

- Agradecemos novamente Mestre Connor, por sua gentileza e atencéo

em nos receber e compartilhar sua grande experiéncia.

*Este capitulo foi construido baseado nas obras a seguir*

e RUFINO, L. G. B. A Pedagogia das lutas: caminhos e possibilidades. Paco
Editorial, 2012.

e BREDA, M., GALATTI, L., SCAGLIA, A. J., PAES, R. R. Pedagogia do
esporte aplicada as lutas. Sdo Paulo: Phorte. (2010)

e SEVERINO, R. E. O espirito das artes marciais. Roque Enrique Severino,
1988.

e NAKAYAMA, M. O melhor do karate: Vol. 1. Visdo abrangente, praticas.
Sdo Paulo, Editora Cultrix, 1996.

e MUSAHI, M. O livro dos cinco anéis. Clio Editora, 2010
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A LUTA PELAS LUTAS NA ESCOLA:

desmistificando argumentos

Compreendemos que nas aulas de Educacdo Fisica escolar as propostas de
ensino devem adequar-se as criangas e jovens e nao o contrario, almejando que
consigamos despertar o0 seu interesse e tornar a aprendizagem mais significativa para
eles e elas. Ou seja, ninguém pode gostar e se interessar por aquilo que ndo conhece e
que, muitas vezes, temendo um possivel estranhamento sobre determinados
conhecimentos da cultura corporal de movimento, como as Lutas, o/a professor/a omite
da proposta de ensino. Ndo compreendemos a omissdo como melhor estratégia e, no
caso das Lutas, diversos motivos sdo apresentados pelos/as professores/as de Educacgéo

Fisica para ndo inseri-las em suas aulas. Entre 0os mais recorrentes apontamos trés:

N

A falta de vivéncia pessoal em Lutas
por parte dos/as professores/as, tanto
no cotidiano de vida, como no ambito

académico;

2.
A preocupacao com o fator violéncia,
que julgam ser intrinseco as praticas
de Luta;

3.
A falta de materiais oficiais e a falta de

espacos adequados.

Esses sdo o0s argumentos mais recorrentes para negacdo da tematizagdo do

conteddo Lutas nas aulas de Educacdo Fisica escolar. Entretanto, defendemos ser
possivel e necessario desenvolver esse conteldo na escola e para isso ndo €
imprescindivel ser ou ter sido um praticante da modalidade em questdo ou necessitar de
espaco e equipamento oficial.

Compreendemos que mediante pesquisas e outros recursos, qualquer contetdo
pode ser tratado na escola, de tal modo que o objetivo da Educacdo Fisica ndo é o de
formar atletas, muito menos lutadores e/ou competidores de uma ou outra modalidade

Luta. Mas, sim, oferecer subsidios para que todas as criancas e jovens,
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independentemente de suas caracteristicas fisicas, étnicas, econdmicas, sociais, de
género ou de habilidade, conhecam o0s diversos aspectos entrelagados nessa
manifestacdo. Como, por exemplo, suas origens e significados em nossa e outras
culturas, algumas das diversas formas possiveis de pratica-las, suas principais
caracteristicas e finalidades.

Que entre no ringue o primeiro argumento! A necessidade de que o/a professor/a

deve ser especialista ou ter vivéncias substanciais em Lutas e

Mas nés nao
deviamos aprender
o Ensino Gobal
das Lutas?

Artes Marciais para o trato do tema na Educacdo Fisica
Escolar. Podemos abordar as Lutas a partir do plano
conceitual por meio de um processo de pesquisa, a fim de
que as criancas e jovens possam se apropriar dos elementos
historicos, ritualisticos, crencas e regras fundantes. Ou seja,
vocé pode construir uma estratégia de trabalho na qual as
proprias criangas e jovens, mediante sua supervisdo, poderao
aprender e explorar conhecimentos acerca do tema. Outro recurso € utilizar a
visualizacdo e analise de videos e fotos das modalidades estudadas, dessa forma
professor/a, vocé ndo precisard saber realizar e fazer demonstracdes de técnicas
marciais.

No plano da experiéncia corporal propriamente dita, podemos dar énfase aos

jogos de oposicdo, transformando pedagogicamente as modalidades de Luta. Dessa

w forma, eles e elas poderdo incorporar elementos das Lutas nos
I jogos de oposicao, possibilitando a criagdo de novos jogos
Podemos construir uma

estratégia de trabalho | pelas proprias criancas e jovens. A vivéncia dos novos jogos
na qual as proprias

criancas e jovens, de oposicdo elaborados pelos colegas, provavelmente,
mediante sua supervisao, | . . ) ] N .
poderio aprender e incitardo atitudes de respeito e adequacdo as regras, a

I heciment o . . :
ampiar connecimentos | integridade fisica e moral dos/as colegas envolvidos/as e as

acerca do tema.
k I diferencas de género, estatura e peso.
Ao abordarmos as Lutas por esta perspectiva, ndo ha

necessidade de que vocé professor/a tenha especializagdo em uma modalidade de Luta,
uma vez que o objetivo da aula ndo deve ser o de formar atletas, mas o de se apropriar

conhecimentos e proporcionar experiéncia de formagéo aos envolvidos/as.
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O primeiro argumento foi a lona! Que

Um ja foi!

i |
Faltam dois... entre no ringue o segundo argumento. A

violéncia é algo intrinseco as préaticas de Luta?
Quem pratica Luta pode se tornar violento?

A violéncia pode ser vista como algo
presente nas relacGes sociais e a concebemos
como modos de expressdo e de comunicacao que
aparecem em situacOes de conflito, de ameacas,
de incerteza, de medo, de tensdo. Dessa forma,
nos posicionamos no sentido de que o desenvolvimento das Lutas na escola,
sistematizadas transformadas didaticamente, pode ajudar as criangas e jovens a gerir e a
controlar a complexidade das relacdes violentas no interior do grupo social.

Se compararmos, por exemplo, atos violentos que acontecem em campeonatos
de futebol as competicdes de Judd, o Karaté-do ou o Taekwondo, talvez encontraremos
mais dessas manifestacGes nos campos e nas torcidas organizadas do que nos torneios
envolvendo essas Artes Marciais. Como isso se justifica? A violéncia é algo inerente as
préticas de Lutas?

Compreendemos que a maneira de conduzir a tematizagdo desse conteudo é
fundamental, pois as Lutas, assim como o0s esportes, sdo aquilo que fazemos delas.
Qualquer aspecto abordado nas aulas de Lutas, se ndo for devidamente fundamentado e

tratado pedagogicamente, corre o risco de gerar conflitos e

Argumento
rebatido com
sucesso!

situacOes de hostilidade entre os/as envolvidos/as.

Segundo argumento foi a lona! Que entre no ringue o
terceiro argumento! Para a préatica de Lutas exigem-se locais e
materiais especificos e que nem sempre a escola possui, como,
por exemplo, saldes com tatames, aparadores de chutes e socos,
arcos, flechas, espadas, entre outros.

As experiéncias com as Lutas podem acontecer em
espacos comuns das aulas, sob a dtica do jogo e ndo da
performance e alto-rendimento, com equipamentos produzidos
pelas proprias criangas e jovens. Tatames podem ser adaptados em colchonetes,
colchdes e mesmo em canteiros de grama ou areia, aparadores podem ser criados a

partir de materiais que as criangas e jovens tragam de casa, como cobertas e
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travesseiros. Arcos e flechas podem ser construidos a partir de

r w canos de PVC, de bambu e pecas de aluminio, espadas podem ser
feitas de flutuadores de piscina e assim por diante. Além da

As experiéncias com as

Lutas podem acontecer

em espacos comuns das
aulas, sob a otica do jogo

e nao da performance academias, que oferecam tais modalidades para que possam ser
e alto-rendimento,

possibilidade também de “extrapolar os muros da escola” e

realizar visitas com as criancas e jovens em instituicdes e

experimentadas. Dessa maneira, apontamos a existéncia de
& I inUmeras formas de construir materiais alternativos e ressignificar

0s préprios espacos de aprendizagem.

K.O. O terceiro argumento vai a nocaute!

Podemos afirmar que os trés principais fatores

Acabaram a
desculpas
professor/a!l

restritivos ao trato pedagdgico do contetdo Lutas na
Educacao Fisica escolar podem realmente ser relativizados.
Tal relativizacdo esta veiculada a uma concepc¢ao especifica
de Educacdo Fisica por parte do/a professor/a que, neste
caso, coloca como objeto de estudo a “cultura corporal de
movimento”.

De fato, as Lutas sdo manifestagdes da cultura
corporal de movimento e se inserem como tematicas
fundamentais para o trabalho com a Educacdo Fisica no ambiente escolar. Para isso, é
preciso pensar em metodologias que intencionalmente possam transforma-las em
poténcia educacional para criancas e jovens. Nao é tarefa facil caminhar pelas Lutas e
Artes Marciais, ainda mais quando estamos falando delas na escola, mas se vocé chegou
até aqui é porque tem garra, forca de vontade para sempre continuar lutando. Dessa
maneira, vamos a proxima sessdo, onde apresentaremos algumas propostas ja
elaboradas e instituidas no plano académico-cientifico envolvendo esse contetido com o

objetivo de fornecer algumas “armas” para vocé possa seguir lutando.
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*Este capitulo foi construido baseado nas obras a seguir*
e NASCIMENTO, P. R. B.; ALMEIDA L. A tematizacdo das lutas na
Educacéo Fisica Escolar: restricbes e possibilidades. Movimento, Porto
Alegre, 2007.

e OLIVIER, J. C. Das brigas aos jogos com regras: enfrentando a indisciplina na
escola. Porto Alegre: Artes Médicas Sul, 2000.

e DARIDO, S. C.; Educacédo Fisica na escola: implicacdes para a pratica

pedagobgica. Rio de Janeiro: Guanabara Koogan, 2005.

LUTAS DA ESCOLA:

um rizoma de possibilidades

Agora iniciaremos “o combate” problematizador e nele sdo permitidos “golpes”
de ressignificacdo, transformacéo e inovacdo. Ensino tradicional/tecnicista de repeticédo

de técnicas descontextualizadas € ‘“golpe” baixo. A regra é clara, golpe baixo

QUEREMOS
APRENDER

desclassifica o/a lutador/a. Que se inicie o combate!

LUTAS NA
ESCOLA
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Partimos do pressuposto de que qualquer conteddo pode ser trabalhado na escola
desde que passe por transformacdo didatico-pedagdgica e, como sempre, receba uma
boa pitada de coragem e criatividade. Podemos afirmar que o contetdo Lutas na escola
geralmente é desenvolvido a partir de modalidades especificas (Judo,

Karaté-do, Boxe, Esgrima, Capoeira), centrando o ensino nas técnicas

Quero

gestuais pertencentes exclusivamente a uma ou outra Luta. Esse C AP
processo de ensino, quase sempre, se pauta na repeticdo de gestos
técnicos e descontextualizados, desestimulando os sujeitos a pensarem a
pratica ou mesmo refletirem sobre quando e por que executar tais
movimentos.

Esse é o golpe baixo em nossa luta, nas Lutas da escola, uma vez
gue essa preocupacdo excessiva com o ensino das técnicas (como fazer)
desvinculado da tatica (razdes do fazer) causa o desinteresse de muitas criangas e jovens

pelo contetdo. Haja vista que se a aula é voltada exclusivamente

" S w para o desenvolvimento da técnica, as criangas e jovens devem se
E preciso ir alem

e se aventurar adaptar e treinar o gesto “correto” e ndo as praticas se transformarem
nos contextos e
significados que
dos movimentos

para se tornarem possiveis a elas. E preciso ir além e se aventurar nos

contextos e significados que dos movimentos ensinados, integrando

ensinados,
integrando as as criangas e jovens a esfera da cultura corporal de movimento. Para
criancas e jovens a . ] . .
esfera da cultura isso, teremos que pensar em metodologias que intencionalmente

corporal de movimento P . N
E P I possam transformar as Lutas em poténcia educacional aqueles/as que

as praticam.
Tendo isso em vista, assumimos que as Lutas devam ser ensinadas globalmente,
ou seja, partindo do todo chegaremos as modalidades especificas. E importante que as
criangas e jovens tenham a compreensédo
do que e Luta em sua generalidade para,
posteriormente, chegar as modalidades ~‘ DESENHOS
especificas. E nesse processo de COSPILAY ANCOES
aprendizagem do todo para as partes,
nunca podemos perder de vista o carater
plural e rizomatico das Lutas e Artes
Marciais. E imprescindivel estabelecer

conexdes entre as varias formas de lutar




e para além delas, pois as Lutas e Artes Marciais também podem ser pensadas e
aprendidas a partir da arte, da poesia, das cancdes, do teatro, livros, ou mesmo das
midias, dos filmes, seriados, desenhos, relacbes com representacdo de personagem
(cosplay), com o mundo. Tudo o que se relaciona com as formas de lutar e com a
cultura das Lutas e Artes Marciais pode e deve subsidiar as aulas de Educacéo Fisica.
Sendo assim, descreveremos a baixo algumas caracteristicas que sdo
denominadoras comuns entre todas as Lutas e Artes Marciais. Ou seja,
independentemente das manifestacdes selecionadas, esses aspectos sdo condicdes
indispensaveis para que uma atividade seja caracterizada como Luta. Os Principios

Condicionais das Lutas desenvolvidos pela Professora Mariana Gomes, Sa0 esses:

[ N

Contato Proposital
Fusao Ataque/Defesa
Imprevisibilidade
Oponente/Alvo
Regras

N _

e Contato Proposital: o contato nas Lutas pode ocorrer de

Hum...
Para ser luta
tem que
encostar

diversas maneiras, atraveés das maos, bracos, pernas, pés,
todo o corpo ou mediado por implementos; e este contato
pode ser continuo ou intermitente. Mas ele deve acontecer
para que exista a luta e para que ela se desenvolva. Esse
principio condicional exige que 0s oponentes se toquem
(intencdo/proposito) de alguma forma (técnica-tatica) para
conquistarem o objetivo da luta e obter éxito sobre os
adversarios.

e [Fusdo Ataque/Defesa: Em jogos coletivos assim como nas Lutas, existe o

ataque e a defesa. O diferencial das Lutas é a possibilidade do ataque e

Pera... tenho que da defesa serem simultaneos e até certo ponto “fundidos”. Podemos

defender e atacar
a0 mesmo tempo?!

observar em combates, lutadores que se atacam e defendem
simultaneamente, onde um lutador, por exemplo, pode estar se

defendendo com os bragos e atacando com a perna. Isso acontece de

31



forma diferente nos jogos coletivos, independente de como a equipe é

Queria que meus
oponentes fossem
mais previsiveis

organizada ofensivamente ou defensivamente, enquanto uma estiver
atacando a outra sempre estara se defendendo.

o Imprevisibilidade: condicdo devido a relacdo de
interdependéncia entre os lutadores e, principalmente, a possibilidade
das aces ofensivas e defensivas serem simultdneas. Ndo existem
estratégias completamente previsiveis numa Luta, pois as a¢fes de um
lutador podem ou ndo ser respostas as acdes do adversério, j& que as
estratégias de acdo sdo anteriores a realizagdo técnica que também podem ser
simultaneas. Por mais que se treine ou se planeje uma forma de atuacao
numa Luta, é a relacdo entre os oponentes durante a luta que ditara a
organizacdo ou reorganizacdo da estratégia montada anteriormente. Essa
imprevisibilidade faz com que o pensar a luta seja tdo importante quanto o
realizar a acdo da luta.

e Oponente/Alvo: isso implica que o seu alvo é o seu proprio

Vamos a luta!
Quero um
oponente!

oponente, ou seja, € um alvo mével que também executara
acOes de ataque e defesa. Os alvos sendo o0s proprios
lutadores, o contato € o meio pelo qual deverdo atingi-los.
Com o alvo personificado no adversario, a luta torna-se
incondicionalmente imprevisivel.

e Regras: presentes em qualquer manifestacdo de Luta. Desde
as mais primitivas, quando ainda ndo havia maneiras de
registra-las, elas j& existiam: regras sociais, politicas e éticas. As Lutas
dependem das regras para sua legitimidade e elas devem ser respeitadas para
que aconteca um combate. O que é permitido ou proibido determinara as

técnicas e taticas que os lutadores poderdo utilizar. E esse principio

Deeeerr!
Luta é
diferente
de briga!!

Regras?
Achei que era
so dar uns
murros

Nao lembra
que lemos
lIa em cima?

Briga é violent
Luta nao!




condicional que define se, para atingir o alvo, poderdo usar as maos, as
pernas; se 0 contato deve ser direto; se haverd o uso do implemento, dentre
outros. Se a regra exige que os lutadores utilizem espadas para atingir uma
determinada area do corpo do oponente, cabe a eles organizarem estratégias
taticas (razdes do fazer) aliadas as técnicas (como fazer), para a resolugédo
dos problemas gerados. Portanto, sdo as regras que vao determinar as
técnicas e taticas de cada forma de luta. E por isso que o soco, por exemplo,
pode ser executado de inimeras maneiras, porque cada modalidade, a partir
de suas regras especificas, desenvolveu técnicas historicamente para
solucionar os problemas que surgiam em funcdo dessas mesmas regras, ou
seja, de que vale um soco com o objetivo de derrubar o adversario se a regra

permite apenas que se encoste nele?

Em conjunto com os Principios Condicionais, descreveremos a baixo um

Principio Norteador para o ensino das Lutas na escola:

Inspiracdo Filosofica: filosofias, cAdigos guerreiros éticos e sociais sempre
estiveram presentes em todas as Artes Marciais orientais e na maioria das
Lutas do resto do mundo. Este € um principio para ser construido por vocé
professor/a ou em conjunto com suas criangas e jovens. VVocé pode se basear
no Tao da China, no Bud6 do Japdo, em qualquer outra base filosofica das
Artes Marciais ou em relacdes de duas ou mais. Este principio deve almejar
sempre, 0 respeito e lealdade entre os/as lutadores/as, antes, durante e ap0s
as lutas. Deve prezar pelo aprendizado mutuo de todos os envolvidos nas

aulas, ambicionando sempre melhorar as habilidades individuais, mas nunca

N

Este principio deve
almejar sempre, o
respeito e lealdade
entre os/as
lutadores/as, antes,
durante e apos as

lutas.

em detrimento dos colegas.
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REGRAS

INSPIRACAO FILOSOFICA

Dessa forma, partindo destes seis principios, podemos criar e legitimar diversas
praticas como parte do conhecimento das Lutas, 0 que torna esse universo ainda mais
amplo e possivel de ser ensinado, ndo somente por meio de suas especificidades, mas
principalmente, por todas as caracteristicas que se tém em comum.

Pensando nesses pontos de interseccdo, alguns elementos s@o recorrentes no
repertério de diversas Lutas, podendo ser complementares entre si, como as projecdes
existentes no Judd, Jiu Jitsu e na Luta Greco-Romana, por exemplo, que dependem do
agarre para sua execugdo. O soco ou o chute utilizado no Karaté-do também pode ser
usado com objetivos e maneiras de execugdo diferentes no Kick Boxing, Kung Fu,
Muay Thai e outros mais.

Em relacdo aos movimentos com os implementos, espadas, bastbes, lancas,
podemos considerar a postura, algumas posi¢des corporais e técnicas comuns. A
presenca de um implemento nas Lutas, qual seja, requer no processo de ensino-
aprendizagem algumas formas semelhantes de manipulacéo, deslocamento e esquiva, ou
seja, a incorporacdo da espada na logica do ato de lutar. Com isso, o aprendizado de
uma projecdo, de um soco, da manipulacdo de uma espada ou do lancamento de uma
flecha pode ser transferido para varias Lutas diferentes, ndo apenas pelo “movimento

em si”, mas também pelo seu significado naquele contexto especifico.
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Partindo da presenca de elementos comuns entre as Lutas, foi desenvolvida uma
classificagdo baseada no contato entre os oponentes, a saber: lutas de contato continuo,
lutas de contato intermitente, lutas de contato mediado por implemento fixo, lutas de

contato mediado por implementos de lancamento.

e Lutas de Contato Continuo: engloba as lutas de agarre (lutas de curta distancia),
nas quais os oponentes dependem do contato direto e ininterrupto para realizar todas
as acdes tatico-técnicas. Esse grupo de Lutas tem por objetivo projetar o oponente,
exclui-lo de um espaco ou finaliza-lo no solo, como Judd, Jiu-Jitsu, Luta Greco-

Romana, Sumo, entre outras.

REGRAS

INSPIRACAO FILOSOFICA

Principais a¢des corporais:

(desequilibrar, rolar, controlar, cair, esquivar, desvincular-se, projetar, excluir, etc)
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Lutas de Contato Intermitente: agrupa as Lutas em que o contato ocorre somente
no momento do golpe (lutas de média distancia), assim existe um espago moderado
entre 0s oponentes que permite a aproximacdo em situacOes de ataque e defesa, pois
a intencdo e o propodsito ofensivo vdo determinar em que momento acontecera o
contato. No momento da execucdo das acOes tatico-técnicas, 0s oponentes
necessitam buscar o contato, j& que eles sdo o alvo do combate. Como exemplo
temos o Boxe, o Karaté-do, o Muay Thai, o Taekwondo, a Capoeira, entre outros.

REGRAS

CONTATO)
INTERMITENTE!

INSPIRACAO FILOSOFICA

Principais ag0es corporais:

(tocar, golpear, bloquear e esquivar utilizando: pernas, joelhos, pés, quadris,

maos, bracos, cotovelos, ombros, etc)




Lutas de Contato Mediado por Implemento Fixo: reine as Lutas que utilizam
implementos fixos (lutas de distancia para implementos fixos), sendo que deve
haver uma distancia maior entre 0s oponentes para que eles possam manipular de
forma adequada esse implemento. Para cumprir o objetivo do combate (atingir o
adversario de alguma maneira) os oponentes dependem de um implemento/arma,
que pode ser uma espada no Kendo, bastdo no Ninjutsu, langa no Kung Fu, entre

outros.

REGRAS

INTERMITENTE

INSPIRACAO FILOSOFICA

Principais a¢Oes corporais:

(esquivar ou bloquear e tocar por intermédio da manipulacdo de um implemento)
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Lutas de Contato Mediado por Implemento de Lancamento: engloba as lutas
que utilizam um implemento de langamento (lutas de distancia para implementos de
lancamento) e deve haver uma grande distancia entre 0s oponentes para que eles
possam manipular e lancar o implemento de forma adequada. Para cumprir o
objetivo do combate (atingir o adversario de alguma maneira) 0s oponentes
dependem de um implemento/arma que tenha o objetivo de lancar projeteis ou que
possam ser lancados em seu oponente, como o arco e flecha, facas, lancas, shurikens
(estrela ninja), kunais (Iamina de ferro com um grande furo na base) chakrams (arma
de arremesso circular), bumerangues, dentre outros. Como exemplo temos o Kyodo,

o Ninjutsu e o ShurikenJutsu.

REGRAS

CONTATO)

INSPIRACAO FILOSOFICA

Principais a¢des corporais:

(esquivar, lancar e tocar o adversario por intermédio do langamento do implemento)
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Com base nessas classificagdes, buscamos explorar as semelhancas encontradas
entre as diversas formas de lutar, no que diz respeito aos objetivos dos combates.
Objetivos esses que, por sua vez, estimulardo o desenvolvimento de agdes tatico-
técnicas por parte dos/as envolvidos/as e facilitardo a aprendizagem significativa das
Lutas em ambientes escolares.

Ao identificarmos toda a complexidade das Lutas, pensamos uma proposta de
organizagdo desse conhecimento com uma finalidade que anseia transcender as
categorizacGes. Muito mais do que ordenar o conhecimento ou dividi-lo em categorias,
0 objetivo é contribuir para ampliar os processos de ensino-aprendizagem das Lutas na

escola.

REGRAS

BcoNTATOR
ER TS

INSPIRACAO FILOSOFICA

UTAS B ARUES RIARGAS]
(MEODALIDADES)

INSPIRACAO FILOSOFICA INSPIRACAO FILOSOFICA

WUTAS BARTES MABRGAS) LUTAS B ARTES HARGAS]
ICPANPARE)
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O sistema representa a complexidade de algumas das interagdes
entre os elementos do fendmeno das Lutas e suas manifestagoes.
Assim, é possivel transcender o ensino linear de uma ou outra
modalidade de Luta e pensar em uma perspectiva global que enfatize os
aspectos comuns entre as modalidades.

Por fim, concluimos que essa classificagdo permite transcender

N

E possivel transcender o
ensino linear de uma ou
outra modalidade de Luta
e pensar em uma
perspectiva global que
enfatize os aspectos
comuns entre as

modalidades. I

0 ensino tradicional no ambiente escolar, na medida em que o aspecto central da

aprendizagem dos individuos sedimenta-se na elaboracdo de estratégias taticas para a

resolucéo de problemas de diferentes ordens surgidos nas acdes e experiéncias com as

Lutas.

*Este capitulo foi construido baseado nas obras a seguir*
e RUFINO, L. G. B.,, DARIDO, S. C. O ensino das lutas na escola:

possibilidades para a educacao fisica. Penso Editora, 2015.

e GOMES, M. S. P. Procedimentos pedagogicos para o ensino das lutas:

contextos e possibilidades. UNICAMP, 2008.

e VAGO, T. M. O “esporte na escola” e o “esporte da escola”: da negacao

radical para uma relacio de tensio permanente’. Movimento, 1996.

e SCAGLIA, A. J.; GOMES, M. S. P. Projeto de Extensao - Crescendo com

as Lutas. Limeira; FCA/UNICAMP, 2011.
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rizoma

promiscuidade
mesticagem

mixagem

,31. O RIZOMA DAS LUTAS:

uma promiscuidade de conexdes

Ao refletirmos acerca do sistema que representa a complexidade das interagdes

entre as Lutas, marcamos a posicdo de que essas manifestacbes ndo devem ser

compreendidas como pontos separados. Mas sim como um conjunto de ac0es,

filosofias, regras e vestimentas que se misturam em um emaranhado de conexdes com

outras Lutas e para além delas. Essas interligacfes podem ser representadas por meio da

metafora do Rizoma, sendo que ele é formando por uma miriade
de pequenas raizes emaranhadas em meio a pequenos bulbos
armazenaticios, onde podemos colocar em questdo a relacdo
intrinseca entre as varias manifestacfes das Lutas. Cada uma
dessas é representada pelas inimeras linhas fibrosas que tecem
um Rizoma, que se entrelagam e se engalfinham formando um
conjunto complexo no qual os elementos remetem
necessariamente uns aos outros e mesmo para fora do préprio

conjunto.

I Rizoma, sendo que ele é

formando por uma miriade
de pequenas raizes
emaranhadas em meio a
pequenos bulbos
armazenaticios, onde
podemos colocar em
questao a relacao

intrinseca entre as varias
E manifestacoes das Lutas I

Estamos caminhando por essa estrada em nossa jornada, pois compreendemos

que a imagem do Rizoma pode se converter numa poderosa ferramenta para
pensarmos as manifestacdes das Lutas. Isso porque as Lutas ndo sdo como
gavetas de um arquivo, com compartimentos estanques, sem comunicacao entre
7? si. Elas sdo como um Rizoma que remete para uma miriade de linhas que se

engalfinham, como num novelo de Ia emaranhado pela brincadeira do gato. Um

rizoma é promiscuidade, é mistura, mesticagem, &€ mixagem de reinos, producao

de singularidades sem implicar no apelo a identidade.

Ao pensarmos sobre a especificidade das Lutas e Artes Marciais,
notamos que existem varias técnicas semelhantes entre modalidades que se
enquadram nas Lutas de contato continuo, intermitente e nos contatos
mediados. Como exemplo, temos as bases técnicas em quatro modalidades
de Luta diferentes, 0 “sentado a cavalo” do Sumd (contato continuo), a
Kibada-shi do Karaté-do (contato intermitente), “estrutura de bastdao” do

Kung Fu (implemento fixo) e a “estrutura de arco e flecha” do Ninjutsu

So quer dizer
que as lutas
tem conexodes

?)



(implemento de langcamento) que sdo muito préximas. Embora saibamos que 0s

significados dessas técnicas podem ser diferentes no que concerne ao ato

) de lutar, uma vez que sdo modalidades distintas, queremos incitar a
Mas achei que

cada luta era
diferente da
outra

reflex@o para pensarmos outras relacfes existentes.

Na realidade, propomos problematizar as varias Lutas que temos

hoje no sentido de que foram sendo construidas por varias transformacdes.
Em alguns casos por fusdes de duas ou mais formas de lutar como, por
exemplo, no caso do Kung Fu Shaolin. Essa pratica surgiu de uma
juncdo da Arte Marcial Vajramushti da india e as formas de Luta

. . A B . las tem diferencas.
ja existentes na China. Assim, criou-se uma forma de lutar Mas tem muitas

coisas que fazem

diferente das duas anteriores, mas que tem as duas formando um lgacoes encre sy
elemento novo no seio de um Rizoma.

Dessa maneira, 0 ensino das Lutas na escola ndo deve ser embasado por

um sistema linear e fechado, mas sim por intermédio de uma “pedagogia

rizomatica” que (des)conserte, (des)construa e des(organize) esse universo tao

rico e complexo.

Uma caracteristica muito importante do Rizoma das Lutas € que ele

possui entradas multiplas, ou seja, podemos adentrar ao rizoma pelo

I Q Judd, por um filme do Bruce Lee, pelo jogo de video games Mortal

Podemos adentrar ao Kombat, por uma poesia Gichin Funakoshi, ou mesmo, pelos principios
rizoma pelo Judo, por
um filme do Bruce Lee,
pelo jogo de video games
Mortal Kombat, por

“m:u':";ﬁiisahfi‘“i“ caminhando por intimeras trilhas embebidas de sentidos e significacdes

h I distintas.

condicionantes das Lutas. Por outras palavras, esses incontaveis pontos

de entrada podem nos remeter as véarias Lutas e para além delas,

\VIDE OIGAMES]
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Na abordagem rizomatica essas conexfes podem ter sido estabelecidas na
origem de cada Arte Marcial, ou mesmo, quando os/as lutadores/as observavam as
técnicas, taticas, rituais, filosofias em outras praticas e se apropriavam desses
elementos.
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A imagem do Rizoma implica uma interagdo como sistema aberto e maltiplo.
Estabelece ndo apenas possibilidade de interacéo entre as Lutas, mas mdltiplas formas.
N&o um caminho, mas inimeros caminhos. O que ndo inviabiliza encontros, mas, ao

contrario, os possibilita, os promove, os estimula.
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Bom, o que estamos querendo dizer com todas essas conexdes e possibilidades?

Afirmar que o modelo construido na sessdo anterior deve ser jogado fora, por que é

linear e de certa forma hierarquizado? N&o, de maneira alguma! w

O sistema de interacdo das Lutas que parte dos principios
Se os sujeitos da escola

condicionais é um modelo que subverte 0 ensino tém maltiplos
conhecimentos e trazem
inumeras experiéncias, a
aprendizagem. construcdo do

planejamento e do
desenvolvimento das
pode ser pensado e ensinado como se suas manifestages fossem | propostas tambeém deve
seguir essa logica.

tradicional/tecnicista e amplia possibilidades para o ensino-

O que estamos defendendo é que o fendmeno Lutas nédo

estanques e fechadas. O ensino no ambiente escolar pode partir E

nos principios comuns das Lutas, mas é improvavel que as
criancas e jovens nunca tenham tido contato com elas. Seja pela pratica de uma Arte
Marcial em clubes e academias, seja 0 acesso por meio da televisao, internet, filmes,

desenhos e jogos de video games. Se 0s sujeitos da escola

ttm  mdaltiplos conhecimentos e trazem inUmeras

ENTENDI!!!
As lutas fazem relacoes
com outras lutas e
com outras coisas, tipo
musica, desenho e

experiéncias, a construcdo do planejamento e do
desenvolvimento das propostas também deve seguir essa
l6gica.

Nesse contexto, 0 Rizoma das Lutas subsidia uma
“pedagogia do caos”, isto €, um processo de ensino-
aprendizagem que escape ao controle, trace linhas de fuga,
rompa hierarquias e desfaca planos prévios. Que nos faca
aventurar, sem armaduras, pelos campos de batalhas das

multiplicidades dos saberes lutantes.

Parece impossivel efetuar essa perspectiva na pratica, ndo? Dissemos que
desafios fariam parte dessa jornada, mas agora o0 navio ja zarpou e VOCé ndo tem mais
para onde correr, nem se esconder. Contudo, ndo se preocupe porgue nos estamos juntos

nessa grande aventura! Vamos a batalha...
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*Este capitulo foi construido baseado nas obras a seguir*
e GUATTARI. F.; DELEUZE, G. Mil Platés: Capitalismo e Esquizofrenia.
Editora 34, 1980.
e GALLO, S. Deleuze e a Educacao. Editora Autentica, 2003.

PEDAGOGIA DO JOGO:

no canto direito do ringue, o Senhor do Jogo.

Quem vai ao jogo, leva para jogar, as coisas que ja foram aprendidas nas
experiéncias de vida. Os ingredientes do jogo sdo as coisas velhas fechadas pela
objetividade que marcaram suas aprendizagens e que serdo transformadas e renovadas

ao contato com o ambiente do novo jogo.

[ o

Simulacao ludica da
realidade que se manifesta
e se concretiza quando as
pessoas praticam esporte,
fazem ginastica, as criancas
manipulam brinquedos e,
sem duvida, quando

praticamos LUTAS. I

N&do poderiamos desenvolver outra perspectiva metodoldgica para o ensino de

Lutas na escola que ndo fosse a partir da Pedagogia do Jogo. O Jogo, como forma de
expressdo das Lutas, € uma manifestagdo tdo elementar que se originou com a propria
histéria da humanidade ou foi o propulsor dela.

Nesse sentido, o ensino das Lutas por meio da pedagogia do jogo toma um
caminho pouco convencional, pois essa abordagem metodoldgica nos convida a
adentrar um mundo desconhecido, um universo de herdis e vildes, de guerreiros e
guerreiras. Assim, invadiremos o0 mundo do jogo e seremos capturados pelo Senhor do

Jogo, espaco-tempo em que, talvez, tudo pode acontecer.
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O MUNDO DOS JOGOS

2.4. 'I

DE LUTA: o Senhor do Jogo entra em cena

O mundo do jogo, um lugar de subjetivacdo e transformacdo onde
exercemos certo poder sobre o real, o de imaginar para além dele. O jogo é
concreto, palpével, factual, manifestacdo, mas ele também ¢é irreal,
representacdo, simulacro (predominio do subjetivo). E mais um estado de
espirito do que apenas exteriorizacdo de comportamentos objetivos gerados
por regramentos sociais latentes. E a ascendéncia da forma sobre o contetido
em um contexto no qual a fantasia sobrepuja a realidade concreta.

As criangas e jovens ao adentrarem ao mundo do jogo, transformam o
tudo o que podem. Por um lado, pedacos de madeira e plastico se transmutam  destakeo/2015/12/conic-bookheros v super-shadow:
em espadas, armas de fogo, varinhas magicas e, por outro, alguns personagens (herois e
vildes) podem ser incorporados e vividos naquele momento. No mundo
do jogo, temos a oportunidade de extravasar as incertezas sobre o que
podemos ou ndo fazer, pois tudo pode acontecer. Nesse contexto € que as
jogadas, até antes nunca vistas, se realizam, como num passe de magica,
dando azo a arte, valorizando-se assim, o estético em detrimento ao
funcional e pragmatico.

Ainda é nesse mundo que temos a permissdo para repetir quantas

vezes quisermos as acOes aprendidas nas mais variadas situages dos

jogos. Nesse espontaneo impulso a repeticdo, que surge no jogador, o

desigstack o/ 2015/12/comic ok heroes nsmpershadows/ ——— renQvar-se permanente do jogo, que cunha sua forma. Desse modo,
repetem-se as agdes pelo simples prazer de cada repeti¢do, tornar a sentir o
mesmo prazer dantes sentido, e, consequentemente, aperfeicoando o 3
aprendido.

No interior dos jogos (de Luta) existe uma “liberdade” onde o jogador

é o Ser do Jogo, tem poder, porém, sua liberdade e poder sdo relativos, pois
eles sdo cerceados pelo real, ou por aquilo que se esta sendo colocado em
jogo. Ou seja, o0 jogador tem a liberdade de decidir por uma ou outra
possibilidade. Contudo, essa liberdade ndo é sem risco. Antes, o0 préprio jogo

é um risco para o jogador. O atrativo que 0 jogo exerce sobre o jogador reside

dwislshgk.cnf 2015/12/comic-book-heroes-in-super-shadow:



b

ic-hi

k-

exatamente nesse risco. Usufruimos com isso de uma liberdade de decisdo que, ao

mesmo tempo, estd sendo inapelavelmente restringida.

Ele € o legislador, o ente que controla e restringe o jogo de forma

como um sedutor que embala o jogador por meio do ritmo harmon

had /

T

tack.co/2015/12/

tack.co/2015/12/1

P

eles, como por exemplo, quando estamos estudando ou ouvindo mdsica.

O Senhor do Jogo, especificamente no contexto das Lutas e Artes
potencializa-se. As tradi¢des, filosofias, os mitos, os herdis, as lendas, 0s
golpes, as armas, as armaduras, sobretudo, as chances de se colocar em
risco o tempo todo acabam nutrindo um ambiente imaginativo que
impulsiona o Senhor do Jogo a agir fortemente sobre os/as
jogadores/lutadores/as.

Nos jogos de Luta, o corpo a corpo, 0s golpes incriveis e as armas
cortantes como o vento alimentam o imaginario de nossas criancas e jovens.
Logo eles/as criam o jogo, sdo os/as Seres do jogo e ressignificam o0s

golpes, espadas, escudos, bastdes e armaduras. No entanto, ao joga-los

todo agindo sobre nds, mas nem sempre conseguimos percebé-

E nesse atrativo risco que entra em cena a figura do Senhor do jogo.

subjetiva,

ico de seu

jogo. O Senhor do Jogo, o sujeito metaférico do jogo, joga com o jogador. Ele
se comporta como as forcas que agem sobre o Universo e sobre nos,

manifestando-se como a gravidade ou o eletromagnetismo que estdo o tempo

los. Além

disso, ele se pronuncia em diversos momentos das nossas vidas, ou em todos

Marciais,

 co/2015/12/ comic-book-heroes-in-super-shad

cedem as imposi¢des do Senhor do Jogo, o qual determina as leis que regulam o acaso.

Assim o “legislador do acaso” passa a comandar 0 processo sistémico organizacional,

desencadeando progressiva busca a ordem frente a desordem que se instaura em cada

situacéo de jogo.

Os/as jogadores/lutadores/as, como Seres do

Jogo, interagem com sua subjetividade e a dos seus r

colegas e acabam sendo cooptados por esse outro E

o

N

mundo, o que faz com que eles/as continuem lutando. inspirada no Livro
de Joao Batista

N

ssa sessao foi

Freire
Jogo: entre
riso e o choro

ic-bi H /
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242 JOGOS DE OPOSICAO:

um contraponto ao ensino tradicional

A pedagogia do jogo busca romper com métodos tradicionais de ensino segundo
0S quais criancas e jovens apenas reproduzem técnicas que o/a professor/a solicita. Os
jogos nos oportunizam criar atividades que tem caracteristicas basicas relacionadas ao
contetido Lutas, assim, podemos criar jogos que se aproximam bastante de uma situacgao
real de luta.

O quadro a seguir demonstra uma comparacdo entre as diferencas dos métodos

de ensino das Lutas:

METODO TRADICIONAL DE

ENSINO DAS LUTAS PEDAGOGIA DO JOGO/LUTA

Aulas organizadas e sistematizadas, Aulas organizadas e  sistematizadas,
centradas na técnica e no educador/a. = centradas no jogo e no educando/a.

Prioriza a execucdo correta dos

movimentos, sendo o educador/a que  Estimula o educando/a a resolver situactes
solicita e o educando/a apenas problemas que aparecem ao decorrer do jogo
reproduz 0 gesto  mecanico | e a responder questionamentos durante toda
(educando/a sendo apenas um | aaula.

cumpridor de tarefas).

Explora durante as aulas movimentos que
Somente  apresenta movimentos enriquegcam 0 repertorio de respostas do
previsiveis, e o0 educador/a que educando/a para solucionar as situacdes
geralmente toma as decisdes pelo problemas presentes no jogo que sdo
educando/a, o tornando dependente.  imprevisiveis, estimulando sua autonomia e
a criatividade.

Prioriza geralmente uma modalidade
de luta (na maioria das vezes a
modalidade que o educador/a era
praticante).

Favorece ensinar varias lutas pelos tipos de
contatos, de acordo com suas semelhangas e
caracteristicas.

Tabela 1 - Comparagéo entre as diferencas dos métodos de ensino das lutas (PEREIRA,
2017, p. 3).

As caracteristicas do método tradicional de ensino atrapalham o processo de
aprendizado das criancas e jovens, pois além do ensino estar todo centrado no/a

professor/a que toma as decisdes por eles/as, todo o processo de ensino das Lutas fica
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mecanico. Ao adotarmos 0s jogos de Luta como estratégia pedagogica, criancas e
jovens poderdo vivenciar o ato de lutar conforme a caracterizacéo pelo contato entre os
oponentes (continuo, intermitente, mediado por implemento fixo e de langamento).
Cabe relembrarmos também que as Lutas possuem muitos elementos comuns e isso
favorece os/as professores/as criarem problemas corporais que permitam a construcéo
de conhecimentos tatico-técnicos relacionados a esse fenébmeno.

Os jogos de Luta, também conhecidos como jogos de oposi¢do, tém como
caracteristica o confronto entre duas ou mais pessoas, haja vista que podem ser
desenvolvidos pequenos e grandes grupos. Esses jogos nos ddo possibilidades de criar
propostas com elementos bem préximos aos de uma modalidade de Luta sistematizada.

Tendo como base os principios condicionais das lutas e a pedagogia do jogo,
propomos a classificacdo dos jogos de acordo com a resolucdo de problemas

especificos, a saber:

e Jogos de controlar: sdo aqueles cujo objetivo é restringir o movimento @

do oponente por meio de imobiliza¢des, sem deixar que o oponente 0 b
imobilize também.

e Jogos de conquistar/invadir territério: jogos onde o objetivo do jogador
é diminuir o territorio de seu oponente a medida que o jogador amplie seu
territorio. Envolvem acdes de defender, conquistar e excluir o oponente de
determinado territorio.

e Jogos de desequilibrar: sdo jogos que o intuito é fazer o oponente se
desequilibrar, desfazendo o apoio do oponente no solo, a0 mesmo tempo,
em que se mantem equilibrado.

e Jogos de golpear: sdo jogos em que 0 propdsito é tocar o oponente por
meio de socos, chutes, cotoveladas e joelhadas, assim como, o de criar
estratégias de defesa, como blogueios e esquivas, de acordo com as regras
estabelecidas.

e Jogos de tocar: sdo jogos cujo objetivo € manusear um implemento e
toca-lo no oponente ou um alvo, defendendo-se por meio de blogueios e
esquivas, de acordo com as regras estabelecidas.

e Jogos de lancar: sdo jogos que visam O manuseio de um

implemento e o seu lancamento (ou ainda, um projétil lancado pelo



implemento) na tentativa de acertar o oponente ou um alvo, assim como,

possibilita defender-se utilizando implementos de bloqueio e esquivas, de acordo

com as regras estabelecidas.

Cada jogo de oposicédo se diferenciara a partir do grau de relacionamento dos

principios condicionais (contato proposital, fusdo ataque/defesa, imprevisibilidade,

oponente/alvo e regras). O trabalho com esses principios oportunizam a elaboracdo de

diferentes situacdes de Luta por meio de jogos que explorem contextos bem particulares

das referidas modalidades. Contudo, é preciso ressaltar que o
conhecimento ensinado em determinado grupo situacional
poderd ser transferido durante a aprendizagem de outras Lutas.
Assim, os vicios da especializacdo em uma modalidade tendem a
ser minimizados, ja que a énfase desse processo metodoldgico se
da em relagdo “as razdes do fazer” e ndo apenas ao “como
fazer”. Dessa forma, criangas e jovens poderdo adquirir um
repertorio de conhecimento tatico-técnico, possibilitando a
aprendizagem de elementos especificos de qualquer modalidade
de Luta.

N

O conhecimento
ensinado em
determinado grupo
situacional podera ser
transferido durante a
aprendizagem de
outras lutas.

N _

Ao optarmos pelo ensino do contetido Lutas por meio da pedagogia do jogo,

divorciamo-nos dos modelos mais tradicionais e asseguramos que o0s individuos

envolvidos no processo tomem consciéncia das suas acGes por meio de situacdes-

problema estruturadas pelos/as docentes.

*Este capitulo foi construido baseado nas obras a seguir*

e FREIRE, J. B. O jogo: entre o riso e o choro. Campinas: Autores

Associados, 2002.

e SCAGLIA, A.J.; GOMES, M. S. P. Projeto de Extensdo - Crescendo com

as Lutas. Limeira: FCA/UNICAMP, 2011.

e HUIZINGA, J. Homo Ludens: o jogo como elemento da cultura. Editora

Perspectiva, 1999.
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ENSINO GLOBAL
DAS LUTAS




cConceituando

Ao compreendermos as Lutas como uma manifestagdo rizomética, defendemos
que nelas existem multiplos pontos de entrada e diversas conexdes possiveis de serem
estabelecidas nesse universo. Cabe ressaltar, portanto, que esta parte do livro esta
separada em sessdes, porém, muito mais do que ordenar o conhecimento ou dividi-lo

em partes, a intencdo é que esse material seja lido por completo.

Nas paginas que se seguirdo vocés encontrardo: 1) ﬁ

vivéncias das mais diversificadas; 2) pequenos textos que Servirdo | o jivro esta separada em

sessoes, porém, muito
mais do que ordenar o
conhecimento ou
dividi-lo em partes, a
intencao é que esse
material seja lido por
completo.

de gatilho para debates muito importantes; 3) sugestdes de livros,
textos, filmes, seriados, animes, jogos eletrénicos, videos, sites,
construcdo de materiais alternativos, obras de arte, entre outros.
Todos esses aparatos pedagogicos, midiaticos e culturais podem

ser utilizados para construcdo e desenvolvimentos de suas aulas e _

projetos, das formas mais diversas possiveis.

Buscamos transcender o ensino tradicional/tecnicista, assumindo que 0 ensino
das Lutas deve ser abordado pelas semelhancgas presentes entre as diversas formas de
lutar, no que diz respeito a aprendizagem pelos aspectos tatico-técnicos.

Sendo assim, o0s jogos de oposi¢do que serdo abordados tém como caracteristica
0 ato de confrontacdo que acontece entre duplas, trios ou em grupos. As vivéncias
desses jogos nos dardo possibilidades de criar situacfes-problema que exigirdo que as
criancas e jovens busquem solucGes com base nas movimentacdes caracteristicas das
Lutas e Artes Marciais.

Cada jogo se diferenciard um do outro a partir do grau de relacionamento dos
principios condicionais (contato proposital, fusdo ataque/defesa, imprevisibilidade,
oponente/alvo e regras). Durante o desenvolvimento das atividades podemos colocar
mais de um objetivo para os jogos, criando assim diferentes situacdes para as criancas e

jovens terem de solucionar.
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DEPOIMENTO DE UM ATLETA E A QUESTAO DA VIOLENCIA

Muitas pessoas temem as artes
marciais e seus praticantes porque
acham que sdo eles os responsaveis pela
violéncia neste mundo. Uma vez que
eles aprendem técnicas consideradas
"mortais” ou "fatais". Muitos acreditam
que os artistas marciais s@o violentos e,
sem exagero, perigosos.

Entdo para que servem o uso das
artes marciais? As pessoas poderiam se
perguntar. Servem, antes de tudo, para
modificar em tudo na vida de uma
pessoa. Até em atividades que néo
tenham nada a ver com esporte ou
movimento, a pessoa apresenta um
rendimento e uma criatividade maior.
Contribuem também na formacdo da
personalidade da crianga iniciando os
treinamentos  juntamente com  as
atividades escolares.

Além de melhorar a vida de uma
pessoa, as artes marciais ajudam o
artista marcial a encarar a violéncia
como um mal que pode ser combatido e
ndo como uma arma a ser usada. Para
que brigar? Para que machucar ou matar
alguém? O que se ganha com iss0?

Assim, nds praticantes de artes
marciais ndo podiamos nos ausentar de

tais discussdes principalmente pelo fato

de as lutas marciais estarem geralmente
associadas aos atos de violéncia
praticados por pessoas que se dizem
"lutadores” e que na verdade néo
passam de criminosos comuns.

Nos, praticantes de Taekwondo
h& muitos anos, somos mais importantes
ainda nesse processo de contencdo da
violéncia, utilizando N0SS0S
conhecimentos marciais e filosoficos
para formar cidaddos dignos e corretos.
Na pratica do Taekwondo prezamos
antes de qualquer coisa a disciplina
entre o0s atletas e incentivamos
constantemente o exercicio do respeito
pelo proximo e a busca do autocontrole.

Se vocé quer praticar o0
Taekwondo, escolha uma academia e
um professor que sigam uma doutrina
séria e disciplinada, com énfase na
pratica filos6fica do Taekwondo
juntamente com a parte esportiva.
Procure sempre indicacbes de amigo
sobre  professores e  academias
devidamente registradas nas federacGes
e confederacgdes oficiais de taekwondo.
Fonte: Wilton M. Rosa, faixa preta, 1° dan de
Taekwondo, WTF; fonte: Livro - Para Ensinar

Educacédo Fisica: possibilidades de intervencao
na escola, 2010
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E Discussao

e Vocé acha que as pessoas que praticam lutas sdo mais violentas? Por qué?

e Vocé acha que é importante aprender lutas na escola? Por qué?

Vivéncia

LUTA E BRIGA

Material: computador, data show, jornais, revistas, internet.

Realizagéo: essa atividade consiste em iniciar uma discussdo sobre as diferencgas
entre luta e briga/violéncia, utilizando-se de videos para despertar o debate.

Passe um video de uma briga acontecendo, por exemplo, de algum carnaval no
qual duas ou mais pessoas batem em uma, utilizando de garrafas, pedras ou outros
materiais. Video esse em que fique estampada a violéncia, a deslealdade, a covardia,
auséncia de regras, riscos reais para a integridade fisica e mental das pessoas presentes.
A hostilidade na briga demonstra a intencdo cega de fazer com que o outro se torne
mera coisa. No limite, veremos na briga, a “desumanizacdo” do outro, haja vista que
mata momentaneamente a humanidade da pessoa, pois sua intencdo é machucar e,
possivelmente, até chegar a morte.

Apds passar 0 primeiro video, peca aos educandos que listem junto com vocé as
caracteristicas dos acontecimentos comentados acima. Ap0Os essa caracterizacdo, passe
um novo video, agora de uma demonstracdo de alguma Arte Marcial como o Karaté-do,
Judd, Capoeira, entre outras. Utilize um video que demonstre como essas Lutas sao
aprendidas, o local, o cuidado que os praticantes tém uns com 0s outros, as técnicas bem
sistematizadas e aplicadas com seguranga, a lealdade, auséncia de covardia, regras
sempre bem desenvolvidas e seguidas, auséncia de riscos reais contra a vida dos
praticantes. ApéOs passar 0 segundo video, peca aos educandos que listem as
caracteristicas dos acontecimentos desse video.

Depois de feitas as caracterizagbes, desenvolva uma discussdo com oS
educandos sobre as diferencas entre as caracteristicas dos videos, relacionando o que
tem em comum e no que se diferenciam. O objetivo dessa atividade é chegar ao ponto
que os educandos percebam as diferencas entre Luta e briga.

Essa diferenciacdo € muito importante, pois é a partir dela que os educandos véo

perceber nas aulas o que devem ou ndo fazer. Uma forma interessante de reforcar isso
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durante as aulas € fazer discussdes sobre acGes que os proprios educandos realizam,

qguando fogem da regra do jogo, por exemplo.

Variacao: uma possivel forma de ampliar essa discussdo pode ser construindo

um caca figuras no qual vocé pode colocar varias imagens caracterizando Luta ou briga

e peca que eles enumerem diferenciando-as. Outra possibilidade é a utilizacdo de

recortes de jornais e revistas, impressdes e desenhos, materiais que podem ser utilizados

para desenvolver painéis e cartazes diferenciando a briga da Luta.

QUADRO COMPARATIVO

BRIGAS
Violéncia
Nao tem regras

Desrespeito ao oponente

Tem como objetivo agredir fisicamente e
psicologicamente

Covardia: Desigualdade numérica,
diferenca de idade, tamanho, peso, etc.

Ocorrem em lugares variados
Desorganizadas

Nd&o necessita somente de um contato
fisico, podendo ser verbalmente.

Podem ser ocasionadas por varios motivos

Ganha um “inimigo”

SO tem a perder

Impulso, age sem pensar, com maldade,
etc.

LUTAS
Esporte

Possui regras

Respeito ao oponente

Né&o busca agredir o parceiro, afim de que
ele sofra lesdes.

Possui igualdades: faixa, peso, adversario,
etc.

Possui espago adequado

Organizadas
Necessita de um contato fisico (esporte)

Esta presente no esporte e também no
contexto social
Ganha um amigo
Ganha até quando perde

Técnica, raciocinio, agilidade, reflexo,
estratégias, etc.
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. Discussao

e Vocé acha que na escola devemos aprender lutas ou

Luta é diferente
de briga??

brigas? Por qué?

Conheco
Karaté, Capoeira
e Judé. Nenhuma
delas é briga!

e Qual a diferenca entre luta e
briga? Cite alguma luta que

vocé conhece e diga a

diferenca dela para uma

briga. -
Sera que aquele
Q € briga?
Vivéncias

LUTA DE DEDAO g

Material: nenhum k

Realizacdo: com os dois educandos em pé ou sentados, eles devem dar uma das
méaos e deixar o deddo para cima. O objetivo é prender o deddo do colega com seu
préprio deddo. Ganha quem conseguir pegar o deddo do outro primeiro.

Variacdo: pode colocar os educandos para lutar com as duas mdos ao mesmo
tempo, ou até em uma roda, com um grupo que lutara com as pessoas que estardo ao seu

lado na roda.
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- - - ,
W, < Vocé Sabia?
e Existe uma modalidade de Luta com o dedd que tem até disputa de

Campeonato Mundial?

BRACO DE FERRO

Material: Nenhum

Realizacd@o: com os dois educandos deitados de brugos ou sentados a uma mesa,
um de frente para o outro, eles devem tentar levar o dorso da méo do colega até encostar
na superficie (chdo ou mesa). Ganha quem conseguir primeiro.

Variacdo: colocar os educandos em pé com as pernas e pés parados em um
mesmo lugar e as maos como na atividade anterior, 0 objetivo pode ser tirar o equilibrio
do colega. Ou seja, ganha quem conseguir fazer o pé do outro se mexer, ou encostar
alguma parte do corpo no chéo, fora a planta dos pés. N&o € permitido usar a outra méo
para nada.

—
W?\ Vocé Sabia?

e Braco de Ferro € uma modalidade com competi¢BGes regulamentadas e com

grandes premiagoes.

!/ Sugestio

e Filme sobre a modalidade brago de ferro: Falcdo: O Campedo dos

Campedes.
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CABO DE GUERRA

Material: corda ou cordas

Realizacéo: nessa atividade os educandos podem ser divididos em duas grandes
equipes ou varias pequenas equipes, desde que seja um numero par de equipes e com a
mesma quantidade de integrantes. O objetivo da atividade € puxar a equipe adversaria
por meio da corda e fazé-los ultrapassar a linha demarcada no centro da atividade.
Ganha a equipe que conseguir fazer passar parte da equipe adverséria pela linha ou toda
a equipe. Essa regra pode ser construida de acordo com o espaco disponivel.

Variacdo: Essa atividade pode ser feita com trés equipes puxando em direcdes
opostas. Vocé demarcar trés grandes linhas a frente de cada grupo, se uma das equipes

passar por uma das linhas adversérias, ela foi eliminada e terminam os outros dois

grupos, até que sobre apenas um.

PE DE CHUMBO (OU DE CONCRETO, VAI SABER)

Material: bambolés ou cordas ou giz para desenhar um circulo no chéo.

Realizagéo: nessa atividade os dois educandos devem colocar um dos pés dentro
do circulo. O objetivo é tentar levantar ou tirar o pé do colega de dentro do circulo,
enguanto ndo deixa o seu préprio pé sair do chdo ou do circulo. Ndo sdo permitidos
golpes de percussdo, como socos e chutes, apenas, empurrar, puxar, etc. Ganha quem
conseguir tirar o pé do outro primeiro, do chdo ou do circulo, sem deixar que 0 seu saia.

Variagdo: uma possibilidade é pedir que os educandos fiquem de costas um para
0 outro e alcancem o mesmo objetivo. Outra ideia é colocar trés educandos em um
circulo apenas, sendo assim, ganha o ultimo que ndo levantar ou tirar o pé do circulo.

Pensar sobre a vivéncia: a importancia do equilibrio para as artes marciais.
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MACHADO EXPLOSIVO

Material: bal6es/bexigas

Realizacé@o: nessa atividade os educandos podem ficar em duplas um de frente
para o outro, cada um com um baldo cheio em uma das méos. O objetivo do jogo é
acertar a bexiga no corpo, bracos ou pernas do colega sem soltar o baldo e sem deixar
que seja acertado. A vitéria pode ser estipulada pela regra que achar melhor, quem
acertar mais vezes em menos tempo, quem acertar em certa parte do corpo primeiro, ou
mesmo, as duas possibilidades juntas.

Variacdo: os educandos podem segurar dois baldes, um em cada mao em vez de
um. Também pode construir regras para que a Luta seja entre mais de dois oponentes,
chegando até a turma toda lutando juntos, ou mesmo, separando as equipes que podem
se enfrentar. Ainda podemos também, tentar estourar o baldo do adversario com as
préprias maos em vez de bater com o baldo, ou seja, 0 objetivo é estourar o baldo do
adversario e ndo deixar estourar o Seu.

Pensar sobre a vivéncia: Os baldes podem ser enxergados como espadas ou

bastoes.
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LUTA DE SACI

Material: Nenhum

Realizacdo: com os dois educandos de pé, um de frente para o outro, o dois
devem levantar uma das pernas (pedir para eles segurarem a perna ou ndo com uma das
mdos, fica a seu critério professor/a). Utilizando as maos e até o préprio corpo, o
objetivo do jogo é desequilibrar o colega e o fazer colocar o pé gue estava suspenso no
chéo, ou colocar qualquer parte do corpo no chdo também, fora a sola do pé que ja
estava no chdo. Nao sdo permitido golpes de percussdo, como socos e chutes, apenas,
empurrar, puxar, etc. Ganha o jogo quem fizer o adversario colocar o pé no chédo
primeiro.

Variagdo: essa atividade pode ser feita com mais pessoas e até grupos, onde
todos comecam juntos e vence o ultimo que ficar com o pé no ar, sem encosta-lo no
chéo.

Pensar sobre a vivéncia: a importancia do equilibrio para as artes marciais.
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LUTA PELA BOLA

Material: bola (pode ser de basquete, futsal, handebol, volei, dentre outras).

Realizagdo: nessa atividade os educandos podem ficar em duplas e em pé, os
dois segurando uma mesma bola s6 com a palma das méos. Apds o sinal eles devem
tentar tomar a bola um do outro. Néo sdo permitido golpes de percussdo, como socos e
chutes, apenas, empurrar, puxar, etc. Vence quem conseguir tirar a bola do outro
primeiro.

Variacdo: uma variacdo possivel € alterar a regra para a vitoria, como por
exemplo, em vez de ganhar quem apenas tirar a bola do outro, ganhara quem tirar a bola
e manté-la em sua posse definitiva por pelo menos 10 segundos, ndo podendo correr
com a bola. Outra possibilidade é colocar
mais que uma dupla na disputa pela bola,
com mais pessoas disputando podera
ficar mais dificil a Luta.

Pensar sobre a vivéncia:
importancia de como usar a propria forca
para puxar ou manter algo préximo de

VOCE.
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A ORIGEM DAS LUTAS

H& milhares de anos as lutas
vém sendo praticadas por milhdes de
pessoas em todo o mundo. A verdade é
que, dede que o homem passou a ter
conhecimento de que com suas
habilidades poderia vencer adversarios
nas luta pela prépria sobrevivéncia, a
humanidade passou a desenvolver
técnicas de caca com a utilizacdo do
préprio corpo, baseadas em observacoes
aos animais predadores no ataque as
suas presas.

Na antiga China, apesar de
existirem algumas formas de boxe
Chinés, o Templo de Shaolin do Norte
foi o maior centro de ensino de Artes
Marciais do pais. Porém, por ser um
templo, seus integrantes eram todos
monges e, como tais, praticavam a
meditacdo, a caligrafia, a pintura e, em
ultimo plano, as Artes Marciais, que
tinham como objetivo melhorar a saude
do corpo fortificando-o para que
pudesse dar moradia a um espirito em
paz.

Conta a historia que um monge

hindu chamado Bodhidharma caminho

da india até a China, pois acreditava que
0 budismo na China estava tomando um
rumo errado. L& chegando, apds algum
tempo, 0 monge seguiu para o templo
Shaolin onde passou a ensinar conceitos
e técnicas de meditacdo. Bodhidharma
passou entdo a lhes ensinar exercicios e
movimentos que mais tarde se
consagrariam por todo o0 mundo.

Mais tarde o Templo Shaolin foi
destruido, dizimando quase todos os
monges que la viviam. Conta a lenda,
que desses monges, cinco sobreviveram,
cada um com seu estilo de luta,
conseguiram escapar e para sobreviver
comegaram a ensinar suas artes ao
povo. Dessa forma as Artes Marciais
foram difundidas para o mundo. Surgiu
0 Kung Fu e outras artes. Os mestres
passaram Seus ensinamentos a Seus
discipulos que, por sua vez, passaram
para outros que adaptaram o estilo
aprendido para suas habilidade e
necessidades. E assim foram criados
novos estilos e modalidades de luta, as
Artes Marciais romperam 0s muros do

Templo Shaolin.

(Fonte: Livro - Para Ensinar Educacdo Fisica: possibilidades de intervengdo na escola, 2010).
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, Discussao

e Como vocé acha que as Lutas tiveram suas origens?

s
Sera que
antigamente
Por QUé? eles lutavam
melhor?
e Vocé acha que as Lutas de hoje s&o iguais as de

suas origens? Por qué?

Um indiano
que criou o
Kung Fu da
China?i!

ﬂ LIVROS E TEXTOS ﬁ

e Sobre os aspectos psicoldgicos das Artes Marciais, o livro:
O Caminho do Guerreiro: A Contribuicdo das Artes Marciais para 0
Equilibrio Fisico e Espiritual de Vera Llcia Sugai, Sao Paulo: Editora Gente,
2000.

e Sobre jogos de oposicdo, o livro: Lutas na Escola: a perspectiva do curriculo
cultural de Hugo Nunes e José Medeiros, Editora Fontoura, 2017.

e O Caminho Do Guerreiro: O Paradoxo das Artes Marciais, dos autores
Howard Reid e Michael Croucher.

e O Espirito das Artes Marciais do autor Roque Severino, 1988.

& - ©

http://www.karatedobrasil.com/

http://www.cbj.com.br/
http://www.cbtkd.org.br/


http://www.karatedobrasil.com/
http://www.cbj.com.br/
http://www.cbtkd.org.br/

FILMES, SERIADOS, DESENHOS, ANIMES,
JOGOS ELETRONICOS.

e Sobre 0 senso comum da origem de todas as Artes Marciais se deram de fato
no Oriente, os filmes: Coracdo Valente e Alexandre: o grande.

e Sobre diferentes lutas e artes marciais do mundo, o canal do YouTube:
https://www.youtube.com/channel/UCFHVhHX5kiVuTtVoddpcdwg

e Sobre o desenvolvimento da sobrevivéncia humana na pré-histéria, o filme:
10.000 Antes de Cristo e o jogo eletronico: Far Cry Primal.

e (Caso ndo seja possivel conseguir um video game para 0 jogo, é possivel ver
videos de gameplay no YouTube, sobre todos o0s jogos que sdo
desenvolvidos por todas as plataformas de video games da atualidade.

e Sobre desenvolvimento de lutas e Artes Marciais na Africa, o jogo:

Assassins Creed: Origins.

ﬂ CULTURA, ARTE E MIDIA ‘ ﬂ

Nesta sessdo forneceremos sugestdes de obras de arte, poesias, pinturas,
esculturas, fotografias, musicas, dentre outros, o objetivo primeiro aqui é trazer a tona
como esses aparatos capturam as lutas e artes marciais e como eles se relacionam com
0s mesmos. Ou seja, vocé podera mostrar essas e outras obras para suas criangas e
jovens, uma representacao diferente das formas de lutar, assim como também podera
desenvolver essas obras de arte com suas criangas e jovens, trazendo a tona essa
caracteristica que estd envolta nas artes marciais a milénios. Os proprios monges
Shaolin consideravam a escrita poética uma importante forma de meditacdo; os
Samurais compreendiam que a habilidade da pintura era tdo importante quanto as
técnicas com a espada. Logo, incentivar essas e outras vivéncias € importante para
desenvolvermos varias relagdes com as Lutas e Artes Marciais, ndo apenas o ato de

defesa e ataque. Dessa forma, segue a primeira rodada de sugestdes:
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POEMAS, TEXTOS, FRASES, PINTURAS E ESCULTURAS SOBRE LUTAS E
ARTES MARCIAIS:

A alegria esta na luta, na tentativa, no
sofrimento envolvido e ndo na vitoria
propriamente dita.
(Mahatma Gandhi)

N&o chores, meu filho;
N&o chores, que a vida
E luta renhida:
Viver é lutar.

A vida é combate,

Que os fracos abate,
Que os fortes, os bravos
S6 pode exaltar.
(Goncalves Dias)

A humanidade se diz livre, mais luta a
vida inteira para conquistar sua propria
liberdade.

(Luana Barbosa)

Sophie Dickens: Judd

Fonte: https://br.pinterest.com/pin/484137028671251299. Acessado dia 26 de Maio de 2018.
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LUTAS DE CONTATO CONTINUO

cConceituando

As lutas de contato continuo serdo desenvolvidas por meio dos jogos de
oposicdo elaborados para ampliar habilidades como desequilibrar, derrubar, projetar,
rolar, cair, agarrar, fixar, excluir, na busca de um objetivo tatico delimitado pelas regras.
As regras vao determinar se um lutador deve imobilizar o outro e se isso pode ser feito
com o uso de bragos e pernas, por exemplo. Logo, criam-se estratégias para que tais
situacOes se resolvam. Muitas vezes, é possivel que as criancas e jovens cheguem as
técnicas/taticas basicas de certas modalidades, fato esse que pode ser ressaltado e
evidenciado quando necessario.

Para que as criancas e jovens possam desenvolver as atividades de contato
continuo, é necessario que haja um espaco (adequado) as exigéncias da pratica. O
tatame € o local ideal para que todos lutem livremente, porém, colchdes, colchonetes,
lonas, lencdis, tapetes, mesmo um gramado ou um campo de areia sdao exemplos de
adaptacdes que tornam a pratica acessivel. Além disso, as regras podem se ajustar ao

espaco possivel, garantindo a seguranca das criancas e jovens durante as aulas.

*

Lutas
de contato continuo
ampliar habilidades
como desequilibrar,
derrubar, projetar,
rolar, cair, agarrar,
fixar, excluir.

_
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O (ndo)Lugar das Mulheres nas Artes Marciais: a voz das lutadoras

Hoje em dia houve-se falar em
lutadoras mulheres, como a Ronda
Rousey, ha quem pense que 0 mundo
das lutas se mostra completamente
receptivo as mulheres. De fato, houve
uma evolucao significativa ao longo dos
ultimos anos para as lutadoras nas artes
marciais. No entanto, a realidade delas
estd longe de ser a ideal, principalmente
guando comparada aos homens, e a
correcdo da desigualdade que persiste é
projetada para um futuro, que as
mulheres esperam que nao esteja tdo
distante.

Uma das maiores atletas da
histéria do MMA, Cristiane "Cyborg"
Justino é a prova de que a discriminacgéo
pode ser um obstadculo também para
atletas de alto nivel. Ao relembrar o
inicio de sua historia no esporte, ela
mostra que o preconceito pode comecar
dentro de casa.

- No comeco da minha carreira,
sim, softri preconceito, nao era “normal”
uma mulher lutar. Até na minha casa
mesmo, minha mae dizia: “Nao quero
minha filha lutando”. No comeco, nao
falei para ela que eu fazia luta. Quando

aparecia com um olho roxo, falava que

era no handebol, nunca falava que era
da luta. As atletas ficam mais fortes e
com 0 braco maior quando treinam.
Vocé fica diferente da "mulher
comum".

Lutadora da categoria peso-galo
do Ultimate, Bethe Correia contou que
escuta frases preconceituosas com
frequéncia. Ela destacou que a luta €
constantemente relacionada a um
comportamento "masculino™.

- Isso acontece sempre, sdo as
mesmas piadinhas de sempre. As
pessoas dizem: “Ela ¢ um menino, ndo ¢é
menina”. Também acham que todas as
lutadoras sdo Iésbicas. Orientacdo
sexual independe do trabalho que vocé
escolhe ou de outras atividades na sua
vida. Sempre ouco gente dizendo que
nos, lutadoras, somos homens.

Infelizmente, os episédios de
machismo nado ficaram no passado. Uma
das pioneiras do MMA feminino no
Brasil, Carmem Casca-Grossa, hoje
aposentada, revelou que foi vitima de
preconceito ao participar de um evento
como éarbitra.

- H4 um més, fui convidada para

ser arbitra de um evento que contava
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com lutas masculinas e femininas.
Assim que entrei no ringue para a
primeira luta, fui chamada de "sapatéo”,
fui vaiada, me ofenderam e falaram para
eu “procurar o que fazer em casa".
Precisei parar a luta, pegar o microfone
e falar. Critiquei todo aquele
preconceito. Acho ridiculo isso.

Especialista em questdes de
género e esporte, a professora da
Universidade Estadual de Maringa
Patricia Lessa, afirmou que o machismo
no mundo das lutas é reflexo da
sociedade, de uma maneira geral, que
dita quais lugares pertencem ou ndo as
mulheres. Lessa garantiu que essa
desigualdade acarreta em prejuizos
como: menos investimentos, falta de
campeonatos  especificos para as
mulheres e falta de patrocinio.

- As Artes Marciais ndo sdo
diferentes de outros esportes, segue a
mesma tendéncia sexista. O esporte,
como uma instituicdo ancorada em
valores dominantes, teve ao longo da
historia muitas praticas que foram e
ainda sdo interditadas as mulheres. A
ideia de que as mulheres possuem maior
vulnerabilidade ou mesmo uma
fragilidade inata deixou  muitas
mulheres de fora de eventos desportivos
oficiais. llustrativa no Brasil foi a
legislacdo desportiva de 1941, quando o
entdo Conselho Nacional de Desportos

(CND) criou o Decreto Lei n° 3.199,
que no artigo n° 54 dizia que as
mulheres ndo poderiam praticar esportes
“incompativeis com sua natureza”. A
participacdo das mulheres nos esportes
estava limitada pela legislagdo e pelo
controle do Estado sobre seus corpos,
ndo sendo permitida as mulheres a
pratica de varios esportes, inclusive
lutas de qualquer natureza, e isso durou
até 1979. A entrada das mulheres nas
competicdes oficiais do UFC, por
exemplo, deu-se muito tempo depois da
masculina, isso causa uma desigualdade
e mesmo uma "hierarquia de género".

A mulher mais graduada do
mundo, primeira a conguistar a faixa
preta no jiu-jitsu e responsavel pela
solicitacdo do primeiro campeonato
feminino da modalidade, Yvone Duarte
se orgulha do pioneirismo, mas destaca
as dificuldades de chegar ao topo, tanto
no passado quanto no presente.

- Ainda h& machismo na
sociedade, e isso também aparece no
jiu-jitsu. As equipes de meninas ainda
S840 muito menores se comparadas as
masculinas. N6s, mulheres, temos que
lutar no tatame, mas temos outras lutas
fora, como a luta contra o preconceito.

Presente no inicio da jornada
feminina nas lutas, Ywvone Duarte
garantiu que o0 assunto precisa ser

sempre discutido para que as mulheres
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continuem alcancando conquistas nas questdes de igualdade de género.
(Fonte: adaptada de http://sportv.globo.com/site/combate/noticia/2017/03/mulheres-na-luta-desafios-do-

passado-presente-e-futuro-nas-artes-marciais.html).

Vivéncia

UM GOLPE NO MACHISMO

Material: internet, jornais e revistas.

Realizacéo: essa atividade consiste em separar a turma em dois grupos para um
grande debate: um grupo sera favoravel a participacdo das mulheres nas Lutas, enquanto
0 outro sera contrario. O primeiro grupo devera buscar subsidios que compreendam que
as Lutas sdo praticas femininas tanto quanto masculinas, pesquisando por referencias
que deem suporte aos argumentos. O segundo grupo devera argumentar em prol da
discriminagcdo das mulheres nas Lutas, buscando valorizar que essas praticas sejam
destinadas somente para 0s homens.

As argumentagdes deverdo ocorrer em formato de um juri simulado no qual trés
educandos deverdo ser 0s juizes, ou seja, julgardo as argumentagdes de ambas as partes.
Cada arguicdo sera realizada em formato de exposicdo inicial, réplica e tréplica. Vocé
professor/a devera ser imparcial durante o ‘“julgamento”, mas deverd fazer

questionamentos aos argumentos dos dois grupos.
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! Sugestoes

Sobre a inser¢do das mulheres nas Artes Marciais, 0 artigo:

A insercdo da mulher na arte marcial: o caso do kung fu de Simone Ferraz e
Marco Almeida, EFDeportes, 2012.

Sobre o envolvimento das mulheres em Artes Marciais, os filmes:

O Cla das Adagas VVoadoras.

A Menina de Ouro.

Sobre questdes socioculturais e de género, a animacgdo: Mulan

, Discussao

Por que ainda ha tanto preconceito com relacdo a pratica de lutas por
mulheres?

Que caracteristicas as lutas apresentam que levam a entender que mulheres
ndo podem praticar?

E possivel que as mulheres também lutem?

Até que ponto o preconceito em relacdo a participacdo das mulheres na luta
ndo foi uma questdo construida culturalmente?

E possivel transformar tal visdo preconceituosa? O que devemos fazer para

iSs0?

Apbds a discussdo, sugerimos a

construcdo de cartazes e painéis

condenando o preconceito e discriminagao Algum problema
em lutar com

de género em relacdo as Lutas e Artes noés?!

Marciais e para além delas, na sociedade

como um todo.

—

Nao!
Por que
teria?




Vivéncias

EMPURRA EMPURRA

Realizagdo: nessa atividade os educandos devem ficar em duplas, em pé, um de
frente para o outro com as maos dadas a frente ou com as médos nos ombros um do
outro. O objetivo do jogo é empurrar o adversario fazendo com que “quebre” seu
equilibrio e chegue para tras. O primeiro que der um passo para tras ou se desequilibrar
deixando o tronco ir para tras, perde.

Variagdo: essa atividade pode ser feita ao contrario também, em vez de
empurrar, passasse a puxar, e quem ganha é o que conseguir fazer o outro dar um passo
a frente ou deixar o tronco se desequilibrar e ir para frente.

Pensar sobre a vivéncia: percebendo alguns educandos que estdo ganhando
com mais facilidade, peca que ele demonstre para os colegas o que esta fazendo para
ganhar. Pergunte a todos quais estratégias que podem ser construidas para melhorar a

eficiéncia dos movimentos.
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TIRANDO DO NINHO

Material: bambolés ou cordas ou giz para desenhar um circulo no chao.

Realizacdo: nessa atividade um dos educandos ficard com os dois pés dentro do
bambolé e o outro de fora. O objetivo da atividade consiste no educando que esta de
fora tentar tirar pelo menos um dos pés do que esta dentro do bambolé em no maximo
10 segundos. Caso ultrapasse os 10 segundos (pode ser mais ou menos tempo, fica a seu
critério professor/a), e ndo o retirou de dentro do circulo, o de dentro ganhou, caso
consiga retirar do circulo, o de fora ganha. Ndo sdo permitido golpes de percussao,
Como socos e chutes, apenas empurrar, puxar, etc.

Variacao: podemos colocar os dois educandos dentro de circulos proximos, e
ganha quem permanecer dentro de seu circulo. Outra possibilidade é colocar um
tentando tirar o colega de dentro do circulo e outro colega tentando ajudar manté-lo
dentro do circulo, o que pode ser ampliado para mais atacantes e mais defensores de

acordo com a turma.

CABO DE GUERRA EQUILIBRADO
Material: cordas pequenas e giz
Realizacdo: nessa atividade os educandos devem ficar um de frente para o outro

com as pernas abertas, com os pés em cima de uma linha feita no chao (base parecida
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com o “sentado a cavalo” do Sumd), e segurando uma corda em cada mao. O objetivo
do jogo é tencionar a corda da maneira que puder para desequilibrar o colega e fazer que
ele tire um ou os dois pés de cima da linha. Ganha quem ficar com os dois pés em cima
da linha e perde quem tirar pelo menos um dos pés de cima da linha ou encostar
qualquer parte do corpo no chéo, fora as solas dos pés.

Variagéo: os educando podem ficar de costas um para 0 outro e executar o
mesmo objetivo. Outra possibilidade é fazer a disputa com mais educandos, fazendo
varias linhas paralelas no chao, onde um aluno disputara por uma mao com o colega da
sua frente a esquerda e na mao direita disputara com o da sua frente a direita. Ganhara a
equipe que tiver mais pessoas com os dois pés em cima da linha.

Pensar sobre a vivéncia: importancia de uma base forte e preparada para o

equilibrio.

LUTA BAIXA PELA BOLA

Material: bola (pode ser de basquete, futsal, handebol, volei, dentre outras).

Realizacédo: nessa atividade os educandos podem ficar em duplas (ajoelhados)
ao passo que os dois segurem uma mesma bola s6 com a palma das maos. Apds o sinal
eles devem tentar tomar a bola um do outro, sem ficar em pé ou agachados, sempre com
os joelhos no chdo. N&o sdo permitido golpes de percussdo, como socos e chutes,

apenas, empurrar, puxar, etc. Vence quem conseguir tirar a bola do outro primeiro.
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Variacdo: uma variacdo possivel € alterar a regra para a vitoria, como por
exemplo, em vez de ganhar quem apenas tira a bola do outro, ganhara quem tirar a bola
e manté-la em sua posse definitiva por pelo menos 10 segundos. Outra possibilidade é
colocar mais que uma dupla na disputa pela bola, com mais pessoas disputando podera
ficar mais dificil a Luta.

Pensar sobre a vivéncia: importancia de como usar a propria forga para puxar

ou manter algo préximo de vocé.

LUTA DE URSO

Realizacdo: nessa atividade os dois educandos devem ficar um de frente para o
outro e ajoelhados. O objetivo do jogo € tentar colocar as costas do colega no chao, sem
deixar que ele coloque as suas préprias costas no chdo. Nao serdo permitidos golpes de
percussdo, como socos e chutes, apenas, empurrar, puxar, etc. Ganha o primeiro que
conseguir levar o colega a colocar alguma parte das costas no chéo.

Variagdo: uma possivel variacdo é na regra que da a vitoria, em vez de sé
encostar as costas no chdo, pode-se marcar um tempo para que a crianga tenha que
manter o colega imobilizado com as costas inteira ou parte das costas no chao por 10
segundos, talvez.

Pensar sobre a vivéncia: pensar sobre formas de imobilizacéo eficientes e com

seguranga.
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SUMOZINHO

Material: cordas ou giz ou fita crepe

Realizagéo: nessa atividade os dois educandos devem ficar dentro de um circulo
de pelo menos 2 metros de didmetro. O objetivo do jogo é tirar o adversario de dentro
do circulo, fazé-lo pisar fora ou colocar qualquer parte de seu corpo fora do circulo
encostada no chdo. N&o serdo permitidos golpes de percussdo, como socos e chutes,
apenas, empurrar, puxar, etc. Ganha quem néo sair do circulo e tirar o outro dele.

Variagao: nessa atividade podemos adicionar a regra de ndo poder tocar no chéo
com nenhuma parte do corpo que ndo seja as solas dos pés. Ou seja, a pessoa perdera se
sair de dentro do circulo ou se colocar no ch@o o joelho ou qualquer outra parte do
corpo, mesmo dentro do circulo. Podemos também deixar que duplas se enfrentem
dentro do circulo, ou mesmo 3x3 ou 4x4. Vencera a dupla ou grupo que permanecer
dentro do circulo.

Outra possibilidade € substituir o circulo por duas linhas com trés metros de
distancia entre elas, separar os educando em equipes de quatro pessoas, que terdo o
objetivo de ultrapassar a linha dos adversarios, enquanto eles também tentam passar
pela deles. Ganha a equipe que passar inteira pela linha adversaria em primeiro lugar.
N&o serdo permitidos golpes de percussédo, como socos e chutes, apenas, empurrar,

puxar, etc.
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Pensar sobre a vivéncia: pensar sobre a utilizacdo da forca e sobre a utilizacéo

da forca do oponente contra ele mesmo.

DEFENDENDO O TERRITORIO
Material: corda ou giz

Realizacdo: essa atividade consiste em fazer dois circulos no chdo, um de
aproximadamente 1,5 metros de diametro e outro em volta dele de 2 metros de
didametro. Individualmente ou em grupo, o objetivo do jogo é defender o circulo
pequeno, ou seja, um grupo de educandos ficara em volta do circulo tentando impedir
que outro grupo chegue ao circulo pequeno. Professor/a, vocé pode estipular um tempo
maximo que a equipe de fora terd para alcancar o objetivo, talvez 40 segundos. Passado
0 tempo se a equipe alcangou o circulo pequeno que seja colocando parte do pé para
dentro, o ataque ganhou, se a defesa impediu que eles alcangassem, foram vitoriosos.
N&o serdo permitidos golpes de percussdo, como socos e chutes, apenas, empurrar,
puxar, etc.

Variagdo: uma variacdo possivel é colocar objetos dentro do circulo interno,
sendo assim, 0 objetivo ndo é so alcangar o espago, mas conseguir pegar os objetos que
estdo dentro do circulo, enquanto o outro grupo tenta impedir. Numa outra variacao,

podemos colocar um grupo dentro do circulo com o objetivo de sair, ao invés de tentar
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entrar, logo o outro grupo tentara impedir a saida deles. Da mesma forma pode ser
estipulado um tempo para que o grupo tente sair e ser vitorioso, se ndo conseguirem,
guem ganha € o grupo que os segurou do lado de dentro.

Pensar sobre a vivéncia: pensar sobre a defesa de cercos da idade média.

BATALHA PELA BOLA

Material: bambolé ou giz e bola (pode ser de basquete, futsal, handebol, vélei,
dentre outras).

Realizagdo: separa-se duas equipes de no maximo cinco integrantes, essas duas
equipes devem ficar sentadas em linhas paralelas com no minimo 3 metros de distancia
entre elas. Uma bola deve ser colocada no centro entre as duas equipes e 0s bambolés
colocados nas laterais entre as duas linhas de educandos.

Escolha cinco nimeros e indiqgue um numero para cada integrante das duas
equipes. Ou seja, as duas equipes terdo um oponente indicado para ser chamado pelo
mesmo ndmero. Supondo que os nimeros sejam 1, 2, 3, 4 e 5... quando vocé chamar o
namero 3, saird das duas equipes o numero 3 para disputa da bola.

A atividade consiste em vocé chamar um numero e os dois educandos irem
sempre com os joelhos no chéo, ou partes do corpo como as costas ou 0 quadril no chéo,
para chegarem até a bola, pega-la e leva-la até o circulo para fazer o ponto. Sendo
assim, uma das equipes tera que coloca-la em um circulo e a outra equipe sempre fara
pontos no circulo oposto, independente de onde eles sairem das linhas. Eles podem
pegar a bola, arrastar os colegas puxando a bola, rolar, empurrar, segurar, a fim de

alcancar o objetivo. Nao serdo permitidos golpes de percussao, como socos e chutes,
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apenas, empurrar, puxar, etc. A bola ndo pode ser arremessada no circulo, ela deve ser
colocada, ou seja, a pessoa que colocar a bola tem que estar com as maos nela enquanto
coloca.

Ganhard a equipe que conseguir fazer mais pontos. VVocé professor/a, pode

estipular uma quantidade de pontos ou de tempo em que a atividade acontecera.
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Variacdo: essa € uma atividade que os educandos se empolgam muito, entéo,
sempre fique atento a possiveis acidentes. E possivel chamar mais de um ndmero por
vez, e durante uma disputa leve muito tempo, avise que vai chamar ajuda e chame mais
um namero para a disputa.

Outra possibilidade é fazer disputas como torneios, pois, geralmente as turmas
tém mais que 10 educandos, chegando até 40. Dessa forma, faca 8 equipes com cinco
integrantes cada, e dé os mesmo nimeros para todas as equipes, assim, quando falar um
nimero todos os 8 grupos vao participar. Partindo dai, vocé pode revezar as equipes
entre elas mesmas.

Pensar sobre a

vivéncia:
importancia de
organizar uma

estratégia em equipe.




W

KABADDI: UMA LUTA COLETIVA

As atividades de Luta sdo todas
individuais, certo? Nem sempre!
Embora a maioria dessas modalidades
seja  considerada como  praticas
corporais individuais, existem Lutas
coletivas. Uma delas é o Kabaddi.

Na verdade, o Kabaddi é uma
modalidade esportiva que mistura
aspectos de algumas outras modalidades
conhecidas, como o Rugbi e o Westling
(Luta Olimpica). Essa pratica € bem
antiga. Alguns dizem que se originou ha
mais de 4 mil anos, sendo bastante
popular na india, entre outros paises
asiaticos.

O Kabaddi é essencialmente um
jogo coletivo, ou seja, duas equipes
competem entre si, vencendo aquela que
obter a maior pontuacdo. A pontuacdo é
dada a partir da captura ou do toque dos
jogadores da equipe adversaria. As
equipes sdo compostas por 12
jogadores, sendo que sete séo titulares e
cinco sao reservas.

Para que ocorra a pontuacgdo, as
equipes devem estar em lados opostos
da quadra. Ap0s o sorteio para ver quem
inicia a equipe que ataca deve enviar

um de seus atletas/lutadores ao territério

de outra equipe. Ninguém pode tocar na
pessoa que estd atacando até ela tocar
em alguém ou avancar a linha de defesa
da outra equipe. Apds esse toque em
uma ou mais pessoas da outra equipe,
ela deve correr o mais réapido possivel
até 0 meio da quadra para se livrar e
concretizar o ponto.

Os jogadores da equipe
adversaria s6 podem buscar tocar o
jogador da equipe que esta atacando
quando este tocar em alguém do time de
defesa que ai sim podera segurar e
impedir que esse atacante volte ao
centro da quadra, ou entdo avance para
a linha de defesa. Cada tentativa de
ataque tem duracdo de, no maximo, 30
segundos. A pessoa que foi tocada pelo
atacante sai do jogo, deixando a equipe
mais vulneravel.

A partir dessa logica, as equipes
vao alternando suas fungdes ora uma
atacando e outra defendendo e vice-
versa. O jogo possui dois tempos de 20
minutos, totalizando 40 minutos de
acOes com uma pausa de 5 minutos para
a mudanca de lados. Os locais da pratica

do Kabaddi variam bastante, podendo
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ser realizadas em quadras, campos de grama, areia, entre outros.

Professor/a, sugerimos que adapte as regras do Kabaddi para realizagcdo dessa

pratica com seus educandos. Seguem a baixo alguns videos sobre a modalidade:

https://www.youtube.com/watch?v=9ZKHILxfW_0&t=6s
https://www.youtube.com/watch?v=TNIVy4VL3Tc
https://www.youtube.com/watch?v=LKg-ttCocEY
https://www.youtube.com/watch?v=SRQn670pAd]
https://www.youtube.com/watch?v=y8Ic1ZTvXrA

, Discussao

e O Kabaddi é uma luta individual ou coletiva? Por qué?

e Quais as semelhancas e diferencas entre o kabaddi e outras préaticas de luta

conhecidas?

VAMOS LUTAR JUNTOS?!

A MELHOR FORMA DE UTILIZAR A FORCA

Em Artes Marciais como o Judd estudo da utilizacdo da forca,
e 0 Jiu Jitsu, € muito importante o procurando a melhor maneira de aplicar


https://www.youtube.com/watch?v=9ZKHlLxfW_0&t=6s
https://www.youtube.com/watch?v=TNIVy4VL3Tc
https://www.youtube.com/watch?v=LKg-ttCocEY
https://www.youtube.com/watch?v=SRQn67opAdI
https://www.youtube.com/watch?v=y8Ic1ZTvXrA

as técnicas ou escapar delas por meio de
uma movimentagdo adequada, sem usar
forca desnecessariamente, ou seja,
aplicar a técnica aproveitando a forca do
adversario. Exemplificando melhor,
supondo que a forca de um homem
pode ser avaliada em unidades, digamos
que a forca do homem que esta a minha
frente seja dez unidades e minha forca é
menor que a dele, representando-se por
sete unidades. Entéo, se ele me empurra
com toda sua energia, certamente serei
impulsionado para tras ou atirado no
solo, ainda que empregue toda minha
forca contra ele. Isso aconteceria porque
eu teria usado toda minha forca contra
ele, opondo forca contra forca. Mas se,
em vez de defrontar, eu cedesse a forca,
recuando meu corpo tanto quanto
necessario, mantendo o equilibrio,

entdo, o adversario se inclinaria

naturalmente para frente, perdendo o
equilibrio. Nessa nova posicéo, ele
ficara fraco (ndo em capacidade fisica
real, mas em resultado de sua posicéo
desfavoravel) a ponto de sua forca ser
representada, de momento, por apenas
trés unidades, em vez de dez unidades
iniciais. Entretanto, eu, mantendo meu
equilibrio, conservo toda minha forca,
tal como de inicio, em uma posi¢do
vantajosa, e posso derrotar meu
adversario utilizando apenas metade de
minha energia, isto é, metade das
minhas sete unidades ou trés unidades e
meia da minha energia contra as trés
dele. Isso deixa metade da minha
energia disponivel para qualquer outra
finalidade. A habilidade vence a rigidez
e a forga.

(Fonte: livro Para Ensinar Educacéo Fisica: possibilidades de intervencéo na escola, Suraya Darido,

@ Discussao
RS

e Vocé acha que um lutador com forca fisica inferior ao seu adversario pode

vencer uma luta? Por qué?

e Como voceé lutaria contra um adversario que é mais forte e mais pesado que

vocé? Por qué?

e Vocé acha que um homem com forca fisica inferior a outro pode vencer uma

luta? Uma mulher pode vencer uma luta contra um homem? Por qué?

82



W

BUDO: O SEGREDO DA FILOSOFIA JAPONESA

A capacidade de assumir duas
posturas, de ataque e defesa,
espiritualmente, pode ser chamada,
atualmente, de Budd, filosofia que
inspirou as artes marciais japonesas
atuais, como Aikidd, Judd, Jukendo,
Karaté-do, Kendo, Kyudd, Sumo, dentre
outras. Formada pelos ideogramas “bu”,
que significa “guerreiro”, e “do”, que
significa “caminho”, essa filosofia tem
forte influéncia do zen budismo, uma
vez que estipula como meta final a
iluminacéo do ser.

Assim, podemos dizer que a
pratica do Budd vai muito além das
lutas nos tatame. Ela é a bassola para o
budoka,
praticantes dessa arte. Aos olhos das

caminho  espiritual  do

artes marciais japonesas modernas, 0

Budb é compreendido como a relagédo

entre a ética e a cultura japonesa. Nao
desanimar diante das adversidades, mas
sim aprender com os desafios, ser
disciplinado e respeitar 0 oponente sao
alguns dos ensinamentos do Bud®é.

Os grandes budokas dizem que é
com o0 espirito em harmonia que a
pessoa criara uma percepcdo para agir
com energia e coragem a diversas
situacbes que a vida lhe apresentar. A
missdo do Budd é fazer com que cada
praticante, por meio das boas maneiras,
se torne um cidaddo melhor para a
sociedade. Pensando assim, o praticante
de artes marciais, pode utilizar os
ensinamentos do Budd para controlar
suas emocdes e impulsos, tornando-se
verdadeiro

assim, um guerreiro

iluminado.

(adaptado da fonte: www.madeinjapan.com.br)

@ Discussao

@

e \Vocé acredita que as filosofias das Artes Marciais sdo importantes? Por qué?

e O que vocé entende quando se diz que o objetivo das Artes Marciais ndo € o

ato de lutar, mas o equilibrio e a paz interior? Por qué?
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ﬂ LIVROS E TEXTOS ﬂ

e Sobre a historia e a pratica do Judd, os livros:

Judd: da escola a competicdo de Carlos Baptista, Editora Sprint, 2000.
El Judo al Alcance de Todos de Aine Saudi, Editora Sintes1968.

e Sobre o Brazilian Jiu Jitsu, o livro:

Gracie - Jiu-jitsu’ de Helio Gracie, Editora Saraiva, 2007.

&

SITES

&

www.cbj.com.br/

www.chjj.com.br/

www.br.emb-japan.go.jp/cultura/sumo.html

FILMES, SERIADOS, DESENHOS, ANIMES,
JOGOS ELETRONICOS.

e Sobre as origens do Judd, o filme: A Saga do Judo.

e Sobre a cultura japonesa e 0 Sumo, o filme: Sumo, Suor e Peleja.

@ ﬁ CULTURA, ARTE E MIDIA % ﬂ

Nunca te orgulhes de haver vencido a
um adversario, a0 que venceste hoje
podera derrotar-te amanhd. A Unica
vitdria que perdura € a que se conquista
sobre a propria ignorancia. (Jigoro
Kano)

Para muitos o chdo é o fim de tudo, para
nos é sd 0 comeco.
(Hélio Graice)


http://www.cbj.com.br/
http://www.cbjj.com.br/
http://www.br.emb-japan.go.jp/cultura/sumo.html

Kitagawa Utamaro: Uma Encantadora
Luta de Sumd

Descrigéo

O termo ukiyo-e, literalmente "retratos do
mundo flutuante” se refere a um género de
obra de arte japonesa no periodo Edo
(1600-1868). A luta de Sumd se tornou
um esporte profissional no comeco do
periodo Edo e era um entretenimento
popular nas areas urbanas, junto com o
Kabuki. Enguanto os sumo muitas vezes
mostravam lutadores famosos entrando no
ringue, em pé na rua, ou no meio de um
Jogo, esta gravura mostra duas criangas em
um combate "encantador" e divertido.

(Fonte: https://www.wdl.org/pt/item/4378/. Acessado dia 26 de Maio de 2018).

85


https://www.wdl.org/pt/item/4378/

LUTAS DE CONTATO INTERMITENTE

cConceituando

As Lutas de contato intermitente serdo baseadas nos jogos de oposi¢do que vao

dispor de toques, chutes, socos, esquivas, saltos, giros e combinacdes desses elementos

simultaneamente. Contudo, as regras especificas das atividades que *

demandardo o nivel de complexidade de execucdo dessas habilidades.
Por exemplo, ao invés de socar, o educando pode apenas tocar com a | intermitente dispées
méo aberta determinada parte do corpo do oponente. Em certos
momentos pode utilizar apenas as maos ou 0s pés, e em outro pode giros e combinagées

combinar os dois. A proposta das atividades que vai determinar a simultaneamente

intensidade dos golpes, uma vez que o chute para acertar uma bexiga é ' '

Lutas de contato

de toques, chutes,
socos, esquivas, saltos,

desses elementos

diferente de um chute num aparador. Esses jogos objetivam a vivéncia

e criacao de golpes, com a exploracdo dos segmentos do corpo.

W

SOBRE ARTES MARCIAIS E A CULTURA MIDIATICA

Simbolo maximo de tudo que é
marcial e tradicional, as artes marciais
sofreram uma explosdo de popularidade
nas ultimas décadas. Pode-se atribuir
esse sucesso ao surgimento do interesse
pelo género como forma de exercicio e
autodefesa. Hoje as artes marciais
orientais provenientes da China, Japéo e

Coreia s80 muito populares e
amplamente praticadas.

De forma mais significativa,
essa manifestacdo se tornou o
queridinho da midia popular nos
ltimos trinta anos. Popularizadas em
livros, histérias em  quadrinhos,

seriados, desenhos e especialmente
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filmes, as artes marciais, antes dominio
exclusivo dos monges guerreiros e
peregrinos espiritualistas, hoje séo
aceitas como parte da cultura popular.
Nas ultimas décadas, essa manifestacédo
evoluiu de um formato mais cult para
um com apelo de massa muito maior.

Consequéncia disso foi a
crescente criacdo de eventos
relacionados a essa cultura midiatica, as
convencgdes de cosplay, que chegaram
ao Brasil na deécada de 1990.
Convencbes que retnem publicos
interessados em filmes ficcéo cientifica,
mangas, histérias em quadrinhos
japoneses, animes, seriados de
televisdo, jogos de video games, a
cultura pop em geral. O cosplay
basicamente refere-se a pessoas que se
vestem de seus personagens favoritos.
No entanto, ndo €é um simples
"fantasiar-se” para um evento. Os
cosplayers (pessoas que fazem cosplay)
constroem suas fantasias e vao além,
elas se transformam e se moldam de
acordo com suas vontades, elas mudam
a si mesmas para que em suas
producdes e realizagdes, elas se tornem
e vivam o0 personagem que elas
escolheram para ser naquele dia.

A construcao desses
personagens € baseada nos aparatos
culturais citados a cima, mas &

importante destacar a escolha que esses

e essas jovens fazem, em sua maioria,
por personagens que lutam. Das
centenas de personagens que existem
nos inumeros filmes, seriados, animes,
revistas em quadrinhos, jogos de video
game e computador, entre outros,
muitos ndo tem nenhuma relagdo com
as lutas, artes marciais ou formas de
combate, mas a maioria dos cosplayers
escolhem personagens que lutam. Essa
escolha caracteriza bem a influencia das
artes marciais vinculadas por diversos
aparatos midiaticos na sociedade.

Essa relacdo das lutas com as
midias, mais especificamente com
aparatos culturais relacionados com a
cultura pop compreendem as lutas de
diversas perspectivas. Ora como a luta
do bem contra o mal, também como a
trajetéria de herdis que se sacrificam
pelo bem maior, ora por personagens
que querem se provar a qualquer custo,
a ilustragdo de pessoas que conseguem
“vencer na vida” por meio das lutas e,
muitas  vezes, a relacdo  dos
companheiros das artes marciais como a
propria familia. Logo, as conotagdes
dirigidas as lutas vém se transformando
e com essas transformacgdes também
vem a procura da sociedade pelas lutas
que sdo representadas por esses aparatos
midiaticos. Quando essa procura se
depara com as lutas reais, muitas vezes

vemos conflitos de ressignificagéo,
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tanto da pessoa que chegou a aula de
Kung Fu querendo aprender a voar por
muitos metros e encontra uma tradicéo e
filosofia que mudam suas perspectivas.
Também quando mestres de artes

marciais veem filmes e pressionados

Vivéncia

pela sociedade, transformam mesmo
que em pequenos detalhes de suas artes
para conseguir discipulos. Dessa forma,
podemos compreender o poder das
midias na vinculacdo das lutas e na

transformac&o dessas praticas corporais.

DAS MIDIAS PARA O COSPLAY LUTANTE

Material: computador, internet, revistas em quadrinhos.

Realizacdo: essa atividade consiste que os educandos busguem em filmes,
seriados, desenhos, animés, revistas em quadrinhos, mangas, jogos eletrénicos, jogos de
carta e tabuleiro, dentre outros aparatos midiaticos, movimentos de Luta para serem
apresentados. Nessa atividade € interessante deixar claro a liberdade que eles terdo, ndo
se restringindo a socos e chutes, alguns dos desenhos de Artes Marciais mais aclamados
pelos jovens tem diversos poderes. O objetivo é que eles busquem esses movimentos,
apresentem de cinco a dez movimentos para a turma e fale um pouco sobre o aparato
midiatico no qual se inspirou.

Apds as apresentacBes converse com 0s educandos sobre 0s movimentos e
relacione com as Lutas e Artes Marciais. Pode iniciar o debate perguntando se 0s

movimentos de certo filme ou desenho foram baseados em Artes Marciais ou nao.

Discussao

Posso aprender
lutasde desenho

7 - . . , ~ = n
e Sera que os filmes, seriados, desenhos, jogos de video games s&o FRTRESIRTEL

baseados em artes marciais? Por qué?

e Sera que as midias compreendem as

lutas de maneira ampliada? Por qué?

Sera que posso
aprender a lutar

e Como as midias influenciam o igual o Goku?

imaginério das pessoas em relagdo as

lutas? Por qué?



2N sugests
(!/ Sugestdes

e Filmes, seriados, desenhos, animes, jogos eletronicos.

» Sobre as representacbes dos filmes de Hollywood das lutas, video:
Trabalho e consumo, midias e lutas:
www.youtube.com/watch?v=UGlyCXo3uGY

» Sobre as representagdes dos filmes de Hollywood das lutas, filme: ‘As
artes marciais no cinema’.

» Alguns dos filmes, desenhos e jogos mais assistidos e jogados com
relagcdo com as lutas: Rocky; Filmes dos atores Jackie Chan, Bruce Lee e
Jet Lee; Dragon Ball Z; Naruto; Cavaleiros do Zodiaco; Power Rangers;

Jogo Mortal Kombat; Jogo Street Fighter.

e Livros e Textos
» Sobre a relacdo entre midia e esporte, o artigo:
A janela de vidro: esporte, televisdo e Educacao Fisica de Mauro Betti.
Papirus, 1997.
» Sobre a representacdo de personagens cosplay, o livro:
Cena cosplay: comunicacdo, consumo, memdria nas culturas juvenis de
Monica Nunes, 2015.

Vivéncias

OMBRO DE AQUILES

Realizagdo: em duplas os educandos devem estar dispostos em pé de frente para
0 outro. O objetivo desse jogo é tocar o0 ombro do colega sem deixar que ele toque seu
proprio ombro. Professor/a vocé pode definir a regra da vitoria, isto €, pode ser pela
quantidade de vezes que tocou no ombro em certo tempo, por exemplo. As regras dessa
atividade podem ser modificadas em partes, apenas com um atacando e outro podendo
somente esquivar com o0s ombros. Num segundo momento, os dois podem atacar e
esquivar e, por fim, os dois poderdo atacar, esquivar e bloquear os ataques que
estiverem chegando. Nessas atividades devemos deixar claro que a forca deve ser

moderada, pois 0 objetivo é apenas o toque, ndo sendo permitido nenhum outro tipo de
golpe.
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Variacao: essa atividade pode ser realizada com mais pessoas, por exemplo, 3x3
ou até mais e a vitdria pode ser dada a quem tocou mais vezes no ombro dos colegas.

Pensar sobre a vivéncia: essa parece uma atividade simpl6ria, mas se
analisarmos o movimento de estender o braco para alcancar o ombro, podemos verificar
uma semelhanca muito grande com o jab do Boxe ou o kizame zuki do Karaté-do (soco
com o braco da frente). Ou seja, essa atividade vai construir um movimento de alcance
que o braco tem para acertar um golpe no adversario, a movimentagdo para finta-lo, a

esquiva de golpes, o bloqueio de ataques, em suma, a leitura tatica da Luta.

CALCANHAR DE AQUILES (OU O PE INTEIRO MESMO)

Material: nenhum

Realizac@o: em duplas os educandos devem estar dispostos em pé de frente para
0 outro. O objetivo desse jogo € com o préprio pe tentar tocar o pe do colega, sem
deixar que o colega intencionalmente toque no seu proprio pé. Professor/a, vocé pode
definir a regra da vitoria pela quantidade de vezes que o educando conseguiu tocar o
outro em certo tempo, por exemplo. As regras dessa atividade podem ser modificadas
em partes, pode comecar apenas com um atacando e outro podendo apenas esquivar.

Em um segundo momento, os dois podem atacar e esquivar.
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Variacdo: essa atividade pode ser realizada com mais pessoas, por exemplo, 3x3
ou até mais, a vitdria pode ser dada a quem encostou mais vezes nos pés dos colegas,

por exemplo.

LUTA DE PREGADORES

Material: pregadores de roupa (ou fitas de TNT, ou pequenas cordas)

Realizacdo: em duplas os educandos devem estar dispostos em pé de frente para
0 outro e com pregadores em suas roupas, pelo menos trés, um no ombro, no peito e no
abdémen. O objetivo desse jogo é tentar capturar o pregador do colega enquanto nao
pode deixa-lo pegar seus proprios pregadores. Ganha quem pegar todos os pregadores
do adversério ficando pelo menos com um pregador em seu corpo. A pontuacdo pode
ser feita de acordo com os pregadores que ele pegou, somado aos pregadores que ele
ndo perdeu. As regras dessa atividade também podem ser modificadas em partes,
podemos comegar apenas com um atacando e outro podendo apenas esquivar, depois 0s
dois podem atacar e esquivar e, por fim, os dois atacando, esquivando e blogueando.

Variacdo: uma variacao possivel é colocar os pregadores apenas na calca, tendo
0 mesmo objetivo do anterior. Outra possibilidade € fazer uma Luta com mais
integrantes, como trés ou mais pessoas, 0 vencedor sera 0 que manteve pelo menos um

pregador preso e conseguiu a maior quantidade de pregadores dos colegas. Nesta ultima,
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vocé pode até estipular a regra de pontuacdo, multiplicando a quantidade de pregadores
adquirida pela quantidade de pregadores que ainda tem pregado em seu corpo. Dando
énfase assim, na importancia de se defender também.
Pensar sobre a vivéncia: essa parece uma
atividade simpldria, mas se analisarmos o movimento de
estender o braco para alcancgar o alvo, no caso o pregador,
podemos verificar uma semelhanga muito grande com
socos de muitas Artes Marciais. Ou seja, essa atividade vai
construir um movimento de alcance que o brago tem para
acertar um golpe no adverséario, a movimentacdo para

fintar o adversario, a esquiva de golpes, o blogueio de

ataques, a leitura tatica da Luta.

BATALHA DE QUEIMADA OU VOLEI

Material: bola macia

Realizagdo: nessa atividade utilizaremos as regras basicas do vélei com algumas
diferencas. Todos 0s movimentos que terdo o toque na bola deveréo ser feitos a partir de
golpes de Lutas, desde o saque, a recepcdo, levantamento e ataque, a partir de socos,
chutes, cotoveladas, joelhadas, etc.

Na gueimada também utilizaremos as regras basicas da queimada, mas com a
diferenca de que sempre que um educando desviar a bola com um golpe de alguma Arte

Marcial, ele ndo serd queimado. Podemos solicitar também que o educando grite o

92



nome do golpe em portugués ou na lingua da Arte Marcial enquanto executa o desvio da
bola, ou sera queimado.

Variagdo: podemos pensar em outras modalidades esportivas coletivas ou
individuais para resinificarmos, como a peteca e o ténis.

Pensar sobre a vivéncia: pensar sobre as técnicas realizadas e se fazem parte de

Artes Marciais sistematizadas.

LUTA PELA BANDEIRA

Material: pregadores ou fitas e garrafas pet ou bolas ou cones.

Realizacéo: utilizaremos as regras basicas do rouba bandeira ou pique bandeira,
duas equipes defendem sua bandeira enquanto tentam roubar a da equipe adversaria,
quando alguém passa pelo territorio adversario sem ser “colado” e chega até a bandeira,
ndo pode ser “colado” até que entre novamente no territorio. O objetivo € atravessar o
territorio adversario, pegar a bandeira e trazer para o proprio territorio. A diferenca aqui
sera na forma que a equipe impedira os adversarios de passarem, em vez de tocar na
pessoa, 0s adversarios terdo que capturar o pregador em suas vestes.

Dessa forma, todos os educandos no inicio da atividade terdo um pregador que
deve ser colocado no ombro ou no peito. Com esse pregador ele podera tentar atravessar

o territorio adversario para alcancar a bandeira, durante essa travessia ele corre o risco
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de perder seu pregador para os defensores. Se ele perder tera que voltar para 0 seu
territorio e sO podera tentar atravessar novamente se conseguir um novo pregador, que
poderé ser adquirido defendendo a bandeira e pegando de um adversério atacante, ou se
um colega de equipe tiver dois e passar para ele. No entanto, se durante a tentativa de
travessia ele perder seu pregador, mas antes disso conseguir pegar de um ou mais
adversarios defensores, terd que voltar para seu territério, mas todos os pregadores que
pegou irdo de volta para seu territdrio. Logo, os pregadores capturados no campo de
ataque podem ser usados para tentar atravessar o territorio atrds da bandeira novamente.
Variacdo: para essa atividade podem ser usadas fitas presas na cintura também.
Pensar sobre a vivéncia: organizacdo de estratégia de ataque e defesa em

equipe.

\
O,
) & \
o)

o2

{ ;\K\(

q@@% &

JO-KEN-PO MARCIAL

Realizacdo: essa atividade € uma adaptacdo do tradicional jo-ken-po (pedra,
papel e tesoura), haja vista que os educandos devem estar em pé de costas para 0 outro,
com uma distancia de aproximadamente 2 metros. Apos o sinal, os educandos deverdo
virar executando um dos trés movimentos: soco, um chute baixo ou uma esquiva baixa
(posicéo abaixada). Sendo que:

e Soco ganha do chute baixo;

e Chute baixo ganha da esquiva baixa;
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e Esquiva baixa ganha do soco

Variacdo: essa atividade pode ser variada de acordo com os golpes. E

interessante pensar junto com os educandos outras possibilidades de combinagdes para

ampliar o jogo ou para modificar.

Pensar sobre a vivéncia: pensar sobre quais defesas/esquivas funcionam com

cada tipo de ataque.

BODY COMBAT: DA LUTA A GINASTICA

Meio Luta, meio ginastica, o
body combat é uma atividade animada,
uma aula aerdbica que combina
movimentos, socos, chutes, joelhadas e
deslocamentos derivados de vérias
atividades consideradas de autodefesa e
Lutas, como Karaté-do, Boxe, Tai-chi-
chuan, Kick Boxing e outros.

Esta pratica adquiriu enorme

sucesso devido a melhora do

condicionamento cardiorrespiratorio e
elevada queima de caloria. Mas, além
destes beneficios, h& outros, como
melhora da coordenacdo motora, da
forca, da agilidade e flexibilidade. Além
da interessante transformacdo cultural
das praticas de Luta.

A pratica é dividida em 10 fases,
cada uma com uma musica e trabalho

especifico, a saber:
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Primeira fase

» Agquecimento dos membros superiores e inferiores.
Segunda fase
» Primeiro combate: trabalha com socos e chutes
Terceira fase
» Primeiro power training: musica de intensidade alta e pratica de socos e
deslocamentos.
Quiarta fase
» Segundo combate: trabalha com socos e chutes
Quinta fase
» Segundo power training: musica de intensidade alta e pratica de socos e
deslocamentos.
Sexta fase
» Terceiro combate: trabalha com socos e chutes
Sétima fase
» Muay Thai: exercicios de joelhada, cotoveladas, etc.
Oitava fase
» Terceiro power training: musica de intensidade alta e pratica de socos,
chutes e deslocamentos.
Nona fase
> Flexdes e abdominais
Décima fase

» Alongamentos

(Fonte: Livro ‘O Ensino das Lutas na Escola: possibilidades para Educagdo Fisica’. Luiz Rufino e Suraya

Darido. Penso, 2015).

Professor/a, vocé pode adaptar os movimentos do body combat em conjunto

com seus educandos para fazer uma aula sobre o tema. Caso algum educando tenha

experiéncia com essa pratica, peca-o para ajudar na atividade.

96



e O body combat é uma luta ou uma ginastica? Por qué?

¢ Que elementos caracterizam o body combat como uma pratica previsivel?

e E possivel aprender a lutar a partir do body combat? Por qué?

W

A FONTE DA FORCA

E muito comum escutarmos nos
caminhos marciais a respeito da
importancia de certas movimentagdes
de quadril para o sucesso de uma boa
execucgdo técnica. Embora algumas artes
utilizem mais e outras menos, o fato é
que a coordenacdo corporal em
harmonia, tendo como alavanca essa
simpatica parte de nosso corpo, é
essencial.

No Karaté-do, Boxe, Kick
Boxing, Kung Fu, dentre outras lutas,
vemos técnicas de soco, por exemplo,
com tremenda forca explosiva, que
chegam a parecer até sobre humanas.
Estd forca € produzida pelos
movimentos do corpo, especialmente
pela rotacdo dos quadris. O giro dos
quadris, de maneira rapida e suave,
mantendo-os a0  mesmo  tempo
nivelados, também € encontrado em
outras modalidades esportivas, como o
arremesso e a batida do beisebol e no
atague do golfe. Mas nem em nas

modalidades esportivas ou nos socos e
golpes das artes marciais o estiramento
e contracdo do brago é suficiente para
resultar numa técnica eficaz. Nas artes
marciais, umas mais que outras,
bloqueia-se com os quadris, esquiva-se
com 0s quadris e golpeia-se com 0s
quadris.

Nenhuma técnica consegue ser
certeira e decisiva sem 0 uso maximo da
rotatividade dos quadris. Isso porque
um soco forte e eficiente ndo é realizado
apenas com velocidade. Um soco forte
necessita de uma boa aceleragéo e uma
massa por tras dele para ser eficiente, se
utilizarmos apenas o ombro, brago e
mé&o para socar, podemos ter uma boa
aceleracdo, mas a massa sera apenas do
braco, saindo um soco fraco e pouco
eficiente. Ou seja, um golpe rapido nao
atingira com forca e eficiéncia a menos
que vocé coloque a massa de seu corpo

por tras dele.
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Dessa forma, é como a famosa
teoria do soco de uma polegada de
Bruce Lee: movimentar seu corpo todo
por um centimetro causa muito mais
impacto do que movimentar somente
seu braco por meio metro. Assim, é
muito mais eficiente movimentar seus
quadris em conjunto com suas pernas,
corpo, ombros, bracos e méo, trazendo

toda a massa de seu corpo que véao se

combinar com a aceleracdo que seus
musculos vdo proporcionar. Criando
uma forca explosiva direcionada de
todo seu corpo para um unico ponto, seu
soco. Assim teremos um soco forte e
eficiente, pois a forca ndo vem apenas
do braco, mas de toda uma sequencia de
movimentos milimetricamente

coordenados de todo o corpo.

(Fonte: adaptado do livro ‘O Melhor do Karate: Fundamentos’ de Masatoshi Nakaima, Editora Cultrix,

Discussao

2010).

Como podemos executar golpes fortes e eficientes? Por qué?

Socos, chutes, bloqueios e esquivas sdo realizados com bragos e pernas,

como podemos utilizar o quadril para deixa-los mais eficientes? Por qué?

importantes? Por qué?

Sim Nati!
A forgcadeu

m
soco vem de

todo o corpo

Em lutas de contato continuo as movimentacGes do quadril também séo

Pera...
A gente soca
€ com o corpo?
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g/ LIVROS E TEXTOS g

e Sobre a historia, filosofia e o desenvolvimento do Karaté-do, o livro:
O melhor do Karate de Masatoshi Nakaiama, Editora Cultrix, 2010.

e Sobre a historia, filosofia e o desenvolvimento do Taekwondo, o livro:
Taekwondo Tradicional: técnicas essenciais, histéria ¢ filosofia’ de Doug
Cook, Editora Madras, 2011.

e Sobre a filosofia e técnicas do Kung Fu, o livro: ‘O Kung Fu De Bruce Lee’
de Marcos Ceda Natali, Editora Ediouro, 1980.

e Sobre os principios e treinamentos do Tai chi chuan, o livro: ‘O Livro

Completo do Tai chi chuan’ de Wong Kit, Editora Pensamento, 2016.
SITES

https://karatedobrasil.org.br/
http://www.cbtkd.org.br/
http://www.boxe.cbboxe.com.br/

http://www.capoeirabrasil.com/

FILMES, SERIADOS, DESENHOS, ANIMES,
JOGOS ELETRONICOS.

e Sobre a relacdo da luta nos ringues e a luta da na vida, os filmes: Rocky e
Quando Eramos Reis.

e Sobre a relagéo entre mestre e discipulo, o filme: O Tigre e o Dragéo.

e Sobre a filosofia das Artes Marciais, os filmes: Karate Kid e Kung Fu Panda.

e Sobre o Karate de Contato, o filme: Oyama: o Lutador Lendario.

e Sobre o Kung Fu, o desenho e jogo: Jackie Chan.
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“Assim como um vale vazio
pode ecoar 0 som da voz, do mesmo
modo a pessoa que segue o Caminho do
Karaté deve esvaziar-se livrando-se de
todo egoismo e ambicdo. Tornar-se
vazio interiormente mas reto por fora.
Este é o significado verdadeiro de
"vazio" no Karaté. Quando a pessoa
percebe a infinidade de formas e de
elementos no universo, ele se volta para
0 vazio, para 0 vacuo. Em outras
palavras, o vazio ndo € outra coisa
sendo a verdadeira forma do universo.”

(Gichin Funakoshi)

Bom mesmo é ir a luta com
determinacdo, abracar a vida com
paixao,
perder com classe e vencer com

ousadia, porque o mundo pertence a

Carybe Hector: Capoeir
- vy a

ok 57

CULTURA, ARTE E MIDIA

quem se atreve
e a vida é muito para ser insignificante.

(Augusto Branco)

A suprema arte da guerra €
derrotar o inimigo sem lutar.
(Sun Tzu)

OS QUE LUTAM

Ha aqueles que lutam um dia; e
por isso s&o muito bons;

H& aqueles que lutam muitos
dias; e por isso sdo muito bons;

Héa aqueles que lutam anos; e sdo
melhores ainda;

Porém ha& aqueles que lutam
toda a vida; esses sdo oS
imprescindiveis.

(Bertolt Brecht)

"Berimbau" - Vinicius de Moraes

https://www.youtube.com/watch?v=eeK
IXgMqJJo
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https://www.youtube.com/watch?v=eeKlXgMqJJo
https://www.youtube.com/watch?v=eeKlXgMqJJo

LUTAS DE CONTATO MEDIADO

POR IMPLEMENTO FIXO

cConceituando

Nos jogos de contato mediado por implemento fixo deve haver o cuidado com a
utilizacdo ou construcdo de implementos que sirvam como meio para atingir 0s
objetivos das atividades propostas. Os jogos de oposicdo, nesse caso, vdo dispor de

habilidades de manipulacdo dos materiais para ataques e defesas

por bloqueio e esquivas. As regras das atividades que demandaréo P Lutas de contato '

mediado por

o nivel de complexidade de execucdo dessas manipulacGes. Esses " :
implemento fixo

jogos objetivam a vivéncia e criagdo de golpes, com a exploragdo vao dispor da
de jogos para

da “ampliagdo” dos segmentos do corpo por intermédio dos manipulagéo

. . dos materiais para

implementos. Apesar de o oponente/alvo ser uma condigéo para a ataques e defesas

Luta, aces referentes & manipulacdo de implementos podem ser por bloqueio e

esquivas.
construidas com o intuito de atingir outros alvos. Compreendemos _

que as criangas e jovens e professores/as que melhor poderdo dar significado a cada
implemento construido. Habilidades manipulativas e a criacdo de implementos com a
utilizacdo de materiais alternativos sdo boas possibilidades pedagogicas para as aulas

desse grupo.

P

LUTAS, SINONIMO DE SAUDE?

Muitas pesquisas na area da corpo escultural o mais rapido possivel,
salde confirmam que a pratica de fazer treinos exaustivos sem preparagado
atividades fisicas, sem abusos, fazem adequada, muitos atletas (de final de
bem a saude, aqui se incluem as lutas. semana ou ndo) podem prejudicar sua
Entretanto, com o objetivo de ter um salde.
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A rotina de treinos de artes
marciais traz diversos beneficios a
saude de forma geral. Reduzir o
colesterol e a taxa de acucar no sangue,
fortalecer os musculos e articulacdes,
além de controlar a hipertensdo,
diabetes e 0 peso sdo apenas alguns dos
muitos beneficios a saide. Contudo, a
pratica de artes marciais, de forma
incorreta, pode acarretar prejuizos, em
alguns casos irreversiveis, a coluna,
bem como a outras articulacbes
importantes do corpo humano, entre
elas o quadril, os joelhos e os
tornozelos, sem descuidar dos ombros e
cotovelos.

Toda modalidade esportiva,
onde se incluem as artes marciais, cada
uma com seu grau de impacto pode
acarretar problemas a salde caso
praticada incorretamente.  Algumas
modalidades exigem demais do atleta, e,
logo, caso 0 mesmo ndo esteja
totalmente preparado para pratica-la, os
riscos também serdo maiores. Cabe
destacar também que o exagero e a falta
de orientacdo sdo as principais causas
de problemas, prejudicando
principalmente a coluna.

Os maiores riscos  estdo
concentrados, principalmente, na coluna
lombar seguida da cervical, regido do
pescoco. Em determinados casos as

lesbes musculares também aparecerem

por excesso de treinamento e quando
ndo existe o tempo devido de
recuperagdo do musculo. Lembrando
que todo atleta deveria realizar o treino
especifico de cada modalidade,
buscando sempre a execugéo correta do
movimento para que possa evitar lesdes
por treinamento inadequado.

E interessante destacar também
sobre as competicOes de certas artes
marciais que acontecem repetidos
golpes fortes na cabeca, como Boxe,
MMA, Kick Boxing, dentre outros.
Frequentes pancadas na regido da
cabeca podem gerar consequéncias
agudas para o sistema nervoso central,
como fraturas, contusfes, hemorragias,
disseccdo carotidea ou trombose. Além
disso, pode haver agravamento e
desenvolvimento de situacdes cronicas
como a deméncia pugilistica (doenca
gerada por repetidos golpes), que, em
longo prazo, representa o efeito
cumulativo de traumas
cranioencefalicos repetidos (TCES).

Os repetitivos golpes na cabeca
nas lutas podem causar sérios danos na
regido cerebral e diferentes
neurotraumas. O nocaute, por exemplo,
significa o desligamento de funcdes
cerebrais. Isso pode causar varios tipos
de sequelas, desde grandes hematomas
até pequenas lesdes que desligam a

conexdao entre 0os neurénios. Além disso,
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dependendo da localizacdo, os danos extraordinarios para nossa saude, desde

podem tornar-se mais graves, que vao que desenvolvidas de forma consciente,
da inconsciéncia até o coma. sem abusos e com orientagOes
Dessa forma, a préatica de artes adequadas.

marciais pode trazer beneficios

(Fonte: adaptado de https://gauchazh.clicrbs.com.br/)

Vivéncia / Discussao
&

Apresentacgéo do filme:

O LUTADOR (THE WRESTLER)

Randy “The Ram” Robson (Mickey Rourke) ¢ um lutador bem

56 A VIDA PODE
NOCAUTEA-LO

sucedido em 1980 e é impedido de lutar apos sofrer um ataque s .
cardiaco. Assim, ele consegue um emprego em um restaurante, mas O RRIFY:\»Te]:]

com o passar do tempo ndo consegue resistir a vontade de retornar a

-

antiga carreira, mesmo sabendo que isso oferece riscos a salde.

- Discusséao

e Vale a pena prejudicar a propria satde para fazer aquilo de que se ama? Por

qué?
e Até que ponto, qual o limite que ndo podemos ultrapassar para preservar

nossa saude? Por qué?

Bom, eu acho
que nada que
atrapalhe a vida
vale a pena.

Mas as vezes, a vid
da pessoa é lutar!
Talvez ela nao se

sinta viva sem lutar

océs acham que
vale a pena
prejudicar a saade
para lutar?
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Ig Hora da Forja

(Construcao de Implementos)

Neste topico trataremos da construcdo de alguns implementos para serem
utilizados nas aulas de Lutas, vale destacar que isso pode ser feito em conjunto com os

préprios educandos. Em sua maioria esses implementos sao feitos de materiais baratos e

faceis de achar em qualquer cidade. Mé&os a obra!




FELORETEDE JORNAL

Vocé vai precisar de:

Enrolejo/jornalicom Use/oldurex{ipara/prenderas
mais/deilOifolhasipara pontasie’depois}enrolar,
ficarbem|reforcado. por.todalalespada:

Dobre/ajpontaina/base/para
fazer/alquardaldoifioretele
passeoldurex.



ESPADADE'SWORDPLAY:

Um metro de cano de

PVC de Meia Polegada
Barbante

Um,
tamp;
garrafa ::: de
rg°
Du'eﬂ \a
Metade de u_m_
flutuador de picina

2

Ror iy coloquelaltampinhalda/garrala CEY
w2 baseldblcanolde IRV elenole bemicom

oldurex;iatelquelfiuelbemifitme




ESCUDOIDESW.ORD RIZAYY

VAMOSIPRECISAR!DE:
Quatrojpecasiiguaiside/papelaolRarana
UmajpecaldeEVAIcoloridoldoitamanholdo/papelao

fliras/oulcordas/paralapoioldolbraco
Durexilargoloulfitaladesivalde/polietileno
Elutuadordejpiscina

1. Cole duas chapas de papelao 2. Fure quatro buracos para

passar as cordas ou tiras
nas duas chapas coladas.
Deixe espaco para passar o
braco e a mao e amarre firme.

EVA (coliorico)

i 4«—— 3.Agora cole todas as
quatro pecas

4. Corte longitudinalmente o flutuador
de piscina para fazer a borda do escudo.

6. Corte pedacoes de fita e
cubra toda a lateral do

escudo, protegendo a
espuma.

5. Passe cola na lateral do
escudo e dentro do
flutuador de piscina

BERONTOIPARA
JA\BATACHA" 5




Sugestées

e Sobre especificacOes de materiais para armas de SwordPlay:
http://www.swordplay.com.br/orientacoes-e-construcao/ e
https://legionarius.wordpress.com/tutoriais/escudo-de-braco/

e (Canais do YouTube com tutoriais para criacdo de armas de swordplay:
https://www.youtube.com/watch?v=nY0s0fA7CBA&feature=youtu.be e

https://www.youtube.com/watch?v=7syNZHtfc-c&feature=youtu.be
Vivéncias

ESGRIMA DE JORNAL

Material: florete de jornal ou espada de swordplay, barbante, jornal e tinta.

Realizagdo: nessa atividade os educandos devem estar em pé de frente para o
outro portando um implemento com a ponta molhada em tinta e uma protegéo de jornal
feita para ndo sujar a roupa. O objetivo da atividade € tocar o adversario com 0 a ponta
do implemento, onde tem protecdo de jornal. As regras para vitoria ficam ao critério do
professor/a, pois pode ser quem acertar primeiro, quem acertar mais vezes em certo

tempo ou estipular uma quantidade maxima de pontos.
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COMBATE PELO EQUILIBRIO

Material: macarréo de piscina cortado, um banco ou uma tabua ou giz.

Realizagdo: nessa atividade os educandos devem estar em pé de frente para o
outro portando um pedaco de macarrdo de piscina com pelo menos 50 centimetros, para
ser utilizado como implemento. Eles devem estar em cima de um banco firme, parte da
arquibancada ou uma tébua, algo que ao deixe acima do chdo, caso ndo seja possivel,
desenhe um retdngulo no chédo e peca que eles figuem com apenas um pé no chdo. O
objetivo do jogo é desequilibrar o colega, fazendo com que ele saia de cima da
plataforma. Para alcancar o objetivo eles poderdo desferir golpes com o implemento em
todo o corpo de forma moderada. Ganha quem tirar a estabilidade do outro primeiro.
N&o sdo permitido golpes de percussdo, como socos e chutes, apenas golpes de forga
moderada com o implemento.

Variacdo: essa atividade pode ser modificada colocando dois implementos, um
em cada m&o. Assim como pode integrar mais educandos lutando entre si, como duplas

contra duplas.

LUTA DE SWORDPLAY
Material: espada de swordplay ou similar.

Regras: ndo pode acertar: cabeca, pescoc¢o, virilha e seios nas mulheres.

Pontuacdo: acertar bracos e pernas — 1 ponto cada acerto. Acertar qualquer parte do

tronco: 2 pontos cada acerto. Quem alcancar certa quantidade de pontos estipulado

109



pelo/a professor/a primeiro, ganha. Sugerimos cinco pontos nas primeiras vezes que

realizarem a atividade. Pontuacdo alternativa: se acertar um brago, a pessoa “perde” o

braco e coloca-o para tras. Se acertar uma perna a pessoa “perde” a perna ¢ fica pulando
em uma perna sé. Se acertar duas vezes no corpo a pessoa perdeu. Nao sdo permitido
golpes de percussdo, como socos e chutes, apenas, golpes de forca moderada com o
implemento.

Realizagdo: nessa atividade os educandos devem ficar em pé de frente para o
outro portando uma espada de swordplay. O objetivo é acertar o corpo do colega
utilizando a espada para marcar pontos. O vencedor do jogo serd de acordo com as
regras citadas a cima. As regras dessa atividade podem ser modificadas em partes,
comecando com um atacando e outro podendo apenas esquivar e bloquear. Num
segundo momento, os dois podem atacar, esquivar e bloquear. Além disso, vocé pode
colocar em certos momentos que s6 podem acertar as pernas, outros que sé podem
acertar o tronco e, por fim, todo o corpo.

Variacdo: Um bom jeito de criar novos desafios para os alunos € desenvolver
Lutas entre duplas ou até mais pessoas. Outra possibilidade que exigira pensar sobre
novas formas de defesa e ataque é colocar 2x1, ou seja, um se defendendo contra dois
lutadores. Podemos pensar também em usar duas espadas ao invés vez de uma, por

exemplo.
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Pensar sobre a vivéncia: se analisarmos 0s movimentos de ataque e defesa que
podem acontecer nessa atividade, poderemos verificar uma semelhanga muito grande
com técnicas de muitas Artes Marciais, como Kendo e a Esgrima. Ou seja, essa
atividade vai construir o alcance que o implemento tem para acertar um golpe no
adversario, a movimentacdo para fintar o adversario, a esquiva de golpes, o bloqueio de

ataques e a leitura tatica da Luta.

SAMURAI VERSUS NINJA

Material: espada de swordplay ou similar

Realizacdo: essa atividade é similar a brincadeira de policia e ladrdo, muito
praticada em diversas regides do pais. Os educandos devem ser divididos em dois
grupos, dos ninjas e dos samurais. Deve ser estabelecido um espaco, na quadra ou no
local da aula, para ser a prisdo. Os ninjas devem se espalhar pelo espaco e, ao sinal, 0s
samurais devem tentar captura-los para serem levados a prisdo. A captura seré por meio
da Luta com espadas, com as regras da atividade LUTA DE SWORDPLAY.

No entanto, propomos: se 0s samurais acertarem duas vezes nos bragos e pernas
dos ninjas ou, uma vez no tronco, eles vdo para a prisdo. Quando chegarem a priséo,
suas espadas deverdo ficar do lado de fora. Mas se outro ninja que esté livre conseguir
chegar até a prisdo, pegar uma espada e entregar (ndo pode jogar) a um ninja preso, ele
podera escapar da prisdo e voltar a Luta.

Como os samurais usam armadura, 0S ninjas terdo que acertar trés vezes nos
bracos e pernas ou duas vezes no tronco. Assim o samurai devera voltar até o local da
prisdo para comegar a busca pelos ninjas novamente. Se um samurai for “morto” trés
vezes, perdera a honra se tornando um Ronin e ndo podera mais tentar capturar os
ninjas. Podendo apenas guardar a prisdo ou se juntar aos ninjas.

O jogo termina quando todos os ninjas forem presos ou se todos 0s samurais se
tornarem Ronins. Sugerimos também que se estabeleca um tempo para a atividade e, ao
final dele, conta-se 0 nimero de ninjas soltos e 0 nimero de samurais sobreviventes,
sendo que a vitoria serd para que tiver o maior nimero. Sempre que possivel inverta os
papeis em rodadas diferentes.

Variagdo: podemos mudar o contexto, em vez dos samurais tentarem capturar
0s ninjas, eles podem tentar proteger alguns objetos. Dessa maneira 0s ninjas terdo o
objetivo de tentar roubar esses objetos e o0s samurais de proteger. As regras de

pontuagdo podem ser as mesas.
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Pensar sobre a vivéncia: essa atividade, devido a sua estrutura, possibilitara
varios confrontos semelhantes aos que acontecem nas situagdes de Lutas, pois alguns
educandos tentardo vencer o adversario, e outros, defender-se para fugir.

Essa atividade pode ser um estimulo as discussdes sobre a origem de

determinadas Artes Marciais e sobre a sociedade japonesa de samurais, ninjas e Ronins.

COMBATE DE SWORDPLAY

Material: armas de swordplay (espadas, escudos, lancas, machados, etc)

Regras: seguir regras da atividade LUTA DE SWORDPLAY

Realizagdo: nessa atividade os educandos devem ficar em pé de frente para o
outro portando pelo menos um escudo e uma arma de ataque (espada, langca, machado,
etc). O objetivo é acertar o corpo do colega utilizando a espada, para marcar pontos e se
defender dos golpes. As regras dessa atividade podem ser modificadas com apenas um
atacando e outro apenas se esquivando e bloqueando. Num segundo momento, os dois
podem atacar, esquivar e bloquear. Além disso, vocé pode colocar em certos momentos
que s6 podem acertar as pernas, outros que s6 podem acertar o tronco e, por fim, todo o
corpo.

Variacdo: uma boa estratégia para criar novos desafios aos alunos é desenvolver
Lutas em duplas. Outra possibilidade que exigira pensar sobre novas formas de defesa e

ataque é colocar 2x1, ou seja, um se defendendo contra dois lutadores.
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Pensar sobre a vivéncia: se analisarmos 0s movimentos de ataque e defesa que

podem acontecer nessa atividade, poderemos verificar uma semelhanga muito grande

com técnicas de Gladiadores, Espartanos ou de Cavaleiros da ldade Média.

COMBATE MEDIEVAL

Material: armas de swordplay (espadas, escudos, langas, machados, etc) ou
similar

Regras: utilizar regras baseadas nas atividades LUTA DE SWORDPLAY,
SAMURAIS VERSUS NINJAS e COMBATE DE SWORDPLAY.

Realizagdo: essa atividade consiste em realizar batalhas com armas de
swordplay entre grupos de educandos. Podem-se iniciar as batalhas utilizando-se duplas
contra duplas, mas com o tempo irem aumentando o nimero de integrantes de cada
equipe, até que sejam apenas duas grandes equipes envolvendo a turma inteira.

Variacdo: baseando-se na atividade de SAMURAIS VERSUS NINJAS,
podemos utilizar a referéncia da historia dos 300 de Esparta, ou seja, problematizar
como 300 homens conseguiram lutar contra 100 mil homens. Podemos colocar um
grupo de cinco educandos defendendo a entrada da quadra contra 20 educandos, quais

estratégias podem ser criadas para esse tipo de batalha.
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Pensar sobre a vivéncia: essas atividades podem construir possibilidades de
debate sobre grandes batalhas da histéria da humanidade como as de Gengis Kahn,
Alexandre o Grande e até os ensinamentos da Arte da Guerra de Sun Tzu.

BATALHA PELA BANDEIRA

Material: armas de swordplay e garrafas pet ou bolas ou cones.

Regras: utilizar regras de seguranca baseada na atividade LUTA DE
SWORDPLAY.

Realizacdo: utilizaremos as regras basicas do rouba bandeira ou da LUTA
PELA BANDEIRA. Duas equipes defendem sua bandeira enquanto tentam roubar a da
equipe adversaria, quando alguém passa pelo territorio adversario sem ser “colado” e
chega até a bandeira, ndo pode ser “colado” até que alguém entre novamente no
territorio. O objetivo é atravessar o territdrio adversario, pegar a bandeira e trazer para o
proprio territorio. A diferenca aqui serd na forma que a equipe impedird os adversarios
de passarem, em vez de tocar na pessoa, 0s adversarios terdo que lutar com
implementos.

Dessa forma, no inicio todos terdo implementos, espadas, escudos, lancas, dentre
outros. O educando pode tentar atravessar e lutar para chegar do outro lado, caso ele
seja acertado no tronco, devera ficar onde esta, pois foi ferido. Se um companheiro de
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n

equipe toca-lo com as médos ou com o implemento, ele sera curado e podera retornar

para seu territdrio ou tentar alcancar a bandeira. Caso o atacante acerte o tronco de um

defensor dentro do territdrio do defensor, ele ndo podera ataca-lo até que ele saia de seu

territorio e volte. Vencera a equipe que conseguir atravessar lutando sem ser acertada no

tronco até a bandeira e retornar lutando novamente até seu territorio de origem. S&o

permitidos apenas ataques utilizando os implementos com for¢ca moderada.

Variagdo: utilizando estd perspectiva, vocé pode adaptar a atividade de
BATALHA DE VOLEI OU QUEIMADA da sessdo anterior de contato intermitente,

mas agora com implementos.

Pensar sobre a vivéncia: organizacdo de estratégia de ataque e defesa em

equipe.
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O SAMURAI E O USO DO BUSHIDO

No Japdo a classe guerreira era
conhecida como os Samurais, também
chamada Bushi. Formaram uma classe
durante os séculos IX e XII. Emergiram
das provincias de

Japdo para

transformar-se na classe governante, até
o0 seu declinio e total abolicdo em 1876,
durante a era Meiji.

Os samurais eram lutadores,

especialistas nas artes marciais. Tinham
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uma notéavel habilidade com o arco e
espada. Também eram  grandes
cavaleiros, homens que viviam segundo
0 Bushido, seu modo de vida. A
lealdade total do samurai era para o seu
Imperador e para o seu Daimyo. Eram
honestos e de total confianca. Viviam
vidas moderadas, sem interesses na
rigueza e coisas materiais, mas com
grande interesse no orgulho e honra.
Eram homens de valor verdadeiro. Os
Samurais ndo temiam a morte, morrer
na guerra reportaria honra para a sua
familia e para o seu senhor.

Os samurais preferiam lutar sés,
um contra outro. Em batalha um
Samurai "invocaria" o nome da sua
familia, hierarquia e faganhas. Entdo
procurava um oponente de similar
hierarquia e lutariam. Quando um
Samurai acaba com o seu oponente
decapitava-o, para assim depois da
batalha retornar com as cabecas dos
oponentes vencidos, que creditam desta
forma a sua vitoria. As cabecas dos
generais e aqueles com alto grau
hierarquico eram transportadas de volta
a capital e mostradas nas celebracdes e
similares.

A Unica saida para um samurai
derrotado era a morte ou o suicidio
ritual:  seppuku.  Qutro  samurai,
usualmente um amigo ou parente,

cortava-lhe a cabeca. Um Samurai

preferiria matar-se a si mesmo antes que
atrair a desonra e a desgraca ao home da
sua familia e a do seu senhor. Isto era
considerado um ato de verdadeira
honra.

Talvez o que mais fascine os
ocidentais no estudo desses lendarios
guerreiros é a determinacdo que eles
tinham em frequentemente escolher a
propria morte ao invés do fracasso. Se
derrotados em batalha ou desgragcados
por outra falha, a honra exigia o
seppuku. Todavia, a morte ndo podia ser
rapido ou indolor.

Em 1868, com a Restauracdo
Meiji, a classe samurai foi abolida e
estabeleceu-se um exército nacional ao
estilo ocidental. Mesmo com essas
reformas, o samurai ndo deixou morrer
a sua tradicdo. As artes com a espada
criadas na época feudal foram
cultivadas e passadas de geracdo em
geracdo até os dias atuais. E o Bushido
atualmente as artes dos antigos samurais
sdo praticadas com o objetivo de ajudar
as pessoas a superar obstaculos no seu
dia a dia e adquirir tranquilidade,
controle, disciplina e autoconfianga. Os
Samurais modernos sdo, portanto,
pessoas que aplicam a filosofia do
Bushido nos dias de hoje e praticam as
artes da espada, mantendo viva uma

tradicdo de 800 anos.
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E Discusséio

e Qual a importancia do Bushido para os Samurais? Por qué?

e O Bushido influenciava no treinamento marcial dos Samurais? Por qué?

e Na opinido de vocés, porque a honra era tdo importante para os Samurais? O
que isso influenciava em seus combates e batalhas? Por qué?

e Podemos seguir o codigo Bushido nos dias de hoje? Por qué?

Quero ser uma
Samuraaaail!

Davi
Na cultura Samurai
eles colocavam sua
honra a cima de tudo,
té de suas vida

MNossal
Por que os
Samurais se
suicidavam?!!

ORDEM DOS CAVALEIROS

Cavaleiros da ldade Meédia se e Defender a justi¢a contra a injustica
distinguiam dos camponeses, clérigos e e o mal;
deles mesmos por suas diferentes e Amar sua terra natal;
habilidades guerreiros. Cavalos fortes e e Defender a Igreja, mesmo com risco
velozes, armas bonitas, eficientes, e de morte.

armaduras bem-feitas era simbolo de Na idade de 14 anos, o jovem se

status. Por volta do século XII, o tornava escudeiro, um cavaleiro em

cavalheirismo se tornou um estilo de
vida. As principais regras do cédigo de
cavalaria eram as seguintes:

e Proteger as mulheres e os fracos;

treinamento. Escudeiros eram delegados
a um cavaleiro que prosseguia com a
educacdo do jovem. O escudeiro era o

companheiro e servente do cavaleiro.
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Os deveres do escudeiro incluiam o
polimento das armaduras e armas
(propensas a ferrugem), ajudar seu
cavaleiro a se vestir e despir, tomar
conta de seus pertences e até dormir no
vao ocupado pela porta como um
guarda.

Nos torneios e batalhas, o
escudeiro ajudava seu cavaleiro quando
preciso. Ele levava armas substitutas e
cavalos, tratava das feridas, afastava os
cavaleiros feridos do perigo, ou garantia
um enterro decente, se necessario. Em
muitos casos 0 escudeiro ia a batalha
com seu cavaleiro e lutava ao seu lado.

Com 21 anos, 0 escudeiro era
elegivel para se tornar um cavaleiro.
Candidatos adequados eram
proclamados cavaleiros por um lorde ou
outro cavaleiro de grande reputacdo. A
cerimbnia de se tornar um cavaleiro
inicialmente era simples: geralmente,
"recebia-se o titulo" no ombro com uma
espada e depois afivelava-se um talim.

A cavalaria habitualmente so era
atingivel para aqueles que possuiam
terras ou renda suficiente para cobrir as
responsabilidades da classe. Escudeiros
que lutassem particularmente bem
poderiam ganhar o reconhecimento de
um grande lorde durante a batalha e ser
proclamados cavaleiros no campo de
batalha.

Nas simulacGes de batalhas,
apenas os cavaleiros podia participar,
chamadas de torneios, comegaram no
século X, como simples competicao
entre cavaleiros, mas se tornaram mais
elaborados com o passar dos séculos.
Eles se tornaram importantes eventos
sociais 0s quais atraiam patronos e
competidores de grandes distancias.
Arenas especiais foram construidas com
arquibancadas para espectadores e
pavilnbes para 0s combatentes.
Cavaleiros competiam individualmente
e também em equipes. Eles duelavam
entre si usando uma e variedade de
armas, como espadas, lancas, arco e
flecha e, simulavam batalhas corpo-a-
corpo com muitos cavaleiros. Disputas
envolvendo dois cavaleiros lutando com
lancas se tornaram o principal evento,
as justas. Os cavaleiros competiam,
como atletas modernos, por prémios,
prestigio e olhares das damas que
enchiam as arquibancadas.

No século XIllI, tantos homens
estavam sendo mortos em torneios que
os lideres, incluindo o papa, ficaram
alarmados. Sessenta cavaleiros
morreram em 1240 num torneio em
Cologne, por exemplo. O papa queria
todos o0s cavaleiros possiveis para
lutarem nas Cruzadas na Terra Santa,
em vez de serem mortos em torneios.

Armas tornaram-se cegas e regras
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tentaram reduzir a incidéncia de
ferimentos, mas feridas sérias e fatais
continuaram ocorrendo. Henrique Il da
Franca foi mortalmente ferido numa
competicdo num torneio celebrando o
casamento da filha.

Desafios terminavam geralmente
em torneios amistosos, mas
ressentimentos entre dois inimigos

poderiam ser resolvidos em uma luta até

Discussao

a morte. Os perdedores dos torneios
eram capturados e pagavam um resgate
para 0S vitoriosos em cavalos,
armamentos e armaduras para obterem a
liberdade. Arautos mantinham registros
dos recordes dos torneios. Um cavaleiro
de baixa classificacdo poderia acumular
riqguezas por meio de prémios e atrair

uma esposa abastada.

e Podemos fazer relagdes entre os principios da Ordem dos Cavaleiros com 0s

principios do Bushido? Por qué?

e Os guerreiros da idade média eram

lutadores? Por qué?

e Os “torneios” onde aconteciam as
simulacdes de batalha na idade média tem

caracteristicas em comum as competicdes

esportivos atuais? Por qué?

Vou ser uma
Amazonaaaa!! -
7

Vou arrunar
cavalos para
competir em
justas!

Quem venceria
a luta entre um
Samurai e um
Cavaleiro?
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g/ LIVROS E TEXTOS g

e Sobre a arte guerreira dos Samurais, o livro: O Livro dos Cinco Anéis de
Miyamoto Musashi, Editora Novo Século, 2008.

e Sobre a cultura japonesa e Samurai, o livro: Hagakure: O Livro do
Samurai de Yamamoto Tsunetomo, Conrad Editora, 2004.

e Sobre a esgrima, armas e tecnicas, o livro: O Livro de Esgrima autor
desconhecido, criado por volta de 1500. Acesse em:
https://dl.wdl.org/7500/service/7500.pdf

& -~ ©

http://bushidobrasil.com.br
http://cbkendo.com.br/
http://cbesgrima.org.br/

FILMES, SERIADOS, DESENHOS, ANIMES,
JOGOS ELETRONICOS.

e Sobre a cultura Samurai de treinamento e costumes, o filme: O Ultimo
Samurai.

e Sobre a cultura Samurai e a honra, o filme: 47 Ronins.

e Sobre a homossexualidade entre Samurais, o filme: Tabu.

e Sobre a cultura dos cavaleiros da Idade Média e os “torneios”, o filme:

Coracdo de Cavaleiro.

e Sobre a cultura medieval, os seriados: Xena: A Princesa Guerreira e

Hercules.

e Sobre combates de espada, os animés: ‘Blade: a Lamina Mortal’ e ‘Samurai

X’.
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e Sobre as diferentes culturas guerreiras do mundo, o jogo: ‘For Honor’.

-

CREDO DE UM GUERREIRO

Eu néo tinha pais.

Adotei 0 céu e a terra como meus pais.
Eu ndo tinha casa.

Adotei estar consciente como minha
casa.

Para mim ndo existia vida e morte.
Adotei a respiracdo e aspiracdo como
vida e morte.

Eu ndo possuia meios.

Adotei a compreensdo como meio.

Eu ndo possuia habilidades especiais.
Adotei a moral como minha habilidade
especial.

Eu ndo possuia olhos.

Adotei ser rapido como a luz dos meus
olhos.

Eu ndo possuia ouvidos.

Adotei a sensibilidade como meu
ouvido.

Eu ndo possuia membros.

Adotei a agilidade como meus
membros.

Eu ndo possuia estratégia.

Adotei ndo desvanecer de pensamento
como minha estratégia.

Eu ndo possuia projetos.

Adotei prever oportunidades como
meus projetos.

Eu ndo possuia principios.

Adotei me adaptar a situagdes como
meu principio.

Eu néo tinha amigos.

Adotei meu coragdo como meu amigo.
Eu ndo possuia talentos.

CULTURA, ARTE E MIDIA

-

Adotei ser persistente como meu
talento.

Eu ndo possuia inimigos.

Adotei a imprudéncia como minha
inimiga.

Pra mim ndo existia milagre.

Adotei levar a vida corretamente como
milagre.

Eu ndo possuia corpo.

Adotei a paciéncia como meu corpo.

Eu ndo possuia armadura.

Adotei a compaixd0 como minha
armadura.

Eu néo era iluminado.

Adotei a determinacdo como minha
iluminacao.

Eu ndo possuia espada.

Eu adotei a auséncia de ego como
minha espada

(Samurai Anénimo, Século XIV).

O ULTIMO SAMURAI

Uma pitada de forca

Outra de velocidade

Um pouco de disciplina

E aquecer o coragdo em honra

Olhos flamejantes e fixos a presa
Mdsculos  contraidos,  fortes e
preparados,

Méos apreensivas, mas fixas e
constantes,

Respiracdo leve, firme e concentrada.

O espirito preparado
A alma em vontade
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O pensamento se desfaz Pronto, com o coracdo ardente em

O corpo em inercia honra.
A disciplina j& aplicada
Apenas num instante O movimento executado
O movimento preparado pela vida Sinta... a pequena medida de paz.
O coracdo deixa sua forma (Alex Jhow)

Os musculos fazem sua parte

Pintura de Justo Jimeno Bazaga - Justa en el siglo XV

o

om/post/98326387503/samurai-naginata-box-art-zvezda/amp

https://pitaeguerra.tumblr.c

Kodo — O’Daiko: Tambores tradicionais japoneses
https://www.youtube.com/watch?v=C7HL5wYgAbU
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LUTAS DE CONTATO MEDIADO POR

IMPLEMENTO DE LANCAMENTO

cConceituando

cuidado com a utilizacdo e construgdo de implementos que
atingir os objetivos das atividades propostas. Esses jogos irdo
estimular habilidades para manipulacdo e lancamento do
implemento num alvo. A proposta das atividades que vai
determinar a intensidade dos golpes, o lancamento de flechas
em um alvo fixo é diferente da que se refere ao lancamento
em um adversario em movimento. Apesar do oponente/alvo
ser uma condicdo para a Luta, acOes referentes a manipulacéao
de implementos podem ser construidas com o intuito de

atingir outros alvos.\ Compreendemos que as criangas e jovens

Nos jogos de contato mediado por implemento de langcamento deve haver o

sirvam como meio para

*

Lutas de contato
mediado por
implemento de
lancamento vao
dispor de jogos
de manipulacao e
lancamento do
implemento num
alvo.

_

poderdo dar mais significado a cada implemento construido, na medida que tiverem a

oportunidade de construir esses materiais de forma alternativa.

W

A ESPORTIVIZAGCAO DAS ARTES MARCIAIS

Antes de se tornar um esporte, as Com

seu desenvolvimento,

artes marciais tiveram duas conotacoes
principais: primeiro, uma relacionada a
sua  pratica nas  guerras, e
posteriormente, como um caminho para

a busca de um estilo de vida pacifico.

ganhou conotacdo de esporte, surgindo
a necessidade, moderna, de se
montarem federagdes, as confederacoes,
agregando um status de esporte as artes
marciais. Algumas delas subjugaram a
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questdo filosofica, em virtude dos
principios esportivos, outras destacaram
a dualidade de objetivos (como o Judd,
o Karaté-do, o Kung Fu, etc), em que
existem objetivos esportivos
(competicdo e filoséficos, e outras,
ainda, concentram-se mais na vivencia
de atividades de desenvolvimento
pessoal (por exemplo, o Aikido)).
Atualmente, deparamos com
grande expansdo das artes marciais no

mundo. As raizes orientais foram se

Discussao

disseminando, ora pela necessidade de
luta pela sobrevivéncia ou para defesa
pessoal, ora pela possibilidade de ter as
artes marciais como propria filosofia de
vida. Com a influéncia do mundo
ocidental, especialmente no seculo XX,
a expansdo das artes marciais se deu,
sobretudo, por meio de modelos
competitivos, atribuindo as lutas

caracteristicas distintas das originais.
(Fonte: Livro Educacdo Fisica Escolar:
compartilhando experiéncias. Organizadora
Suraya Darido, 2011).

e Existe diferenca entre Artes Marciais e esportes de combate? Por qué?

e Os movimentos do Karaté-do nas competicbes esportivas sdo iguais aos

movimentos do Karaté-do tradicional? Se ndo, por que os movimentos foram

modificados?

e Vocé conhece Artes Marciais que dentro de suas praticas tem diferencas nos

movimentos e rituais, de um lado esportivas e de outro tradicionais? Quais as

caracteristicas que as diferenciam?

é diferente dos
esportes?
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Sugestées

e Sobre a Esportivizagdo das Artes Marciais, 0s artigos:
Bujutsu, Bud6, esporte de luta de Carlos Martins e Claudia Kanashiro,
Revista Motriz, 2010.
O processo de esportivizagdo do taekwondo de Gleyson Rios, Revista
Pensar a Pratica, 2005.

Ig Hora da Forja

(Construcao de Implementos)
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ARCOJEIELE CHAYD EfSW.O RDRBIZAYS

[PARA{GJARCOJERECISAREMOS|DE:]
[UmlcanoldelEVCldelmeialpolegadalde}l’Sm]|[Umlcanclde]RV.Cldel38cmlde]3/4/de/polegadall|
Umalcordaldelnilon]||Durexilargo]

"4

3. Utilizando uma serra 4. Envergue o cano

corte as extremidades e amarre a corda no

do cano de meia arco para mante-lo
polegada. tencionado.

2. Passe por dentro
:;Px::l: ::I: do cano de 3/4 de
polegada e fixe-o
polegada... e
passando dos
dois lados.

4= Durex

1.5m

<€ Durex

[PARAYA\ELEGHAPRE GISAREMOS]DE:]
[Um[canoldelaluminiolde]Smm]||EVAYde}i5mm]paralfazerlajpontaldelprotecaolll
[Durex{largofoulfitaladesivaldelpolietilenoc)

4. Corte trés discos de EVA de

1. O tamanho do cano 2. Com trés pedacos 3. Serre a traseira da
de aluminio pode ser de fita adesiva faca flecha para poder 15mm de espessura e 60mm de
em torno de 60cm a as trés penas. fixar a flecha na diametro. Cole-os um no outro
70cm. Dependera corda do arco. e atravesse-os até a ponta sair

de quem serao os alguns minimetros.

arqueiros/as.
bcm

= —
\’/ - I4.5 cm

(

+ou-
65cm
il 2
6. Corte um pedaco de 4cm
i o de altura de um flutuador
de piscina e cole em cima 7. Agora é 56 revestir a

do ditina disco. ponta com fita adesiva e

5. Corte mais um disco de EVA a flecha esta pronta!

como os trés anteriores.
Cole uma moeda no centro
desse disco para evitar que
a haste transpasse a

espuma. Cole o disco em
cima dos discos ja colados. / :’




Para construcdo das flechas a serem utilizadas no estande de Arco e Flecha, siga

apenas o passo 1, 2 e 3 do tutorial descrito na pagina anterior. As flechas podem ser

atiradas sem uma ponta especifica, pois os alvos sdo macios e o aluminio é resistente.

[ESTZANIDIS D[S AARCO (5 [F

EEGCHEIA

5 metros

AREA DE SEGURANCA

disparos de flechas.

para delimitar a area.

Ninguém pode estar dentro da area
vermelha enquanto estiver acontecendo

Se possivel, passe uma corda ou fita zebrada

Até uma
parede

Aqui deve ter uma parede de pelo menos 3m.
Ou uma parede que siga para o teto

JALV.OIDEYARCOJEIELE CHIA

Feito de caixa de papeldo e isopor

Placas de

L g

papelio Isopor

—
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Sugestées

e Video tutorial sobre faca de SwordPlay:
https://www.youtube.com/watch?v=mDATxZxkW58

e Video tutorial de um avo bem fécil de fazer:
https://www.youtube.com/watch?v=mdIlpMcP_5g4

e Alvos também podem ser feitos: apenas de papeldo dentro de uma caixa, ou

de retalhos de panos e se conseguir encontrar, feno € um 6timo alvo também!

Vivéncias

LANCAMENTO DE PAPEL

Material: bolas de papel ou jornal

Realizacdo: nessa atividade os educandos devem estar em pé de frente para o
outro portando pelo menos uma bola amassada de papel e com pelo menos dois metros
de distancia entre eles. O objetivo do jogo é lancar a bola de papel na direcdao do colega
e 0 mesmo deve tentar esquiva-se. Ganhara quem conseguir acertar a bola de papel mais
vezes no adversario e ser acertado menos vezes. As regras dessa atividade podem ser
modificadas com um langcando e o outro podendo apenas esquivar das bolinhas de
papel.

Variacdo: podemos pedir que os educandos tentem rebater as bolinhas de papel
com socos, a fim de tentar devolvé-la para o adversario que fez o primeiro arremesso.
Outra possibilidade é aumentar a quantidade de pessoas na disputa, chegando até a
turma toda.

Pensar sobre a vivéncia: manipulagdo de implementos que podem ser langados,




DEFENDENDO O ALVO

Material: armas langaveis de swordplay (facas, shurikens, kunais, etc), bolas de
papel, de ténis, além de bambolés ou giz.

Realizacdo: essa atividade consiste em fazer alguns alvos com bambolés presos
a um gol de futsal ou desenhados numa parede. Um educando deverd lancar os
implementos nos alvos e outro tentard defender os alvos. A pontuacdo pode ser
contabilizada pela quantidade de vezes que o langcador acertou o alvo e pela quantidade
de defesas que o blogueador fez. Ganha quem fizer mais pontos.

Variacdo: podemos colocar mais de um educando defendendo e lancando os
implementos nos alvos, fazendo com que a dupla ou o grupo tenha que trabalhar
coordenadamente. Outra opcéo é colocar os dois educandos defender alvos simultaneos.

DO ESTILINGUE AO ARCO E FLECHA

Material: estilingue, implementos lancaveis pelo estilingue, arco, flecha com
ponta perfurante, protetor de braco e alvo (todos esses equipamentos podem ser
produzidos como descrito no tépico sobre materiais alternativos).

Realizacdo: essa atividade consiste em realizar uma experiéncia de tiro com

arco envolvendo os educandos. E muito provéavel que poucos ou nenhum educando
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tenham tido contato com arco e flecha, assim, iniciar a utilizacdo do arco em jogos com
alvos em movimento poderd causar bastante dificuldade. Sugerimos uma aula de
experimentacdo dos equipamentos, primeiro iniciando pelo estilingue que tem um
manuseio bem mais simples e ja vai estimular técnicas de mira, para depois chegar ao
arco e flecha. Isso nao é obrigatorio, apenas uma sugestéo.

Dessa forma, coloque os alvos a uma distancia de no maximo cinco metros dos
educandos que véo lancar as flechas, tente colocar a mesma quantidade de alvos de
acordo com a quantidade de arcos e flechas, para que a maior quantidade de educandos
possivel possa participar a0 mesmo tempo. Leia as sugestdes de seguranca para O
estande de arco e flecha descrito no tdpico de construcdo de materiais alternativos.
Nessa atividade vocé pode contabilizar a quantidade de pontos de cada educando e
solicita-lo que demonstre a técnica utilizada e compartilhe com os colegas.

Pensar sobre a vivéncia: essa atividade pode ser um estimulo para pensar as
varias perspectivas do arco e flecha, suas origens, desenvolvimento, diferencas em
varias culturas. Utilizacdo como arma para sobrevivéncia, para guerra, como esporte,

entre outras.

BOLICHE AEREO

Material: arcos, flechas de swordplay, protetor de brago e garrafas pet.

Realizacdo: nessa atividade os educandos devem estar portando um arco,
protetor de braco e algumas flechas de swordplay, colocando algumas garrafas pet a sua
frente como alvos do seu adversario. Eles devem ficar um de frente para o outro a uma

distancia minima de oito metros, sendo que essa medida devera variar para mais ou
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menos de acordo com a poténcia dos arcos que serdo utilizados. Coloque-0s a uma
distancia que para a flecha alcangar os alvos o seu langcamento deva ser para cima,
formando uma parabola para chegar até 1a. O objetivo do jogo € lancar a flecha em
direcdo aos alvos para derruba-los. Peca que os educandos fiquem atrds dos alvos para
ver 0 movimento da flecha e esquivarem da flecha se for necessario. Ganhard quem
fizer mais pontos acertando os alvos.

Variagdo: nessa atividade podemos colocar que ainda sé um pode lancar a
flecha para acertar o alvo, mas o defensor pode tentar defender os alvos langando uma
flecha para tentar bloguear o lancamento do adversario. E por fim, os dois poderdo
lancar flechas para acertar e para defender os alvos. Outra possibilidade é formar
equipes para a mesma atividade em vez de apenas 1x1.

Pensar sobre a vivéncia: essa atividade é para pensar no langamento de flechas

em alvos de longa distancia e a esquiva de flechas langadas.

ARCHERY TAG

Material: arcos, flechas de swordplay, protetor de brago, garrafas pet, TNT e
barbante.

Realizagdo: essa atividade consiste e construir barreiras de protegdo de TNT,
que pode ser presas a um barbante atravessado de fora a fora pela quadra, ou entre gols
de futsal ou em postes das tabelas de basquete ou de vdlei. Cada educando deve ter uma
barreira de protecdo, ou seja, deverdo ser construidas duas linhas uma de frente para
outra com pelo menos cinco metros de distancia entre elas (a distancia dependera da
potencia dos arcos e habilidade dos educandos. Deve haver um minimo de dificuldade

para acertar os alvos), as duas linhas serdo das duas equipes adversarias. Essa protecdo
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servira para os educandos se esconderem de flechas langadas pelos adversarios.
Proximo a essa barreiras de protecdo, deverdo ser colocadas algumas garrafas pet para
servirem de alvos para pontuacdo também.

O objetivo do jogo € acertar os adversarios e as garrafas pet. A pontuacdo pode
ser definida por vocé professor/a, de acordo com a relagdo que os educandos estiverem
tendo com os equipamentos e com os langamentos das flechas. Sugerimos que quando
algum educando for acertado, que ele ndo seja retirado do jogo, mas dé pontos para a
outra equipe, assim todos podem participar durante toda a atividade.

Variacdo: uma variacdo possivel € espalhar barreiras de protecdo por toda a
quadra ou local da aula, assim como adicionar outros obstaculos onde os educandos
possam se esconder, como latdes de lixo (vazios), bicicletas com TNT enrolados, caixas
de papeldo, carteiras escolares, entre outros. Montando assim, um verdadeiro “campo de
batalha”, onde os educandos separados em equipes tenham o objetivo de acertar os
colegas ou conseguir invadir um territério. Nesse caso, podemos colocar duas equipes
rivais ou até mais, como quatro equipes lutando entre si, com objetivos iguais ou
diferentes. Além do arco e flecha, nessa atividade podem ser adicionadas as armas
lancéveis de swordplay (facas, kunais, shurikens).

Pensar sobre a vivéncia: pensar sobre estratégias de ataque e defesa em equipe

utilizando implementos de langamento.
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QUEIMADA COM FLECHAS

Material: arcos, flechas de swordplay e protetor de brago.

Realizagdo: nessa atividade utilizaremos as regras bésicas da queimada, o
diferencial sera na forma de queimar, em vez de lancar uma bola, lacaremos flechas.
Dessa forma, a principio ndo serd uma opcdo agarrar a flecha, mas apenas esquivar
delas para ndo ser queimado. Nesse jogo é interessante que todos os educandos tenham
um arco em maos, para que todos possam pegar a flecha para lancar nos adversarios,
tanto os que estiverem em seu territorio quanto o0s que estiverem no territério morto (ou
geladeira), para onde os queimados vao. Mas caso nao seja possivel um arco para cada,
estimule que o arco sempre esteja passando nas maos de todos.

Variagdo: nessa atividade, assim como na queimada tradicional, podemos

propor variagdes modificando os espacos e a quantidade de flechas que estardo em jogo.

CORREDOR DE FLECHAS (UMA BANDEIRA NO FINAL)

Material: arcos, flechas de swordplay, protetor de braco, garrafas pet ou bola
(para ser utilizada como bandeira)

Realizagdo: utilizaremos as regras basicas do rouba bandeira ou pique bandeira,
ou seja, duas equipes defendem sua bandeira enquanto tentam roubar a da equipe
adversaria, quando alguém passa pelo territorio adversario sem ser “colado” e chega até

a bandeira, ndo pode ser “colado” até que entre novamente no territorio. O objetivo €
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atravessar o territdrio adversario, pegar a bandeira e trazer para o proprio territorio. A
diferencga aqui seré na forma que a equipe impedira os adversarios de passarem, pois, ao
invés de tocar na pessoa, 0s adversarios terdo que lancar flechas. Caso acertem, o
atacante tera g permanecer parado no local até que um de seus colegas de equipe toque
nele, ou que lance uma flecha e o acerte. Caso 0 atacante seja acertado enquanto estiver
voltando com a bandeira, ele devera permanecer onde estava, mas a bandeira devera
retornar ao ponto de inicio.

Sendo assim, os defensores sé poderdo ficar nas laterais do territdrio, ou seja, 0
caminho para chegar até a bandeira estara livre de obstaculo, fora as flechas que voardo
das laterais. Assim, 0s atacantes terdo que atravessar sem arco e se esquivando das
flechas que forem lancadas, até chegar ao territério que estd a bandeira, pega-la e
retornar sem ser atingido. O espaco entre a linha que separa os territorios e a bandeira e
a distancia entre as linhas laterais onde os arqueiros defensores ficardo, deve ser
estabelecida de acordo com a poténcia dos arcos e a habilidade dos arqueiros.

Variagdo: podemos mudar essa atividade para a utilizacdo da quadra toda ou

por todo um pétio da escola, fazendo apenas as linhas de demarcacao do territério e de

onde ficara a bandeira.
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JA OUVIU FALAR DE RPG?

RPG é uma sigla em inglés que
pode ser traduzida como “Jogo de
Interpretagdo de Papéis” ou “Jogo de
Interpretacdo de Personagens”. Nele um
grupo de amigos se reune para construir
uma historia, como se fosse um teatro
de improviso. Existe um diretor,
chamado de ‘“narrador” ou “mestre”,
que vai explicando o desenrolar da
trama; e existem os jogadores, que
modificam a histéria a medida que
interpretam seus personagens.

Durante 0 jogo 0S personagens
vivem aventuras que lembram o0s
grandes épicos de nossa literatura e
cinema: enfrentam monstros, salvam
princesas, desafiam impérios galacticos.
Ou ndo, pois também ¢é possivel
interpretar vildes e anti-herois. Existem
RPGs de todos os tipos: de fantasia
medieval ao terror, de viagens espaciais
a cenarios historicos. E isso sem
precisar desgrudar da cadeira e largar o
refrigerante, pois tudo se passa na
imaginacgdo. Existem formas diferentes
de jogar RPG e também outros jogos
que derivaram dele, mas neste artigo
trataremos unicamente do RPG “de

mesa”’, o mais tradicional, onde os

jogadores apenas dizem 0 que seus
personagens fardo, interpretando-os por
meio de didlogos.

Como funciona?

O mestre prepara uma historia
com algum desafio a ser superado e 0s
jogadores criam 0s personagens que se
envolverdo nesta trama. Essas historias
sdo geralmente chamadas de
“aventuras” e um conjunto de aventuras
jogado com 0S mesmos personagens
forma uma “campanha”.

Todo jogo tem regras e no RPG
geralmente elas vém escritas em livros
que contém instrucfes e ideias para a
criagdo de emocionantes campanhas,
personagens e antagonistas. Muitos
desses livros também descrevem o0s
cenarios onde as aventuras podem
acontecer e o tipo de personagem que 0s
jogadores podem ou ndo criar. Faz
sentido jogar com um cowboy no Velho
Oeste, mas ndo numa historia do rei
Arthur.

Cada  jogador  tem um
formulario, a “ficha de personagem”,
onde tudo que seu personagem sabe
fazer estd anotado. Geralmente essas

habilidades estdo associadas a um
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numero (‘“Natagao: 10, “Esquiva: 87,
“Bloqueio: 4”7, etc.) e se jogam dados
contra esses valores para saber se o
personagem foi ou ndo bem sucedido
em sua acdo. Vem dai o apelido de
RPG “de mesa”, ja que ¢ comum jogar
ao redor desse apoio para os livros, os
dados, etc.

O jogo inteiro baseia-se nas
escolhas feitas pelos personagens que,
interpretados pelos jogadores,

modificam a trama, afetando o mundo

consequéncias das acoes dos
personagens, e isso gera novas situagoes
para que eles escolham novas agdes.
Assim, a historia vai se construindo
coletivamente.

D& um exemplo?

A  fantasia  medieval é
considerada um tema classico nos jogos
de RPG. Numa aventura tipica, quatro
herdis tentam resgatar a filha do justo
rei Albert, sequestrada por um feiticeiro

maligno:

da narracdo. Entdo o mestre descreve as

Professor/a a construgdo de histérias com os jogos de RPG pode ser muito
proveitosa, caso vocé queira trabalhar as Lutas ou até mesmo alguma Arte Marcial e
suas técnicas, filosofias, etc. Toda a histdria é construida pelo/a mestre e 0s jogadores
vao ter que tomar decisdes a partir dos problemas colocados. Dessa forma, podemos
criar situacbes que exijam a utilizagdo de certas técnicas ou de conhecimentos
especificos para a saida das situacdes colocadas pelo Mestre. Por exemplo, “uma esfinge
surge a frente da porta pela qual vocés precisavam passar! E lhe diz: Para passar pela
porta vocés terdo que me responder! Qual os sete principios do Bushido?” ou “um
feiticeiro aparece e langa uma magia em vocés! E diz: nenhum movimento, nem arma,
nem magia, vocés agora sO poderdo usar técnicas de Karaté-do, ou entédo sua vida e
sua alma pertencerdo a mim, Muahaha!” Nesse contexto, vocé pode criar problemas
para serem resolvidos em conjunto pela prépria mesa ou individualmente para cada
personagem. Além de toda a magia intrinseca aos jogos de RPG, a liberdade para a

imaginacdo é fundamentalmente o eixo central da proposta.
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.M

e Podemos aprender sobre as Lutas jogando RPG? Por qué?
e Podemos utilizar as Lutas e Artes Marciais nos jogos de RPG? Por qué?

e Golpes e conhecimentos construidos nos jogos de RPG podem ser utilizados

nas aulas de Lutas? Por qué?
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! Sugestdes

e Livro: SIMPLES: sistema inicial para mestres-professores lecionarem
através de uma estratégia motivadora. Marcos Tanaka Riyis, Edicdo do
Autor, 2004.

e Tese: Roleplaying game e a pedagogia da imaginacdo no Brasil: primeira
tese de doutorado no Brasil sobre o roleplaying game. Sonia Rodrigues Rio
de Janeiro: Bertrando Brasil, 2004.

e Anais do I simposio RPG e educacdo. Sao Paulo: Devir, 2004.

e Um verdadeiro banco de teses e dissertacbes brasileiras sobre RPG, blog:
http://rpgacademico.blogspot.com/

e Aplicativos de smartphone que ajudam no RPG:

http://novonerd.xpg.com.br/rpg-turbine-sua-aventura-com-essas-dicas-de-
apps/

W

A ESCURIDAO FORA DA CIDADE

Um estudante de artes marciais ‘Incrivel!’, disse o discipulo. ‘O
foi visitar um famoso dojo de Kyudd senhor deve ser o melhor arqueiro da
(arcoaria Zen) no Havai. ilha!’

Perguntou ao sensei se estaria ‘Acho que ndo’, disse o sensei.
disposto a ensinar-lhe tudo o que ‘Minha mestra ¢ uma excelente artista
pudesse a respeito de fazer a flecha marcial e foi ela que me ensinou tudo
atingir o alvo. O sensei levantou-se do que sei’.
lugar onde estava ajoelhado, levantou o ‘Talvez eu deva visita-la’, disse
arco bem alto e baixou-o lentamente até o discipulo.

a altura do seu peito cheio de ar, estirou Pegou a balsa e foi a outra ilha,
a corda e soltou-a, lancando a flecha. buscando essa lendaria mestra de
Um segundo depois ela estava cravada Kyud6. Curiosamente, a mestra era uma
no centro do alvo. senhora de idade que estirava o arco
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com forca e elegancia e enviava flechas
certeiras ao centro do alvo.

@) discipulo aplaudiu-a
lentamente e disse: ‘Impressionante! E
0 gue mais a senhora pode me ensinar,
que seu outro discipulo ndo aprendeu?’

A sensei levantou novamente 0
arco, encaixou na corda uma nova
flecha, conduziu sua mente ao local
onde estava cravada a flecha anterior.

‘Nossa!’, exclamou o discipulo.
‘Vou aprender com a senhora! A
senhora ¢ a melhor de todos!’

‘Acho que ndo’, disse a mestra.
‘Sugiro que vocé va conhecer meu
mestre, que mora do outro lado desta
ilha, além da montanha’.

O estudante pds uma mochila
nas costas e caminhou por varios dias,
até que encontrou um velho que morava
numa cabana. Chegou a noite e viu o

sensei acendendo uma pequena fogueira

fora da cabana — a Unica luz que via
num raio de quilébmetros.

O discipulo indagou dos
segredos da arte desse mestre. O senseli
se levantou, saiu de perto da fogueira e
disparou uma flecha para o meio da
escuriddo. ‘Na noite cai uma folha’,
disse ele. O discipulo acendeu uma
lanterna e atravessou o0 campo de
vegetacdo rasteira. Do outro lado do
campo, na borda da floresta, encontrou
uma arvore, uma faia, em cujo tronco
havia se cravado a flecha, que prendera
uma folha ao tronco da arvore.

O discipulo ficou boquiaberto.
‘Como o senhor foi capaz de acertar
essa folha no meio da noite? Como foi
capaz de enxergar?’

‘Fechei os olhos’, disse o
mestre. Fez uma reveréncia e sentou-se

de novo junto ao fogo

(Trecho extraido do livro: “Um caminho de paz: um guia das tradigdes das artes marciais para jovens”, p.

89 e 90).

.m

e Lendo esse pequeno texto, podemos dizer que ele
estd fazendo referéncia a uma Arte Marcial ou a
modalidade esportiva Tiro com Arco? Por qué?

e O Kyodo pode ser considerado uma Luta ou Arte

Marcial? Por qué?

Parece-me que o
esporte Tiro com
Arco tem poucas
similaridades com
a arte marcial do
N, arco e flecha.
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ﬂ LIVROS E TEXTOS ﬁ

e Livros e Textos
e Sobre os costumes e técnicas do Kyodo, o livro: O Arqueiro Zen e a Arte

de Viver de Kenneth Kushner, Editora Pensamento, 1988.

(http:/files.kyudokai-df.webnode.com.br/200000715-0d1c30e169/Kyudo%20-%20A%20arte%20de%20viver.pdf)

e Sobre os costumes e técnicas da arquearia cavalheiresca, o livro: A Arte
Cavalheiresca do Arqueiro Zen de Eugen Herrigel, Editora Pensamento,

1975.

(http://files.kyudokai-df.webnode.com.br/200000714-2ed212fcca/Eugel%20Herrigen%20-
9%20A%20Arte%20Cavalheiresca%20d0%20Arqueiro%20Zen.pdf)

e Sobre as técnicas de tiro com arco, o livro: Arco e Flecha: Teoria e Pratica
de Meguerditch Tarikian, Editora Barra Livros, 2016.

SITES

http://www.kyudo.com.br/

http://www.cbtarco.org.br/

http://www.arcobrasil.com/

FILMES, SERIADOS, DESENHOS, ANIMES,
JOGOS ELETRONICOS.

e Sobre técnicas de tiro com arco, os filmes: War of the Arrows e Hobin Hood.
e 0 seriado: Arrow
e Sobre atividade de caca e utilizacdo do arco para sobrevivéncia, 0s jogos:

Tomb Rider e Far Cry Primal.
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Na arte cavalheiresca do arco e flecha,
arqueiro zen respira em pontaria,

seu alvo ndo é meta da arqueria,

sendo que o meditar transcenda a

brecha.

Seu arco o Cosmos circulo seria

e a flecha um raio seu, acesa a mecha,
ser livre de intencdo que ao céu
desfecha

um rasgo de resgate unido-mestria.

. € o brago que sustenta o arco se
estende
enquanto o outro retesa a corda e a
estira,

¢ a flecha a luz dos olhos se faz mira...

. € quando o tiro ¢ dado o arqueiro
entende
que as aguas fluem sem meta em leito e
rio,
que o Todo € o seu murmario, em Si
Vazio.
(Gensha Shibi, 835-908 d.C.)

POEMA ARCO E FLECHA
Do arco que empurra a flecha,

Quero a forca que a dispara.

CULTURA, ARTE E MIDIA

Da flecha que penetra o alvo

Quero a mira que o acerta.

Do alvo mirado
Quero o que o faz desejado.
Do desejo que busca o alvo

Quero 0 amor por razao.

Sendo assim ndo terei arma,
S6 assim ndo farei a guerra.
E assim fara sentido

Meu passar por esta terra.

Sou o0 arco, sou a flecha,
Sou todo em metades,
Sou as partes que se mesclam

Nos propositos e nas vontades.

Sou 0 arco por primeiro,
Sou a flecha por segundo,
Sou a flecha por primeiro,

Sou o arco por segundo.

Buscai 0 melhor de mim
E teras o melhor de mim.
Darei 0 melhor de mim
Onde precisar 0 mundo
(Marina Silva).



B Retrato do Guarda-costas Imperial

Zhang Xian atirando um arco de pedra Zhanyinbao, carregando seu

no tiangou, que esta causando um equipamento de arco e flecha e usando

eclipse. um dao com uma bainha (1760)
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LUTAS DE CONTATOS MISTOS

Conceituando

As Lutas de contatos mistos véao se basear em jogos de oposi¢do que vao unir 0s

movimentos dos quatro contatos descritos anteriormente, as vezes, juntando dois

contatos e até todos os quatro juntos, construindo combinacdes de elementos

simultaneamente.

P

A IIMPORTANCIA DA TATICA

Muitas vezes nas artes marciais
¢ dada importdncia para técnica em
detrimento da tatica. No entanto, se
buscarmos na histéria das artes
marciais, encontraremos muitos
exemplos de como a tatica é capaz de
vencer a técnica, onde exércitos com
guerreiros  tecnicamente  inferiores
foram capazes de vencer seus
adversarios por meio da tatica.

Um exemplo famoso é o do
general Qi Jiguang com sua formacao
pato mandarim. Por meio dela ele foi

capaz de vencer 0s piratas japoneses

com um exército  constituido
principalmente de camponeses. Os
piratas viviam da guerra, portanto eram
tecnicamente superiores em relacdo aos
soldados de Qi Jiguang, que viviam do
cultivo da terra.

Algo interessante sobre essa
relacdo técnica e tatica é que a técnica é
algo que demora anos para ser
aperfeicoada, porque €&  preciso
desenvolver o dominio do corpo, com
treinos diarios e por muito tempo. Por
outro lado, o desenvolvimento da tatica

nédo e apenas fisico e por isso é possivel
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desenvolver em menos tempo. A tatica,
basicamente, é a capacidade de
solucionar  problemas. Todos os
problemas de uma luta giram em torno
de atingir o alvo (adverséario), sem ser
atingido. Entéo vocé precisa ludibriar o
adversario para conseguir atingi-lo. No
entanto, durante a luta os adversarios
estdo muito proximos e tudo acontece
muito rapido. Assim, vocé tem pouco
tempo e espaco para extrair 0 maximo
possivel de informacBes do ambiente e
do seu adversario para executar uma
acdo eficaz. Para isso & necessario ter
inteligéncia tatica.

Porém, uma acdo eficaz ndo
depende somente das informacGes que
vocé processa. Tendo essas informagdes
como base vocé ainda precisa tomar
uma decisdo sobre o que fazer ou ndo e
qguando. E vocé tem um espaco de
tempo muito curto para tomar a deciséo
certa. Por isso a inteligéncia tatica se
baseia na sua capacidade de tomada de
decisdo. Logo, essa capacidade de
decisdo para resolver problemas vai
definir o desenvolvimento de sua tatica.
Sendo assim, tatica se refere as razGes
(porque) de fazer. E a partir da sua
decisdo sobre o que fazer que vocé vai
executar uma acgédo. Ou seja, apds tomar

a decisdo tatica, Vvocé executara a

técnica, que sdo os modos (como) de
fazer. Logo, a tética da o contexto para
a técnica, a técnica surge da tatica.

Um dos maiores problemas que
lutadores enfrentam, é a falta de
aprendizagem tética. O foco de atletas
de combate e de artistas marciais
geralmente recai sobre a técnica. No
entanto, se vocé ndo souber quando e
como usar todas essas técnicas que sao
milimetricamente treinadas, elas néo
terdo muita utilidade. E como ter um
canivete suico, cheio de ferramentas,
mas Vvocé ndo sabe usar essas
ferramentas em um contexto ampliado.
Ou seja, desenvolvendo sua inteligéncia
tatica, é possivel vencer um adversario
mais técnico. Afinal, a técnica surge
para solucionar problemas de ordem
tatica. De nada adianta ter técnicas
apuradas se vocé nao tem uma boa
tatica para aplica-las. Entretanto, cabe
deixar claro que ter técnicas treinadas e
eficientes € muito importante, pois sem
elas, ndo teremos como executar as
decisbes tomadas taticamente. Sendo
assim, ndo podemos deixar de
desenvolver a técnica e nem a tatica.
Mas, tendo uma boa tatica é possivel
vencer um adversario mais técnico ou

até mais preparado fisicamente.
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' Discussao

e O que é a tdtica e como podemos usa-la a nosso favor? Por qué?
e O que podemos fazer para aprendermos a tomar decisdes taticas inteligentes?
Por qué?

, .. , . L. Achei que se eu
e O que é mais importante, técnica ou tatica de Luta? Por treinasse s6 os

socos e chutes
muuuitas vezes

QUé7 eu virava mestre
e Um adversario muito forte e extremamente técnico, mas
que pouco treinou taticamente pode conseguir vencer um

adversario que se dedicou a treinos taticos? Por qué?

Leeee...

Nés podemos
vencer lutadores
bem mais técnicos]
que noés!!

Sugestses

Livro: A Arte da Guerra de Sun Tzu

e Livro: Karate Esporte - Tatica & Estratégia de Geraldo Gilberto de Paula,
Editora Ibrasa, 1996.

e Na historia encontraremos muitos exemplos que podem ser trabalhados e
pensados, como: A Batalha das Termopilas; as grandes lutas nas obras Iliada
e Odisseia; A organizacao dos Exércitos Romanos no Século I a.C.

e Filme: 300 e sua sequencia 300: A Ascencdo do Império.

e Filme: Troia

e Filme: Ulisses de 1954

e Filme: Ender's Game - O Jogo Do Exterminador
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Vivéncias

MMA PREGADO

Material: pregadores

Realizagdo: essa atividade consiste em fundir as regras da LUTA DE
PREGADORES com a LUTA DE URSO, fazendo uma Luta mista. Os educandos
deverdo ficar ajoelhados um de frente para o outro com pelo menos cinco pregadores
distribuidos pelos ombros, tronco, costas e pernas. O objetivo do jogo é disponibilizar
mais de uma forma de ganhar a Luta, que sera:

e Tirar todos os pregadores do adversario;
e Ou imobilizar o adversario por 10 segundos com as costas no chao.

Se qualquer um desses objetivos for alcancado o educando vence a Luta. Os
educandos podem criar estratégias de imobilizacdo do corpo, mas caso ndo prendam as
méos do adversario, 0 mesmo pode retirar seus pregadores. N&do serdo permitidos golpes
de percussdo, como socos e chutes, apenas, capturar o pregador, imobilizar, empurrar,
puxar, etc.

Variacdo: nessa atividade podemos também organizar duplas contra duplas.

Pensar sobre a vivéncia: pensar sobre as manifestacdes de MMA e UFC.
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SUMO PREGADO

Material: pregadores e cordas ou giz ou fita crepe.

Realizagéo: essa atividade consiste em fundir as regras do SUMOZINHO e da
LUTA DE PREGADORES, fazendo uma Luta mista. Os educandos deverdo ficar em
pé de frente para o outro dentro de um circulo com pelo menos cinco pregadores
distribuidos pelos ombros, tronco, costas e pernas. O objetivo do jogo é disponibilizar
mais de uma forma de ganhar a Luta, que sera:

e Tirar todos os pregadores do adversario;

e Fazer o adversario pisar fora do circulo;

e Ou colocar qualquer parte do corpo do adversario no chéo, fora a planta
dos pés.

Se qualquer um desses objetivos for alcancado o educando vence a Luta. N&o
serdao permitidos golpes de percussdo, como socos e chutes, apenas, capturar o pregador,
empurrar, puxar, etc.

Variagdo: podemos deixar que as duplas se enfrentem dentro do circulo.
Vencerd a Luta a ultima dupla que permanecer com pelo menos um pregador, sem ter
pisado fora do circulo ou encostado alguma parte do corpo no chéo.

Pensar sobre a vivéncia: pensar sobre duas possibilidades de ataque, mas

também de defesa.
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A ESPADA E O PREGADOR
Material: espada de swordplay e pregadores
Realizacdo: essa atividade consiste em fundir as regras da LUTA DE
PREGADORES e da LUTA DE SWORDPLAY, fazendo uma Luta mista. Os
educandos deverdo ficar em pé de frente para o outro com pelo menos cinco pregadores
distribuidos pelos ombros, tronco, costas e pernas e portando uma espada. O objetivo do
jogo é disponibilizar mais de uma forma de alcancar certa quantidade de pontos
estabelecida previamente, que sera:
e Tirar os pregadores com as maos, que valera dois pontos cada pregador;
e Ou acertar a espada nas partes do corpo permitidas, nos bracos e pernas
um ponto, no tronco dois pontos.
Ganharé a luta quem alcancar a quantidade de pontos estabelecida previamente.
Para estimular a mistura dos contatos, pode ser estabelecido que pelo menos dois pontos
do total devam ser feitos pelos pregadores ou pelas espadas, ou seja, ninguém podera
ganhar se fizer todos os pontos de uma mesma forma. Os educandos podem construir
estratégias para “imobilizar” a espada do adversario e utilizar a mao para pegar 0S
pregadores. Ndo serdo permitidos golpes de percussdo, como socos e chutes, apenas,

capturar o pregador e aplicar golpes moderados com a espada, etc.
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Variacdo: um bom jeito para criar novos desafios aos € desenvolver Lutas entre
duplas ou até mais pessoas. Outra possibilidade que exigira pensar sobre novas formas
de defesa e ataque é colocar 2x1, ou seja, um se defendendo contra dois lutadores.

Pensar sobre a vivéncia: poderemos verificar uma semelhanca muito grande
com técnicas de muitas Artes Marciais, como o Kung Fu. Ou seja, essa atividade vai
construir movimentos do alcance que o implemento tem para acertar um golpe no
adversario, a movimentacao para finta-lo, a esquiva de golpes, o bloqueio de ataques,

além da leitura tatica da Luta.

A ESPADA E O ARCO (BATALHA CAMPAL)

Material: armas de swordplay (espadas, escudos, arcos e flechas, kunais, facas,

shurikens, etc).

Realizacdo: essa atividade consiste em fundir as regras da LUTA DE
SWORDPLAY e do ARCHERY TAG, fazendo uma Luta mista. Os educandos, pelo
menos em duplas deverdo ficar em pé de frente para outra dupla com pelo menos um
integrante da dupla com escudo e espada e o outro com arco e flecha, facas e/ou
shurikens de langcamento. O educando que estd com escudo e espada pode portar nos
bolsos como segunda arma: facas e/ou shurikens de langamento. O educando que esta
com o arco e flecha pode portar preso ao corpo como segunda arma: uma espada. O
objetivo do jogo é disponibilizar mais de uma forma de alcancar certa quantidade de
pontos estabelecida previamente, que sera:

e Acertar a espada nos bragos e pernas um ponto, no corpo dois pontos.
e Acertar flechas, facas, shurikens nos bracos e pernas um ponto, no corpo
dois pontos.

Ganhard a Luta a dupla que alcancar a quantidade de pontos estabelecida
previamente. Os educandos podem construir estratégias para o guerreiro com escudo
proteger o arqueiro que lancara flechas contra os adversarios, assim como o arqueiro
pode distrair os adversarios com suas flechas para que o guerreiro o acerte em cheio
com a sua espada. Nao serdo permitidos golpes de percussdo, como socos e chutes,
apenas golpes moderados com a espada e lancamento dos implementos com uma
distancia segura.

Variagdo: uma variacdo que sem divida deve acontecer é a famosa BATALHA
CAMPAL, onde se constituem equipes que vao batalhar entre si. Ou seja, divide-se a

turma em duas equipes, os educandos escolhem as armas que utilizardo e a estratégia de
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ataque e defesa. Dessa forma, estipula-se que aquele que for acertado duas vezes nos
bracos e pernas ou uma vez no tronco sera eliminado e deve se retirar da batalha (essas
regras podem ser modificadas, € apenas uma sugestdo). Vencerd a equipe que acabar
com toda a outra equipe, ou ainda, podemos estabelecer um tempo e ao final contar os
sobreviventes de cada lado, 0 maior nimero vence.

Outra possibilidade € utilizar as regras de pontuacdo dessa atividade misturadas
as do jogo SAMURAIS VERSUS NINJAS, assim os “mortos” iriam para a prisao e
poderiam ser salvos posteriormente.

Pensar sobre a vivéncia: essa atividade pode despertar muitos debates sobre
grandes batalhas que aconteceram na histéria da humanidade. E possivel buscar
estratégias de ataque e defesa de muitos povos como, por exemplo, o funcionamento da

Muralha de Escudos dos Vikings.

QUEIMADA MARCIAL

Material: armas de swordplay (espadas, escudos, arcos e flechas, kunais, facas,

shurikens, etc).
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Realizacdo: essa atividade consiste em fundir as regras da BATALHA DE
QUEIMADA e da QUEIMADA COM FLECHAS, criando uma nova possibilidade de
Luta mista em equipe. Baseado nas regras das atividades citadas acima o jogo
funcionard com as seguintes transformacdes: as pessoas serdo queimadas por
lancamento de flechas e implementos lancaveis (facas, shurikens, kunais), os educandos
poderdo utilizar implementos fixos como escudos e espadas para se defenderem dos
implementos lancados. No entanto, um terco da equipe poderd portar implementos fixos
defensivos como escudos, um terco podera portar implementos fixos de ataque como
espadas e o ultimo terco podera portar implementos de lancamento.

As pessoas poderdo ser queimadas se forem acertadas por um implemento de
langamento ou se chegarem muito perto da linha do centro que divide os territorios. Os
qgueimados (ou mortos) deverdo passar para 0 campo dos derrotados (geladeira) e s
poderdo queimar os adversarios com implementos de lancamento. A equipe vencedora
sera a que conseguir queimar todos os adversarios primeiro.

Variagdo: com o desenvolvimento dessa atividade podemos escolher
determinadas pessoas como lideres das equipes, dos arqueiros, dos guerreiros e dos
defensores. Se o lider dos arqueiros for queimado, eles serdo imobilizados e nédo
poderdo mais atacar. Assim como podemos colocar um rei e 0 objetivo seja o de
queimé-lo para vencer o jogo.

Pensar sobre a vivéncia: pensar em estratégias de grupos de guerreiros nas

quais os integrantes tém funcgdes especificas a cumprir.




ROMPENDO A FORTALEZA

Material: armas de swordplay

Realizacé@o: essa atividade consiste em separar a turma em duas equipes no
maior ambiente disponivel da escola. A ideia é que uma equipe vai se organizar para
defender uma fortaleza, que pode ser um palco, o segundo andar de algum prédio,
algum espaco entre arvores, algum espaco que facilite ser defendido. O outro grupo tera
como objetivo invadir a fortaleza. A invaséo e a defesa da fortaleza serdo feitas a partir
das regras de eliminacdo da atividade A ESPADA E O ARCO. Nessa atividade 0s
educandos podem se organizar em espacos altos para se defender lancando flechas,
mobilizando as “tropas” para fechar o caminho dos atacantes. Ou seja, ha uma gama de
estratégias de Luta e de batalha que podem ser construidas tanto para o ataque quanto
para a defesa. Sugerimos que a cada duas rodadas invertam as posicdes de defesa e
ataque.

Variacdo: uma variacdo possivel e organizar duas fortalezas, sendo assim, as
duas equipes terdo que defender e atacar ao mesmo tempo, dependendo dos espacos
disponiveis na escola.

Pensar sobre a vivéncia: refletir sobre as relagcdes que essa atividade pode fazer

com a histéria da humanidade.
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JA OUVIU FALAR NO WWE?

O evento World Wrestling
Entertainmentm, o WWE, é muito
popular nos Estados Unidos. Nesse
evento, artistas das mais variadas
origens como praticantes de lutas,
artistas de teatro e circo, por exemplo,
apresentam-se em performances de luta
simulada, ou seja, lutas que sao
combinadas.

Esse evento além de ser muito
popular existe ha muito tempo. Aliés,
muitos artistas/lutadores ficaram
famosos com essa forma de Luta
simulada, como Hulk Hogan, por
exemplo, que se transformou em um
personagem lendario desse tipo de

evento e que por meio do seu carisma

ficou bastante famoso em todo o
mundo.

N&o devemos esquecer que esses
eventos ndo sdo um privilégio apenas
dos Estados Unidos. No México, por
exemplo, esse tipo de evento é muito
popular e atrai diversas pessoas; nesse
pais muitos artistas/lutadores utilizam as
famosas mascaras que popularizaram
esse evento pelo México todo.

No Brasil também houve
diversos eventos desse tipo. O mais
famoso deles talvez tenha sido os Reis
do Ringue, mas houve varios outros
eventos de Telectch, que inclusive
passava na televisdo, e tinha muita

gente que acompanhava e assistia.

(Fonte: adaptado do livro ‘O Ensino das Lutas na Escola: possibilidades para a Educagao Fisica’ de Luiz

Rufino e Suraya Darido, Editora Penso, 2015).

Professor/a, vocé pode construir movimentos, golpes simulados com seus

educandos, criando lutas, personagens e até historias para que eles interpretem.

Podemos aqui também fazer uma relacdo com as Formas (Kata/Kati) das Artes Marciais

gue também sdo movimentos coreografados que trazem a esséncia dessas

manifestacdes.

M Discussao
N

e O que vocé acha desses eventos de simulacdo de Luta? Acha interessante

saber que os lutadores estdo combinando as a¢es?
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e O que vale mais nesses eventos de Luta simulada, vencer ou agradar ao
publico para que o espetaculo seja interessante? Por qué?
e Vocé participaria de eventos como esse? Como artista/lutador e/ou como

espectador? Por qué?

Vai iniciar o grande combate da noite!!
LUKE O DESTRUIDOR

vs <\\\\1
DAVI QUEBRA OSSOS %3

Olhem sé o que aconteceuuuuu...

NATI A DEMOLIDORA

NE Entra no ringue e joga os dois
‘ para foraa...

E INCRIVELL!!!
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MMA, ESPORTE QUE MAIS CRESCE NO MUNDOQO?

O MMA é uma forma de luta
que mistura duas ou mais modalidades
nas suas acbes. Mistura diferentes
modalidades de luta e ja existe a muito
tempo, porém, em sua forma
esportivizada, tem se tornado mais
popular nos dltimos anos. Um dos
responsaveis por essa popularizacéo é o
evento UFC, da sigla em inglés
Ultimate Fighting Championship, um
dos eventos de MMA mais difundidos
no mundo, havendo torcedores em
diversos  paises. Os  brasileiros
costumam ser muito bons e sempre
protagonizam grandes lutas.

Em sua histdria, os eventos de
MMA surgiram dos antigos Vale Tudo,
que visavam comparar qual modalidade
de luta era superior as demais. Para isso,
lutadores de varias modalidades se
enfrentavam em combates sem tempo e
COMm poucas regras.

Atualmente, a historia é bem
diferente. H& diversas regras, duracao
dos combates, pausas, protecéo,
médicos atentos, arbitros qualificados,
e, além disso, os lutadores sdo muito

preparados. N&o existe mais a ideia de

comparar modalidades de luta e sim é
preciso conhecer diversas modalidades
como Judo, Jiu Jitsu, Karaté-do, Boxe,
Muay Thai, Wrestling, entre muitas
outras, para ser bem sucedido nestes
eventos.

E por que ndo ha mais
comparacdo para saber qual é a melhor
modalidade de luta? Porque ndo existe
uma modalidade que é melhor do que as
outras. Na verdade, cada modalidade
apresenta caracteristicas especificas e,
mais do que comparar modalidades, é
importante conhecé-las e respeita-las.

Algumas pessoas ndao gostam de
assistir aos eventos de MMA. Umas
chegam a considerar que essas praticas
sdo violentas e deveriam ser proibidas;
inclusive existem leis em alguns estados
e paises que proibem sua pratica.
Entretanto, o fato é que a modalidade
esta se tornando cada vez mais popular,
aumentando o numero de praticantes e
espectadores e transformando-se em
uma das modalidades mais difundidas
dos dltimos anos. Até onde o MMA
pode chegar? Isso s6 o tempo podera

nos dizer...

(Fonte: adaptado do livro ‘O Ensino das Lutas na Escola: possibilidades para a Educacdo Fisica’ de Luiz

Rufino e Suraya Darido, Editora Penso, 2015).
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@@@ Discussao

N

e Paravocé, o MMA é um esporte violento ou ndo? Por qué?
e Vocé gostaria de praticar o MMA? Por qué?

e Golpes de quais Lutas vocé ja viu no MMA?

Mas se sao Artes Marciais
Mistas, por que nio tem
filosofia de nenhma arte?
E por qué machucam tanto?,

ﬁ LIVROS E TEXTOS ﬁ

e Sobre a histéria do Vale Tudo e do MMA, o livro: Do Vale Tudo Ao Mma:
100 Anos de Luta de Susumu Nagdo e Marcelo Alonso, Editora PVT, 2014

e Sobre o desenvolvimento do MMA no Brasil, o livro: Filho teu nédo foge a
luta de Fellipe Awi, Editora Intrinseca, 2012.

e Sobre 0 WWE no Brasil, o texto: WWE: Um Universo de Lutas que
Invadiu o Brasil de Carlos César Domingos do Amaral e Bruno Chiarioni,
Revista Extraprensa, 2014.



& -~ ©

http://mmabrasil.com.br/

http://bujinkandojobrasil.com.br/

http://telecatchbrazil.com/v4/

FILMES, SERIADOS, DESENHQOS, ANIMES,
JOGOS ELETRONICOS.

e Sobre 0o MMA e o0 UFC, os filmes: Anderson Silva: como agua e Professor
Peso Pesado.
E o seriado: Kingdow

e Sobre torneios de diferentes lutas, os filmes: O Grande Dragdo Branco e O
Mestre das Armas.

e Sobre torneios e combates de diferentes formas de lutar, os animes: Dragon
Ball Z, Yuyu Hakushu e Naruto.

e Sobre o WWE (lutas simuladas) e a presenca das mulheres, o seriado: Glow
da Netflix

e Sobre estratégia de batalha, os jogos: Clash Of Clans, Clash Royale, Terra

media: Sombras de Mordor e sua sequencia Sombras da Guerra

% ﬁ CULTURA, ARTE E MIDIA % ﬂ

O Ninja recua por estratégia! Jamais por (Shihan Dieter, Sandokai Dojo).

medo. Cruzar espadas com 0 inimigo

em grande desigualdade é contar com a A honra do Ninja estd em voltar para
sorte ou selar o proprio destino. E isso, casa. Cumprir sua missao e permanecer
ndo corresponde sua maneira Ninja de em siléncio. — Esse é o codigo Shinobi!
pensar e agir. - Ser sutil, eficiente e despercebido.
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Proteger o estado e sua familia! E estar
sempre disposto a responder o chamado
do cla.

(Sensei Cicero Melo)

O impossivel é apenas uma grande
palavra usada por gente fraca, que

prefere viver no mundo como ele est4,

em vez de usar o poder que tem para
muda-lo, melhoré-lo. Impossivel ndo é
um fato. E uma opini&o. Impossivel ndo
é uma declaracdo. E um desafio.
Impossivel é hipotético. Impossivel é
temporario. O impossivel ndo existe.
(Muhammad Ali)

Pintura tradicional Japonesa. Ninja.

Interessante essa arma que pode ser utilizada firme a mao, mas também langada:

kusarigama.

https://i.pinimg.com/originals/f8/b6/d0/f8h6d02aa8b56cf9005bc19d4e78ea3a.jpg
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WURAS 3 ARES MYARCYATS




Chegamos, enfim, a sistematizacdo das Lutas e Artes Marciais, ndo que ja ndo
tenhamos passado por elas diversas vezes pelas paginas que sucedem, mas agora
queremos compreendé-las nas suas especificidades. Técnicas, taticas, filosofias,
costumes, conexdes externas, ou seja, tudo que envolve o universo dessas incriveis

manifestacdes culturais e sociais.

UG ONSTRUINDOLTE CNICAS/TATICASIERICAZES
0 RORJMEIO]DE{SITUACOES EROBL'EMA)

Essa metodologia parte de situacGes-problema e busca dar voz aos

aprendizados e conhecimentos que criancas e jovens trazem as aulas. Ao invés de, “ja

de cara”, ensinar como se faz um estrangulamento no Jiu-Jitsu,

um soco do Boxe ou um ataque de espada do Kendo, o O objetivo é que as

objetivo é que as proprias criangas e jovens construam técnicas proprias criancas e
jovens construam

e téticas eficazes para solucionar os problemas colocados. Ou . ..
técnicas e taticas

seja, eles/as ndo vdo simplesmente absorver uma técnica de eficazes para
uma ou outra modalidade, mas v&o construir esse elemento em solucionar os
problemas

conjuntos com os colegas. Logo, é possivel que as técnicas colocadis

construidas e desenvolvidas por eles/as tenham um significado

em suas aprendizagens muito mais

Vamos poder
criar nossas
proprias

técnicas!!

significativo do que apenas reproduzir o que ja existe.

Dessa maneira, forneceremos alguns exemplos sobre como
podemos colocar essas estratégias para que as criancas e jovens
possam desenvolver elementos especificos das Lutas e,
provavelmente, chegar ao conhecimento j& sistematizado nas

modalidades.
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PRIMEIRO EXEMPLO: Técnicas de imobilizacdo no chdo

Professor/a vocé pode comecar perguntando qual a melhor forma de imobilizar
uma pessoa que esteja com as costas no chdo, sendo que o objetivo é ndo deixar essa

pessoa sair dessa posicdo. E provavel que muitas ideias v&o

surgir, contudo, solicite que os educandos observem mais
Qual a melhor forma

de imobilizar uma

pessoa que esteja objetivo. Relina a turma e solicites a esses colegas que

com as costas no chao,
sendo que o objetivo

detidamente quais 0s colegas que conseguiram cumprir 0

demonstrem para 0S outroS COmMO conseguir cumprir 0S Seus

é nao deixar essa objetivos. Caso algum dos colegas consiga escapar da
pessoa sair dessa imobilizacdo, discuta acerca das estratégias utilizadas para
posicao?

alcancarem isso. Agora solicite que eles pensem nessa mesma

imobilizacdo, mas com alguma diferenca que impeca que 0
outro escape daquela forma feita anteriormente. Faca esses questionamentos até que
cheguem a uma técnica na qual todos consigam fazer e que fique muito dificil escapar
da imobilizacéo.

O segundo momento desse jogo, depois de ja desenvolvido uma técnica eficaz
de imobilizacdo, o objetivo é descobrir um escape possivel dessa mesma técnica. Todos
haviam trabalhado juntos para descobrirem como executar uma imobilizacdo eficaz,
nesse momento a reflexdo deve centrar-se na elaboracdo de estratégias de fuga dessa
mesma técnica aplicada. Assim, a turma deve trabalhar junta ou em pequenos grupos
para a constru¢ao dos movimentos.

Nessa atividade € muito importante dar liberdade para que as criangas e jovens

resolvam os problemas corporais colocados e, se possivel, construam uma compreensao

Ficando em
cima da pessoa?,

tatica dos elementos

Acho que a
primeira coisa
é impedira
pessoa de se
movimentar,

singulares de determinadas

modalidades de Lutas. Segurando os

bracos?
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Sugestoes

e Movimentos basicos do Judo:

https://www.youtube.com/watch?v=e3MnEOO0GIDc

e Sobre o desenvolvimento de técnicas basicas do Jiu Jitsu: Trabalho de
Conclusdo de Curso — Sistematizacdo de uma proposta de ensino-
aprendizagem para o Brazilian Jiu-Jitsu para iniciantes de Gustavo Almeida

Soares, Departamento de Educacéo Fisica, UFLA, 2017.

SEGUNDO EXEMPL.O: técnicas de percussado

Professor/a vocé pode iniciar a aula perguntando qual a forma mais eficiente de

dar um soco, ou seja, um golpe dificil de ser defendido,

esquivado e que cause grande impacto. Questione suas
criangas e jovens sobre o que € mais importante no soco? Coloque

Forca, velocidade ou movimento de ombro? Quando eles | Situacoes-problema
até que o grupo

entrarem em um acordo sobre isso, peca que o testem em
alcance um soco e

um aparador. Se todos concordarem que 0 soco foi um bloqueio eficaz
desferido com uma boa forca de impacto, incite que eles em situacao de
combate.

discutam as possiveis maneiras de bloquear esse soco.

Chegando a um consenso (ou ndo) sobre o bloqueio, agora

solicite que eles reavaliem o soco e tentem transforma-lo
para que se amplie a dificuldade do oponente bloquea-lo. Dessa maneira, continue
colocando situagdes-problema até que o grupo alcance um soco e um bloqueio eficaz
em situacéo de combate.

Nessa atividade é importante problematizar a utilizacdo do corpo para o soco,
uma vez que um golpe como esse ¢ desferido utilizando todo ele. Outra problematizacéo
a ser feita é sobre a defesa do soco, ou seja, € preciso ponderar se 0 bloqueio é a melhor

estratégia ou se a esquiva € a solucdo mais plausivel naguele contexto.

Bloqueio com
as maos?

Acho que o
soco precisa
ter a forgca do
corpo todo
juntocomo
brago

A defesa, eu
acho que tem
ser usando a

forga do corpo

também. Porque
o golpe vem
\ £ muito forte.

Soco com toda
forga do brago?
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Sugestoes

e Movimentos basicos Karaté-do:
https://www.youtube.com/watch?v=pdw3VLg3I5I
e Movimentos béasicos do Boxe:

https://www.youtube.com/watch?v=aw1vN4Jn4hs

TERCEIRO EXEMPLO: técnicas com espada

Professor/a vocé pode iniciar a aula perguntando qual a forma mais eficaz de

realizar um corte diagonal com a espada, ou seja, um ataque dificil de ser defendido e

que, no caso da espada, deva cortar o oponente. Uma construcao
O corte da espada importante sobre o ataque com a espada € a sua diferenca do

deve ser passado ataque de impacto que se faz utilizando um bastdo, pois se
pelo opoente e

nao simplesmente
batido como se

fosse um martelo carne, de modo que ndo a batemos com a faca. O corte da espada

executa um movimento de corte com a espada, ndo o de bater.

Esse movimento pode ser exemplificado a partir do corte de uma

ou um bastao. deve ser passado pelo opoente e ndo simplesmente batido como

se fosse um martelo ou um bastao.

Questione suas criangas e jovens sobre o0 que é mais importante no ataque com a
espada? Forca, velocidade, coordenacdo, técnica? Com corpo parado ou em
movimento? Quando eles entrarem em acordo (ou ndo) sobre isso, solicite que
experimentem uns nos outros, utilizando as espadas de swordplay.

Posteriormente, incite-os a pensar sobre os bloqueios e esquivas, lembrando que
ataques estdo sempre vindos com muita velocidade e forca. Sendo assim, & muito dificil
segurar um ataque que vem de cima para baixo em direcdo a nossa cabega ou ombros.
Talvez seja interessante que a defesa dé um caminho para a espada do atacante deslize

sem acertar o defensor,

Acho que o
corte, tem que
passar pelo
opnente da
base até a
ponta

garantindo uma defesa

Bloqueio com
aespadaa
frente?

eficiente e segura.

Ataco deixando
a espada reta?

Depois de elaborar

uma reflexdo coletiva

acerca do bloqueio, agora

A defesa, eu
acho que tem
ser colocando
aespadana

fazendo uma
esquiva ao
mesmo tempo



solicite que eles reavaliem o ataque e tentem transforma-lo no sentido que aumente a
dificuldade para o oponente bloquea-lo. Continue colocando situa¢des-problema até que

cheguem a um ataque e um bloqueio eficaz para um combate.

Sugestées

e Movimentos basicos do Kendo:
https://www.youtube.com/watch?v=hnRs1dHzrM8

e Movimentos basicos da Esgrima:
https://www.youtube.com/watch?v=915Hqc264CM

Professor/a esses sdo apenas alguns exemplos para que vocé vislumbre uma
possibilidade de sistematizar as Lutas por intermédio de situacdes-problema nas quais o
grupo de educandos vai construindo determinadas a¢des tatico/técnicas das modalidades
de Lutas. Quando as técnicas forem sendo codificadas, tente mostrar para eles em quais

Lutas podemos identifica-las e quais 0s seus objetivos naquele contexto.

Sugestoes

e Comparacéo da eficiéncia de técnicas e demonstracdo de movimentos:

https://www.youtube.com/watch?v=7Mm2ux_N8hg
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g2y UMAYCONSTRUCAGIEILOSOEICA

A maioria das Artes Marciais orientais se difundiu por meio dos templos

Budistas, Shintoistas, Hare Krishna e Taoista. Entdo a presenca do contexto filoséfico

na maioria das formas de Luta torna-se bem clara, na medida em que esses sistemas sao

bem abrangentes no que concerne ao desenvolvimento total do ser humano.

Os objetivos das praticas de Lutas transcendiam o ato de lutar. Com o

desenvolvimento de Artes Marciais pelos monges,
inicialmente a pratica objetivava a plenitude espiritual. Assim,
a préatica exigia concentracdo e disciplina e se relacionava
com a meditacdo, atividade essa de aprendizado do corpo e da
mente. Por isso a atitude filoséfica se tornou, por vezes, tao
importante quanto o ato de lutar. Haja vista que o objetivo das
Artes Marciais era mais do que a aplicacdo de golpes e

técnicas, pois, de fato, pautava-se na resolucdo de conflitos e

O objetivo das
Artes Marciais era
mais do que a
aplicacao de golpes
e técnicas, pois, de
fato, pautava-se na
resolucao de conflitos
€ na superacao dos
obstaculos que
fazem parte da vida.

na superacdo dos obstaculos que fazem parte da vida.

Dessa forma, filosofias, codigos guerreiros éticos e sociais sempre estiveram
presentes na maioria das Artes Marciais, logo, pensar e desenvolver essa perspectiva
com nossas criancgas e jovens € de suma importancia se quisermos que eles realmente se
apropriem dessas manifestagcdes. Uma estrategia interessante é conhecer detidamente o0s
principios de alguns sistemas filosoficos de algumas Artes Marciais como o Tao na
China, o Budd e Bujutsu no Japdo, o codigo moral dos Cavaleiros da Tavola Redonda,
entre outros. Partindo desses principios e da experiéncia de vida das criangas e jovens,
podemos desenvolver o proprio sistema filosofico da turma no ambito da pratica de
Lutas e Artes Marciais.

Estes principios devem almejar sempre, o respeito e a lealdade entre os
lutadores, antes, durante e ap6s as lutas. Além disso, cddigos e regras podem ser

desenvolvidos a partir da realidade de sua escola ou no contexto da prépria aula.
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Seguem alguns valores passiveis de serem explorados: justica, respeito, ndo-violéncia,
autoconfianga, honestidade, transformacéo, simplicidade.
Dessa maneira vocé pode desenvolver alguns principios filosoficos “da” escola

em que todos envolvidos participem da elaboracdo e sigam dando mais significados a
pratica das Lutas.

Tenha compaixao, ajude
os seus companheiros em
qualquer oportunidade.
Se a oportunidade ndo
surge, saia do seu

Para suas flechas
atingirem o alvo,
voceé precisa

Na verdade, a esséncia
Saber cada dia um da arte foi resumida
pouco mais e usa-lo todo nestas palavras:

percorrer grandes
os dias para o bem, esse O karaté comeca e caminho para encontra-la. distancias
& o caminho dos termina com cortesia. espiritualmente
verdadeiros judocas

.
\]

Sugestoes

e Sobre as filosofias das artes marciais:

http://artemarcial.br.tripod.com/filosofia_marcial
e Sobre as relagdes entre Filosofia e Artes Marciais:

https://www.youtube.com/watch?v=1So-kp8Tgfk
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FEORMA'S

KATAYIKATIV/IRUMSAEy/F

No interior do universo das Artes Marciais existe um elemento que se difere dos

combates, principalmente, por ndo integrar a imprevisibilidade: sdo as Formas. Nas
Artes Marciais japonesas como no Karaté-do, elas sdo chamadas de Kata. Nas Artes
Marciais chinesas como no Varios estilos de Kung Fu, elas sdo chamadas de Kati. J& nas

Artes Marciais coreanas como no Taekwondo, essas praticas
sdo chamadas de Pumsae.

As Formas sdo elementos presentes nas Lutas, porém,
possuem outros objetivos e se diferenciam porque podem ser
ensaiadas como uma coreografia. Cabe ressaltar que as Formas
sdo importantes para as Artes Marciais, sendo que existem
competicdes esportivas voltadas para as suas execucoes.
Utilizam-se das técnicas tradicionais de ataque e defesa, mas
ndo dependem exclusivamente de um adversario (real ou

imaginario) para serem desenvolvidas.

Formas:
como uma combinacao
de elementos e técnicas
tradicionais, que
expressam a esséncia dos

movimentos das Lutas,
arranjados numa sequéncia
pré-estabelecida, podendo
ser executada na presenca

de adversarios reais ou

imaginarios.

Algumas modalidades ndo possuem Formas como um contetdo tradicional, mas

dispdem de movimentos especificos treinados isoladamente e que podem ser utilizados
num combate. Nas Artes Marciais japonesas o treino desses movimentos é chamado de
Kihon (treino de fundamentos e técnicas basicas).

A finalidade das Formas também se relaciona a conservacdo da tradi¢ao cultural
como um meio dos praticantes conhecerem as técnicas mais antigas, ja ndo téo
utilizadas com a modernidade. Logo, as Formas podem ser definidas como uma
combinacdo de elementos e técnicas tradicionais, que expressam a esséncia dos
movimentos das Lutas, arranjados numa sequéncia pré-estabelecida, podendo ser

executada na presenca de adversarios reais ou imaginarios.
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Vivéncia

CRIACAO DE FORMAS

Material: armas de swordplay

Realizacdo: em grupos, os educandos deverdo criar uma sequencia de
movimentos utilizando golpes de Artes Marciais que eles conhecam, aprendidas durante
as aulas ou em sua experiéncia de vida. Inicialmente, podemos dividir a turma em
grupos de cerca de cinco integrantes, dispostos em circulos. O primeiro executa um
golpe de ataque ou defesa; o0 segundo repete o do primeiro e acrescenta um novo golpe;
0 terceiro faz 0 movimento do primeiro, do segundo e acrescenta mais um golpe. Ao
final, os educandos tem uma sequencia de cinco movimentos que devera ser repetida
por alguns minutos e depois apresentada aos colegas. A seguir, cada dois grupos de
cinco integrantes formardo um novo grupo de dez, que ird unir os golpes apresentados
por um dos grupos ao do outro, formando uma sequencia que sera repetida e
apresentada aos colegas. Ao final, todos os educandos formardo um unico grupo que ira

unir as Formas criadas por todos em uma Unica, sendo que ela receberd um nome

escolhido por eles.
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4743

72N 5
(!/ Sugestéoes

e GOMES, M. S. P. Procedimentos pedagdgicos para o ensino das lutas:
contextos e possibilidades. UNICAMP, 2008.

¢ Significado dos Kata do Karaté-do:
http://www.ricardoaguiar.com.br/artigos/significado-dos-katas-shotokan

e Demonstracdo de Kati do Kung Fu:
https://www.youtube.com/watch?v=foaUrqvOTpw

e Demonstracdo e aplicacdo de Kata do Karaté-do:

https://www.youtube.com/watch?v=sgN7fUGPgMM

APROFUNDANDO]INASIESPECIEICIDADES
DASIIUTASIEJARTESIMARCIAIS;

Nesta sessdo daremos trés exemplos de como aprofundar conhecimentos de
Lutas e Artes Marciais sem necessitar ser um mestre ou professor da modalidade.

A primeira possibilidade: possibilitar que as criangas e jovens vivenciem uma
Luta com mais profundidade a partir do conhecimento especifico de algum colega que
ja pratique. De outra forma, podemos separar a turma em grupos e cada um deles se
responsabilizara por pesquisar uma Luta ou Arte Marcial com a responsabilidade de
apresentar os conhecimentos adquiridos.

A segunda possibilidade: convidar algum professor ou mestre de alguma
modalidade de Luta para contar sobre sua experiéncia e também para ensinar algumas
atividades basicas numa aula aberta.

A terceira possibilidade: extrapolar os muros da escola e levar as criangas e

jovens para visitar uma academia de Lutas da cidade também pode ampliar as
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experiéncias vividas. A partir disso, as pessoas envolvidas podem organizar uma pratica

no interior da prépria aula de Educacéo Fisica.

Vivéncia

IMAGEM E ACAO

Material: quadro negro e giz - ou - papel e caneta. (caso ndo seja possivel,
utilize apenas a mimica)

Realizacdo: essa atividade inspira-se no jogo de tabuleiro IMAGEM&ACAO
que explora a representacdo pelo desenho ou pela mimica de uma palavra escrita na
carta retirada da caixa surpresa por um dos jogadores da equipe. Os outros do grupo tém
de adivinhar para conquistar o ponto. No nosso caso, as palavras desse jogo deverao ser

relacionadas ao universo das Lutas e Artes Marciais, podendo ser selecionadas por vocé

OuU em conjunto com as criancas € jovens.
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Regras baésicas:

1.

6.

A mimica ou desenho deve ser feito de forma que as duas equipes
possam Ver.

O tempo maximo para adivinhar a palavras € de um minuto. (pode ser
alterado de acordo com a turma).

Quem estiver fazendo mimica ou desenhando n&o pode: escrever ou
fazer nimeros, usar lingua de sinais, falar.

A palavra sorteada ndo pode ser trocada.

A gquantidade de pontos que cada palavra deve ser de acordo com o nivel
de dificuldade. Por exemplo, Jud6 pode ser uma palavra fécil de
adivinhar, ja “mauchi gueri” (chute do Karaté-do) pode-se tornar mais
complexa para quem nunca praticou. Dessa forma, a pontuacdo da
palavra mais dificil deve ser maior. Essa regra deve ser elaborada antes
da atividade comecar.

A equipe vencedora serd a que alcancar a maior quantidade de pontos.

Possibilidades de Palavras:

Nomes das Artes Marciais: Judd, Capoeira...

Nome de golpes: jab, cocorinha...

Nomes de fundadores e de mestres importantes das artes marciais: Jigoro
Kano, Mestre Bimba, Greice...

Nomes de paises fundadores de artes marciais: india, Jap3o...

Nome de classes guerreiras: Samurais, Ninjas, Vikings...

Nome de armas: bastéo, katana, faca...

Nome de atores e filmes de artes marciais: Bruce Lee, Rocky...

Nomes de desenhos e jogos de video games sobre lutas: Dragon Ball,
Mortal Kombat...

Palavras em outras linguas que se relacionem com as artes maciais:
Hajime (iniciar luta), Oss (cumprimento)...

Palavras relacionadas ao ensino global das lutas: principios condicionais,
contato continuo...

Palavras que envolvam o mundo das competi¢cdes das lutas: finalizagéo,

imobilizacdo, nocaute, ippon...
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AL, MAISIUM|POUC OIS OBRE|LUTASIE;
JART ESIMAR CIATS,

"< AIKIDO

7 70 AIKIDO, em tradugdo livre,
“Caminho da harmonia da energia vital”, ¢
uma arte originaria do Japdo, busca coordenar
a perfeicdo as atividades conjuntas do corpo e
da mente, em profunda unidade com as leis
naturais. Ndo é apenas uma arte marcial,
técnica de defesa pessoal ou um esporte. E um
caminho para o crescimento da humanidade.
No plano corporal/mecénico, o Aikido

caracteriza-se por técnicas de projecdo ou

torcdes de articulagdes que neutralizam o
agressor, aproveitando sua prdpria energia com um minimo de forga fisica.

O Aikido tem como diferenca fundamental, quando comparado a outras artes
marciais, a auséncia de competicdo entre os praticantes e uma forte énfase na
preservacao dos valores morais, na disciplina e na hierarquia. A competi¢do no Aikido é
da pessoa com ela mesma. A cada momento o praticante busca, assim, ser melhor do
que era antes.

Seus maiores inimigos sdo: inseguranga, preguica, desarmonia, desequilibrio,
fraqueza de carater e desrespeito para com o
préximo (auséncia de uma visao ecoldgica), e
ndo podemos menospreza-los.

O Aikido ndo quer habilitar a pessoa
apenas para 0 combate fisico, mas sim para
lutar pelo seu sustento, por uma vida mais
harménica, por um convivio social mais

pleno, pela felicidade. Enfim, lutar para ser

Acesso dia 01/06/2018. Fonte: www.aikido-kranj.si/

173



cada dia melhor! Fonte: https://aikido.com.br/

Z2N Sugestées
g’/ Sugestoes

e Historia do Aikido: https://aikido.com.br/historia-do-aikido/

e Biografia do Fundador do Aikido: https://aikido.com.br/biografia-do-
fundador-do-aikido/

e Sobre a historia, filosofia e treinos do Aikido:
https://www.youtube.com/watch?v=MkwkUoFRrww

e Sobre os 50 anos de Aikido no Brasil:

https://www.youtube.com/watch?v=IEkuEcfcnoc

= BOXE Acesso dia 01/06/2018. Fonte:
};{ BN www.bastidoresdainformacao.com.br/rio2016-inteligencia-e-velocidade-
P O boxe ou pugilismo é um esporte sao-as-bases-do-boxe-olimpico/

de combate, no qual os lutadores usam
apenas 0s punhos, tanto para a defesa,
quanto para o ataque. A palavra deriva do
inglés box, ou pugilismo (bater com o0s
punhos), expressdo utilizada na Inglaterra
entre 1000 e 1850.

Nos séculos XVIII e XIX, quando
houve o renascimento na Inglaterra, o boxe era praticado com as maos nuas. Essas lutas
com as maos descobertas eram frequentemente brutais, de modo que o boxe acabou
sofrendo intensas mudangas em 1867, com a formulacdo das Regras de Queensberry,
que previam rounds de trés minutos, separados por um intervalo de um minuto, além do
uso obrigatdrio das luvas. Essas regras entraram em vigor em 1872.

Hoje, as lutas tém 12 assaltos de trés minutos. Nos Jogos Olimpicos, séo

disputados em apenas quatro rounds de dois minutos. Cada luta profissional tem um

F grupo de cinco jurados. Os lutadores séo

divididos em categorias, de acordo com
seu peso. A categoria mais leve é o
mosca-ligeiro, que inclui lutadores até
48kg. A mais pesada € a dos super

pesados, que devem ter a cima de 91 kg.
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Sdo ao todo 17 categorias n boxe profissional, com uma variacdo aproximada de 2 kg
por categoria.

Principais golpes do boxe: Os principais golpes do boxe sdo: Jab - ataque rapido
e frontal com o punho mais fraco. Direto - golpe frontal forte com o melhor punho.
Cruzado - ataque lateral que termina com o braco todo esticado. Gancho - golpe
desferido de baixo para cima visando atingir o queixo do oponente. Fonte:
https://www.suapesquisa.com/educacaoesportes/historia_boxe.htm

Sugestéoes

e Histdria e Regras do Boxe:

http://www.ebc.com.br/esportes/rio2016/2016/07/boxe-conheca-regras-e-
historia-da-modalidade

e Sobre a historia do boxe: https://www.youtube.com/watch?v=j0Eb3moOcjw

COMBATE MEDIEVAL

Uma nova modalidade ousada

Acesso dia 01/06/2018. Fonte: www.cenamedieval.com.brdomini-HMBIA

— //'ﬂ A o

estd fazendo a cabeca de varios amantes
da cultura medieval. Vestir armaduras e
empunhar espadas e escudos em um
evento que ja tem status mundial.

O Battle of the Nations,
competicdo do que se chama de combate

medieval. O evento estreou em 2009,
com quatro paises na disputa, e cresceu
rapidamente ano a ano, a ponto de a
edicdo de 2014 ja contar com cerca de 20 na¢Ges no campo de batalha e s6 vem
crescendo desde entéo.

Existem dois tipos principais de disputa: o duelo, que sdo combates individuais,
e as batalhas em grupo, com times de varios tamanhos, sendo formados por equipes de
cinco, 11 ou, na maior batalha, 21 contra 21. Na batalha, o objetivo é derrubar os
adversarios do outro time com aplicacdo de golpes com a espada, e vence quem sobrar

em pé, numa melhor de 3 rounds. No duelo, a meta é pontuar com golpes limpos no
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rival. Se vocé ja estava se preocupando com os riscos de uma luta com espadas e outras
armas, pode ficar calmo. Ninguém esta ali para se cortar, e 0 que importa é o impacto
que estes objetos geram.

As armas sdo de aco, sem fio de corte, e as armaduras sdo totalmente fechadas
também de aco. Elas absorvem boa parte do impacto, que é um impacto ainda capaz de
derrubar uma pessoa, porém sem machucé-la. E existem muitas regras de seguranca
para garantir a integridade dos competidores. Por exemplo, ndo pode golpear no
pescoco, nem na direcdo da
cervical e ndo é permitido atacar
com a ponta da espada, mesmo
que ela ndo seja afiada.

Fonte:
https://esporte.uol.com.br/lutas/ultimas-
noticias/2014/02/26/ufc-e-para-os-
fracos-paulistas-querem-lutar-de-

escudo-e-espada-em-mundial.htm

Acesso dia 01/06/2018. Fonte: www.cenamedieval.com.brdomini-HMBIA

Sugestoes

e Histdria, regras e equipamentos da Modalidade Combate Medieval:

https://globoesporte.globo.com/sp/vale-do-paraiba-regiao/noticia/armaduras-
de-40-quilos-e-armas-historicas-combate-medieval-busca-espaco-no-
brasil.ghtml

¢ Video do mesmo tema: https://www.youtube.com/watch?v=DWPfEjchdvl

Acesso dia 01/06/2018. Fonte: www.guarai.to.gov.br/portal/capoeira-e-vida/

s . CAPOEIRA

"7 A capoeira & uma expressio
cultural caracterizada por seus
movimentos &geis e harmoniosos, em
ritmo de musica e aspectos coreograficos.

Na capoeira os praticantes utilizam mais



0S movimentos com 0s pés e a cabega e menos 0S Movimentos com as maos.

O principal instrumento utilizado na capoeira é o berimbau. E ele que dita o
ritmo e o estilo de jogo dando um som caracteristico a capoeira. O berimbau é
basicamente constituido de um pedaco de arame, um pedaco de pau e uma cabaca. Os
ritmos sdo bem variados.

A capoeira surgiu no Brasil, como uma forma de resisténcia dos escravos
trazidos da Africa na época colonial. Além de ser utilizada para defesa fisica, a capoeira
foi uma forma de resguardar a identidade dos escravos africanos. Principalmente porque
ela se consolidou no Quilombo dos Palmares. Passou ai a ser vista como uma pratica
violenta. Por isso mesmo, a capoeira foi proibida por um longo periodo, precisamente
até 1930, quando mestre Bimba fez uma apresentacdo da luta para o entdo presidente
Getulio Vargas, que a transformou em esporte nacional brasileiro.

Atualmente, fala-se em “jogo de capoeira” ou em “roda de capoeira”, pois
normalmente os movimentos sdo apenas simulagdes de ataque, defesa e esquiva entre
dois capoeiristas. O objetivo do jogo é demonstrar superioridade em quesitos como a
forca, a habilidade, a autoconfianca e, sobretudo, atraves do gingado.

Gingado é o movimento de todo o corpo de forma ritmada, mantendo o corpo
relaxado, deslocando o centro de gravidade do corpo constantemente e mantendo-se

alerta para movimentos de esquiva, ataque e contra-ataque. Existem varios estilos de

capoeira, sendo trés os principais:
Capoeira  Angola, Capoeira
Regional e Capoeira
Contemporanea. Ambos os estilos
sd0 marcados pelo uso de

dissimulacdo e subterfugio, a

famosa mandinga, e sdo bastante

ativos no chao, sendo frequentes as

rasteiras, 0S pontapéS, as ChapaS e Acesso dia 01/06/2018. Fonte: www.guarai.to.gov.br/portal/capoeira-e-
vida/
cabecadas.

Fonte: https://www.infoescola.com/artes-marciais/capoeira/
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Sugestoes

e Histdria, golpes, costumes e cultura da Capoeira:

https://www.portalsaofrancisco.com.br/esportes/capoeira

e Sobre a cultura da Capoeira: https://www.youtube.com/watch?v=4Kav-
bvk49Y

e Sobre o Mestre Bimba: https://www.youtube.com/watch?v=INhSuUNR_iuE

JIU JITSU

O Jiu-Jitsu brasileiro ou, 14

fora, o Brazilian Jiu-Jitsu ou BJJ
(grafado também como jujitsu ou
jujutsu) é uma arte marcial de raiz
japonesa que se utiliza
essencialmente  de golpes de
alavancas, torcGes e pressdes para
levar um oponente ao chdo e

domina-lo. Literalmente, ji em

japonés  signfica  “suavidade”, ) A : ‘ x.conye :
jiujitsu-flossing-and-learning-spanish-building-habits/

“brandura”, e jutsu, “arte”, “técnica”. Dai seu sindbnimo literal, “arte suave”.
A finalidade de sua criacdo se deu pelo fato de que, no campo de batalha ou
durante qualquer enfrentamento, um samurai poderia acabar sem suas espadas ou
langas, necessitando, entdo, de um método de defesa sem armas. Como o0s golpes

traumaticos nao se

mostravam suficientes nesse
ambiente de luta, jA que os
samurais vestiam armaduras,
as quedas e  torgOes
comecaram a ganhar espaco
pela sua eficiéncia. O Jiu
Jitsu, assim, nascia de sua

contraposicdo ao kenjitsu e

Acesso dia 01/06/2018. Fonte: www.fivex3.com/2016/02/10/brazilian- 178
jiujitsu-flossing-and-learning-spanish-building-habits/



outras artes ditas rigidas, em que os combatentes portavam espadas ou outras armas.

Muitas transformacdes aconteceram desde entdo, atualmente no Jiu Jitsu,
basicamente, usa-se 0 peso e a forca do adversario contra ele mesmo. Essa caracteristica
possibilita que um lutador, mesmo sendo menos e mais fraco que o oponente, consiga
vencer. Outra caracteristica marcante que diferencia o Jiu Jitsu de outras lutas é a luta de
chdo, na qual, por exemplo, pode-se finalizar um adversario partindo de uma queda e
usando tor¢fes enquanto ele esté deitado.

Fonte: graciemag.com/historia-do-jiu-jitsu/

Sugestoes

e Historia do Jiu Jitsu: http://www.graciemag.com/historia-do-jiu-jitsu/

e Técnicas de Jiu Jitsu: https://super.abril.com.br/historia/como-surgiu-o-jiu-

jitsu-brasileiro-e-quais-suas-inovacoes/

KUNG FU

O Kung Fu é uma das artes marciais

mais antigas da humanidade. E originaria
da China, sendo que o registro histérico
mais antigo relativo ao Kung Fu data de
2674 a. C. A arte surgiu a partir da
observacao dos movimentos dos animais.

A historia do Kung Fu é misteriosa,
e mistura lendas com a realidade. A arte foi
aprimorada e modificada devido as
diferentes épocas e dinastias nas quais foi
sendo estruturada. Nesse contexto historico,

0 Kung Fu acabou sendo aprimorado, e a

partir dele foram criados inumeros estilos.

Estilo Aguia — baseado nos Acesso dia 01/06/2018. Fonte:
www.pinterest.pt/pin/733523858027779949/

movimentos da aguia, este estilo é
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caracterizado pelo treinamento visando o fortalecimento dos dedos: polegar, indicador,
médio e anelar. A técnica tipica desse estilo torna o praticante especialista em torcdes.

Estilo Dragéo — baseado nos poderes “incriveis” do dragdo, a técnica desse estilo
remete a movimentos longos, coerentes e continuos, sendo 0s ataques mais comuns com
o cotovelo, joelho, juntas e tornozelo.

Estilo Chin’Na — € um conjunto de técnicas que busca imobilizar, prender o
adversario. Existem técnicas basicas e avangadas, como por exemplo, deslocando os
0ss0s (Tsouh Guu).

Estilo Bébado — técnica que utiliza chutes, semi-mortais, voadoras e rolamentos.
Exige muita flexibilidade e agilidade, pois o praticante posiciona as mdos como se
estivesse segurando um copo.

Estilo Garca Branca — combina chutes, ataques perigosos e tor¢bes em
movimentos extremamente ageis.

Estilo Macaco — baseado na forca das pernas e nos saltos, este estilo tem como
caracteristica 0s movimentos que imitam 0s macacos.

Estilo Shaolin do Norte — tem como caracteristica os ataques agressivos, chutes
altos, agilidade e rapidez.

Estilo Leopardo — Seus movimentos sdo rapidos e poderosos, com ataque em
pontos vitais utilizando o punho, semelhante a uma machadada.

No Kung Fu, podem ser utilizadas armas, que normalmente s6 podem ser usadas
por aqueles que ja apresentam uma boa agilidade com as maos. Sdo inUmeras armas,
destacando-se: Facdo, San Tié Kan (trés cabos ligados por correntes), Espada Imperial
(reta), Bastdo, Lanca, dentre outras. A pratica busca desenvolver os reflexos, tornando-
o0s cada vez mais rapidos, o equilibro, a consciéncia mental e fisica para a defesa pessoal

e a coordenacao.

Fonte: https://www.infoescola.com/artes-marciais/kung-fu/

16V66LLLT0SSSETSEEL/mdnd 1sarauid mmm
2104 "8107/90/10 BIP 0SS0y
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!/ Sugestées

e Histdria do Kung Fu: http://portaldekungfu.com/kung-fu/a-historia-do-kung-
fu/

e Estilos e técnicas do Kung Fu:

http://templeoflightbrazil.blogspot.com/p/estilos-e-tecnicas.html

JUDO Acesso dia 01/06/2018. Fonte:
www.darkroom.baltimoresun.com/2016/08/judo-rio-2016-olympics/judo-
olympics-day-3-2/

O judd foi criado no final do século

XIX, no Japdo, por Jigoro Kano. Kano
baseou-se nas técnicas do Jiu Jitsu,
imortalizado no imaginario ocidental pela
figura do samurai. A intencdo de transformar
uma arte marcial tdo antiga e popular em
outra se deve, muito provavelmente, a sua
formagdo de filosofo: Kano modificou as
técnicas de luta exclusivas para combate em

uma arte que se propde a formar o ser

humano, baseando-se na percepcdo de sua

limitacdo para ultrapassé-la. Traduz-se o termo judé como “caminho suave” ou
“caminho da suavidade”. E classificam-se 0s seus beneficios em trés blocos: o primeiro
refere-se ao condicionamento fisico proporcionado pela pratica; o segundo diz respeito
a disciplina atingida por meio da luta e dos mecanismos de concentracao, autocontrole e
autoconfianca; e o terceiro se da no campo da ética e da moral, em que o respeito aos
valores apresenta significativa importancia.

Os fundamentos basicos centram-se em cinco categorias: 1. Postura corporal
(shinsei) — Baseia-se em dois tipos: a postura normal do corpo e a postura defensiva
(jigotai); 2. Movimentacdo do praticante no tatame (shintai) — Baseia-se em trés tipos:
andar de modo comum (ayumi-ashi), andar arrastando os pés (suri-ashi) e andar apenas
com uma das pernas a frente, arrastando a outra (tsugi-aschi); 3. Giros do corpo (tai-
sabaki) — Sdo também trés tipos: o giro para frente (mai-sabaki), giro para tras (ushiro-
sabaki) e giro para os lados (yoko-sabaki); 4. Formas de pegadas (kumi-kata) — Podem

ser feitas tanto do lado esquerdo (hidari) ou do direito (migui). Elas podem ser feitas na
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gola (eri), na manga (sode) e na calca (chitabaki). Sdo proibidas as pegadas por dentro
da manga e por dentro da barra da calca; 5. Amortecimento de quedas (ukemi) —
Totalizam dez tipos, que se
dividem em trés tipos para
trés, dois tipos para frente,
trés tipos para os lados e
dois tipos de rolamento.
Fonte:
https://brasilescola.uol.com
.br/educacao-
fisica/judo.htm

Acesso dia 01/06/2018. Fonte: www.darkroom.baltimoresun.cm/2016/08/judo—ri0—
2016-olympics/judo-olympics-day-3-2/

Sugestoes

e Historia do Judd: http://www.cbj.com.br/historia_do_judo/

e Técnicas e golpes do Jud6: https://sportsregras.com/tecnicas-golpes-judo-

basico-ao-avancado/

KARATE-DO

Karaté-Do é uma arte marcial da ilha

de Okinawa, no Japdo. As técnicas que
vieram a compor o Karate moderno se
originaram de varias fontes, entre elas
principalmente a mistura de lutas nativas do
povo de Okinawa com o Kung Fu praticado
no sul da China. O ecletismo da arte tinha

como principal objetivo reunir técnicas de

defesa pessoal eficientes e diretas, isso

porque os moradores da ilha por séculos

Acesso dia 01/06/2018. Fonte: www.revistabudo.com.br
foram proibidos de usar armas, desenvolvendo entdo formas de combate desarmado ou

com instrumentos pouco convencionais como remos, por exemplo.
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Um marco para a modernizacao e consequente popularizacdo do Karate ocorreu
com a ida do Sensei Gichin Funakoshi, fundador do Estilo Shotokan, para Toquio em
1921. L& ele comegou a propagar o Karate para a arte ganhar o mundo, exemplo
seguido por outros mestres contemporaneos. Outro fato que marcou o surgimento do
Karate moderno foi a énfase que passou a ser dada na pratica da arte para o
desenvolvimento pessoal e moral do praticante. O Karate, além um sistema de lutas, se
consolidou como uma filosofia voltada para a formacdo moral, para o desenvolvimento
de guerreiros para a vida. Foi neste contexto que a arte ganhou o “Do” (caminho) em
seu nome passou a se chamar “Karate-Do”, que significa “caminho das maos vazias”. O
Karate-Do utiliza os principios éticos do Budd, cddigo originado na cultura dos

samurais.

Acesso dia 01/06/2018. Fonte: www.revistabudo.com.br

O treino béasico Karate-Do € composto por trés elementos principais: Kihon: € a
parte onde se pratica os fundamentos da arte, como socos, chutes e defesas. No kihon,
as técnicas sdo apresentadas e desenvolvidas uma a uma. Kata: é a pratica dos
movimentos formais do Karate e o tipo mais tradicional de treino da arte. Katas sdo
sequéncias pré-definidas de diversas técnicas, que podem ser executadas tanto
individualmente quanto em grupo. Kumite: trata-se da aplicacdo das técnicas do Karate
com um parceiro. Ha varios tipos de kumite, desde as sequéncias de ataque e defesa pré-
arranjadas até a luta em seu formato mais livre e competitivo. Fonte:

http://karatedotanaka.com.br/o-que-e-karate-do/
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Sugestoes

e Histdria do Karaté-do: https://karatedobrasil.org.br/ e
http://www.diariokarateca.com.br/historia/karate/

e Regras e golpes do Karaté-do: http://regras.net/karate/

ESGRIMA

Movimentos rapidos e reflexos apurados sdo as principais habilidades da

Esgrima. Era utilizada pelos nossos ancestrais como forma de combate, uma vez que,
seu significado é de um confronto portando armas espadas. A origem do esporte é

caracterizada pela necessidade da caca e sobrevivéncia entre 0s povos.

Acesso dia 01/06/2018. Fonte: www.
nerdesporte.blogspot.com/2016/06/esgrima-historia-e-regras.html

Mudangas importantes como tamanho e peso da espada foram acontecendo com
0 tempo. A mascara foi criada no fim do século XVIII, por La Bosiéere, com a finalidade
de ndo haver mais acidentes com os olhos. Porém, no mesmo periodo, os combates
perderam forga com o surgimento das armas, sumindo os cavalos e as langas.

Passou entdo, a ser considerada exclusivamente como préatica esportiva, com
juizes avaliando as disputas. E enfim, a primeira competicdo mundial realizou-se em
Paris, por volta de 1921. Chegando aos Jogos Olimpicos de Atenas, na primeira edi¢cdo
da Era Moderna, em 1896. Mais tarde, no ano 1913, a Federagdo Internacional de
Esgrima foi fundada, estabelecendo regras para o esporte.

Tipos de armas:
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Florete: Medindo 90cm e com peso de 500g. O tronco é a Unica parte do
COrpo que soma-se pontos com seu toque.

Espada: Com 110cm e 770g. O ponto é valido ao contato de qualquer parte do
corpo.

Sabre: Tamanho de 88cm e 500g de peso. Acima da linha da cintura é
computado o ponto.

Hé& apenas competi¢des individuais com o florete, no sabre 0 na espada possuem
também disputas por equipes,
com 3 atletas cada. Separados
por 3 tempos de 3 minutos, as
provas sdo vencidas quando o
atleta alcancar 15 pontos, ou o
mais proximo disso. No caso de
empate, inicia-se a prorrogagédo
de 1 minuto até que alguém

marque um ponto.

Fonte:

https://www.infoescola.com/esportes/es

grima/ Acesso dia 01/06/2018. Fonte:
www.nerdesporte.blogspot.com/2016/06/esgrima-historia-e-regras.html

!/ Sugestoes

e Historia da Esgrima: http://www.brasilesgrima.com.br/historia.htm
e Regras, equipamentos e técnicas da Esgrima:

https://sportsregras.com/esgrima-historia-regras/
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HUKA HUKA

Desconhecida entre o0 grande
publico, uma das artes marciais
autenticamente brasileiras de maior
tradicdo é o Huka-huka. Este estilo de
combate foi criado pelo povo indigena
Bakairi e povos do Xingu, localizados no
Estado do Mato Grosso. O Huka-huka é
bastante praticado nessa regido e

representa uma das modalidades dos

Jogos dos Povos Indigenas, competicdo

. . Acesso dia 01/06/2018. Fonte: www.olhares.sapo.pt/luta-livre-
esportiva criada no ano de 1996. foto281942 htrml

A luta é praticada com os lutadores de joelhos. No ritual, o chefe da tribo
anfitrid, que é considerado o dono da luta, vai até a parte central de uma arena e escolhe
os adversarios chamando-os pelo nome. Entdo os lutadores ficam frente a frente,
ajoelham-se e giram seus corpos em sentido horario. Eles se encaram e comecam a luta.
O objetivo é colocar as costas do oponente no chao.

Fora de competicBes, 0 Huka-huka é um ritual tradicional para testar a forca de
jovens indios. Geralmente, é feito apds o Kuarup, ritual Xingu de homenagem aos
mortos. No amanhecer do dia posterior ao Kuarup, os campebes de cada tribo se
enfrentam em competi¢Ges de Huka-huka. Apds o combate entre os adultos, grupos de
jovens também se enfrentam para provar sua virilidade.  Fonte:

https://www.infoescola.com/artes-marciais/huka-huka/

fot0281942 html
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Sugestoes

e Sobre o Ritual Kuarup e o Huka Huka:

https://www.youtube.com/watch?v=NOp69x_BalL A
e Sobre o Huka Huka nos Jogos Indigenas:
https://www.youtube.com/watch?v=_eLuljJEOnI
e Sobre 0 povo Xingu: https://pib.socioambiental.org/pt/Povo: Xingu
e Possibilidades de aulas sobre Lutas Indigenas:

http://portaldoprofessor.mec.gov.br/fichaTecnicaAula.html?aula=22413

KENDO
f:-ir» Kendo, ou caminho da espada, é

uma das artes marciais japonesas
tradicionais mais difundidas no mundo.
Descende diretamente do Kenjutsu, a
arte samurai da espada. Entre o0s
japoneses a espada sempre foi uma arma
sagrada, presente na mitologia e nas
histérias lendarias do Japdo. Ela era

oferecida como dadiva divina nos

templos ou doada no momento da Acesso dia 01/06/2018. Fonte:
www.yandex.ru/collections/card/58a44760d7f77d00965a9975/

escolha de um generalissimo. Na era
Muromachi surgiu o Kenjutsu, e diversas escolas se esforcaram para disseminar estas
técnicas. No periodo Edo, com o advento
do Confucionismo e do Zen-budismo, a
pratica da espada ganha também um
contetido moral e espiritual.

O Kendo tal como praticado
atualmente, foi desenvolvido a partir do
século XX, com base em alguns estilos de

Kenjutsu. A ideia era simplificar o amplo
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conjunto de técnicas e posturas existentes no Kenjutsu em quatro golpes basicos a partir
de uma Unica postura de luta. Desta forma foi possivel difundir o Kendo como uma
atividade fisica onde é possivel aliar a competicdo e o desenvolvimento do carater.

Na préatica do Kendo séo utilizados: o bogu, equipamento de protecdo e a shinai,
espada de bambu. Com o uso destes equipamentos é possivel realizar os combates sem
risco de lesdes causadas pelo impacto dos golpes.

Fonte: http://www.niten.org.br/kendo/historia

! Sugestéoes

e Histdria, costumes e equipamentos do Kendo:

http://www.kendopiratininga.com.br/down/manual2.pdf
e Sobre a Arte da Espada e os Samurais:
https://www.youtube.com/watch?v=YxjbNASYupY

KYUDO

O arco foi uma arma de guerra,

sobretudo entre os séculos X1l e XVI. Além
disso, o tiro foi também, e desde o século VI,
utilizado em cerimdnias de corte. Como arma
foi perdendo importancia apés a introducéo
das armas de fogo pelos portugueses no século
XVI. As escolas de tiro com arco, entdo
existentes, evoluem para formas de tiro onde a
énfase é colocada tanto nos aspectos técnicos e
fisicos quanto nos aspectos mentais e formais
do tiro.

A palavra Kyudo comeca a utilizar-se

ao longo do século XVII, a par da designagdo

Acesso dia 01/06/2018. Fonte:
https://br.pinterest.com/phillipbehlman/kyudo/

corrente que ainda hoje subsiste de kyujutsu; é
a partir do inicio do século XX que a designacéo de Kyudo se generaliza.

A préatica do Kyudo para um principiante inicia-se com 0s primeiros treinos em
gue 0s movimentos basicos do tiro (hassetsu) sdo apreendidos de maos vazias, sem arco.
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Apds 2-3 treinos o praticante inicia 0s movimentos com uma fisga ou elastico. Depois
0s mesmos movimentos sdo repetidos ja com o arco, mas sem flechas. De seguida o
praticante serd levado para o primeiro tiro em frente de um alvo de palha (makiwara)
situado a curta distancia (+/- 2 metros) onde disparara as suas primeiras flechas ja com a
luva na méo direita. Depois durante dois ou trés treinos passara a disparar ao alvo,
primeiro a curta distancia (5-6 metros), depois a meia distancia (14 metros) depois a 20
metros e finalmente a distancia normal do alvo, que é de 28 metros. Entre o inicio da
aprendizagem e o primeiro tiro ao alvo a 28 metros poderdo passar entre 1 a 3 meses,
dependendo do numero de treinos e do praticante.

O Arco: o arco japonés (yumi) é excepcionalmente longo (cerca de 2,20 m),
ultrapassando a altura do préprio arqueiro (kyudoka). Os arcos séo tradicionalmente
feitos de bambu, madeira e couro utilizando técnicas que ndo mudaram em séculos,

apesar de alguns kyudokas (principalmente os novos na arte) utilizarem arcos feitos de

Acesso dia 01/06/2018. Fonte: https://br.pinterest.com/phillipbehlman/kyudo/

materiais sintéticos (fibra de vidro e carbono). A Flecha: a flecha (ya) é
tradicionalmente feita de bambu, e era adornada com penas de &guia ou de falcdo. A
maioria das flechas atualmente ainda é feita de bambu Pseudosasa japonica (apesar de
muitos kyudokas utilizarem as de aluminio ou fibra de carbono), e as penas atualmente
séo de aves que ndo correm perigo de extingdo, como perus. Os arqueiros normalmente
atiram com duas penas em cada flecha, (a primeira chama-se haya, a segunda otoya). A
Luva: no tiro utiliza-se uma luva na mao direita chamada yugake, ou seja luva (kake)

do arco (yumi). Esta luva é feita de pele de gamo ou veado, e possui um revestimento

189



endurecido na regido do polegar, além de um pegueno encaixe na sua base para que a
corda do arco (tsuru) seja mais facilmente puxada.
Fonte: http://www.kyudo.com.br/about-kyudo/a-historia-kyudo/

Sugestoes

e Sobre a historia do Kyudo:

http://mwww.kyudo.com.br/about-kyudo/a-historia-kyudo/
e Técnica de tiro do Kyudo:
https://www.youtube.com/watch?v=ICKLGMK _3No
e Demonstragdo do Kyudo:

https://www.youtube.com/watch?v=T91ldyzXUeQO

NINJUTSU

O Ninjutsu, também conhecido pelo termo

ninpo, € uma arte marcial japonesa. Consiste num
conjunto de técnicas que capacita 0S Seus
praticantes a agirem em todas as situacdes no
campo de batalha. E uma arte que remonta ha
mais de 1000 anos, em um contexto historico em
que os samurais dominavam o Japdo, controlando
a terra e seus moradores. O chefe de um grupo de
samurai era o daimyd, a Uinica pessoa a quem 0s
samurai deviam respeito e obediéncia.

N&o é possivel constatar com exatiddo a

origem de uma arte que se desenvolveu no ;
anonimato, e sobre a qual ndo existem quaisquer Fonte: Shihan Dieter Jagerhuber
evidéncias publicas documentadas, que eventualmente pudessem dar suporte a qualquer
teoria especifica. Sabe-se, porém, que inicialmente esta arte foi criada como uma forma,
ainda que um tanto obscura, de reacé@o contra os valores politicos, sociais e religiosos do
Japdo feudal, totalmente dominados pela elite Samurai. Dai a necessidade de ter ser
conservado durante séculos cobertos pela falta de clareza sobre sua historia. Os

guerreiros que posteriormente seriam chamados de Ninjas ndo adotavam para Si
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mesmos tais rotulos, conservando-se ocultos 0 méaximo possivel. Chegado a serem
considerados como demdnios e espiritos e ndo uma classe de guerreiros.

Todavia, uma certeza sobre o Ninjutsu é que seu desenvolvimento se deu de
forma gradual, com absorcdo e mistura de varios tracos culturais, principalmente
religiosos e marciais, chineses e japoneses. Segundo as afirmacdes do Grande Mestre
atual, Masaaki Hatsumi, patriarca da Bujinkan, o Ninjutsu foi desenvolvido entre o
século X e XIV, com a chegada de um expressivo nimero de imigrantes e de Samurais
foragidos, cujos exércitos forma derrotados em batalhas, que procuraram reflgio nas
selvas das remotas montanhas das regides japonesas de Iga e Koga. Esse isolamento
auto imposto permitiu que esses grupos desenvolvessem técnicas de combate e outras

artes, originando assim a arte Ninja.

Fonte: Shihan Dieter Jagerhuber

As 18 Disciplinas Ninja (ninja jihakkei): Taijutsu (Combate Desarmado),
Kenjutsu (Arte da Espada), Shurikenjutsu (Langamento de Shurikens), Sojutsu (Arte da
Lanca), Bojutsu (Arte do Bastdo Longo), Naginatajutsu (Luta com a Naginata),
Kusarigamajutsu (Luta com Foice com Corrente), Kayakujutsu (Arte dos Explosivos e
Pirotecnia), Hensojutsu (Arte dos Disfarces e Camuflagem), Shinobi Iri (Métodos de
caminhar silencioso) Bajutsu (Equitacdo), Sui-ren (Treino Aquatico), Boryaku
(Estratégia Militar), Choho (Espionagem), Intonjutsu (Arte da Evasdo), Tenmon
(Meteorologia), Chi-mon (Geografia), Seishinteki Kyoyo (Refinamento Espiritual).

Fonte: http://bujinkanbh.com.br/ninjutsu/ e https://shinmuryodojo.com/ninjutsu/
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S_ugLées

e Sobre a historia e técnicas do Ninjutsu:
https://www.ninjutsu-japan.com/historia-do-ninjutsu e
http://budokanninpobrasil.blogspot.com/2010/05/ninjutsu-historia-simbolos-
armas.html

e Sobre a histdria, tradicdes e habilidades do Ninjutsu:

https://www.youtube.com/watch?v=ckZAesTG0zM
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5.

TRANSFORMANDO
E CRIANDO LUTAS




Essa seccdo objetiva pensar que uma vez vivenciadas, problematizadas e
contextualizadas algumas das varias formas de manifestacbes das Lutas e Artes
Marciais, passamos agora para um momento de

transformacéo e criacdo. Com base no que foi aprendido

nas aulas e nas experiéncias de vida de cada um, criancas ¢ i Y™Ma vez que uma pratica
corporal se da ao longo

jovens serdo capazes transformar/criar/inventar jogos de da historia, professores,
criancas e jovens sao
também sujeitos desse

Luta como forma de produgdo de conhecimento nas aulas

de Educacéo Fisica. mesmo processo,
devendo dar-lhe um

prosseguimento
sentidos/significados, este momento consiste na e direcao

Partindo das vivéncias e seus

Vou poder criar
minhas proprias

formas de
lutar!!

seguinte reflexdo: uma vez que uma pratica

corporal se da ao longo da historia, professores, criangas e jovens Sao
também sujeitos desse mesmo processo, devendo dar-lhe um
prosseguimento e direcdo. Assim, propomos que vocé professor/a, em
conjunto com suas criancgas e jovens, transformem e criem novas formas de
vivenciar as Lutas e Artes Marciais. Cabe ressaltar que esse processo de
transformacdo dos jogos de Lutas existentes e a criacdo de novas
perspectivas de lutar podem ser realizados ao longo de todo o processo formativo, pois
subsidia a concepcao de educagéo para a construgdo da autonomia.

Entdo nos sempre
podemos transformar
elas também!

As lutas estdao
sempre em
transformacao

Mas as lutas ja
nao estavam
prontas?!

Este capitulo foi construido baseado na obra

e OLIVEIRA, C. M. (Des)construindo e (re)contruindo o esporte na escola:
a historia como parceira dessa viagem. In: NOBREGA, Terezinha
Petrcia. A educacdo fisica no ensino fundamental (6 ao 9 ano). Natal:
UFRN/PAIDEIA/MEC, 2007.
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Como prerrogativa inicial temos de considerar que as competicbes podem se
esgotar nelas mesmas e ndo precisam ser degraus para novas conquistas ou niveis.
Nessa perspectiva, o carater de seletividade e os componentes de vitdria/derrota séo
abrandados. O ensino das Lutas deve vir antes, durante e depois das competicdes, ja que
assim o esporte/luta torna-se um meio de educacao e ndao um fim de competicéo.

As competicdes podem marcar um sentido de confraternizagéo,

Vamos poder participar
da organizacao das
competicoes!!

aprendizagem e interacdo social entre as pessoas, pois elas ndo iniciam
com o cumprimento inicial da Luta e ndo se encerram ao soar do
gongo. Ela inicia-se desde a organizacdo do evento que, nessa Otica,
demanda uma participagdo ativa de criancas e jovens em todos o0s
momentos do evento.

Quando terminam as competicOes, é importante que a escola, o
professor e o0s educandos continuem envolvidos com as Lutas.
Discutindo os resultados, revendo filmagens da competicdo, debatendo sobre os
aprendizados que foram desenvolvidos durante o processo. Haja vista que a competigéo
deve ir além de quem venceu ou perdeu, deve ser pensada sobre todo 0 Sseu processo.

Conveém destacar que trés caracteristicas ndo podem ser perdidas de vista quando

formos desenvolver competicdes pedagdgicas e festivais de Lutas na escola:

) . As competicoes devem
A integracao

comunitaria com trocas ser organizadas com DEVE ACOnEEter Hm
de experiéncias mecanismos m?tlvadores propagacio sobre
edufativas . para participacao pc?pular os conhecimentos
socioculturais devem erfarcas jor o S:;Ja’ - b e
criancas e jovens devem cducativesdas
se sobrepor a estar a par de tudo e .
sz L . competicoes
seletividade e participando ativamente es orti;las
busca pela vitoria da organizacao juntos P

com os/as professores;

Para essas caracteristicas serem desenvolvidas nas competicdes pedagdgicas e
festivais esportivos, a comunidade deve participar ativamente no processo de
organizagao, opinando sobre as Lutas, organizando e formulando em conjunto, uma
politica democratica para realizagdo dos eventos.

Um importante ponto sobre esses eventos é a forma de premiar as criangas e

jovens. Por exemplo, uma possibilidade é dar troféus em vez de medalhas (para o
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coletivo) e um certificado de mérito para todos (para os individuos). Isso faz com que a
premiacdo por destaques (primeiro, segundo, terceiro lugares) seja abrandada,
valorizando a participacdo e democratizando as competicOes e os festivais. Os prémios
servirdo como estimulos e incentivos para as criangas e jovens que se destacaram e

também podem ser agregados a todos os participantes.

Uma perspectiva importante que vem de encontro com .

o L . E interessante que

as premiacdes € a forma que a competigéo e organizada, quem nio aconteca o famoso

“mata-mata”, mas sim

que nas competicoes

Tendo em vista a participacdo de todos e todas, pode ser todos lutem contra

. . ] todos. Ou pelo menos,

interessante que nao aconte¢a o famoso “mata-mata”, mas sim | em grupos grandes, pois
dessa forma todos/as

terao a oportunidade de

em grupos grandes, pois dessa forma todos/as terdo a participar varias vezes.

vence ou perde, além de como sdo distribuidos os pontos.

que nas competicdes todos lutem contra todos. Ou pelo menos,

oportunidade de participar varias vezes.

Outro ponto € sobre a distribuicdo de pontos para alcangar o primeiro lugar, por
exemplo, numa Luta acirrada, onde os lutadores estdo fazendo muitos pontos um no
outro de forma equilibrada e no fim o placar fica com a diferenca de apenas um ponto.

O outro lutador ndo teve mérito por todos os pontos que fez em

. . seu adversario? Nessa perspectiva, podemos criar um sistema de
Principios Pedagogicos

pontuacdo que dé mais pontos para o vencedor de cada luta, mas
- Ensinar lutas a todos

- Eneirvar bem aciutas que também pontue o mérito do lutador que ndo ganhou.
_ atodos Nessa direcdo, destacamos quatro principios pedagdgicos
- Ensinar mais do que
as lutas a todos que podem orientar um projeto de competicOes e festivais de
- Ensinar a gostar L . .
das lutas. Lutas educacionais: ensinar lutas a todos; ensinar bem as lutas a

todos; ensinar mais do que as lutas a todos; ensinar a gostar das

lutas.

Professor!
Quero aprender
a lutar com todos
meus amigos,

Para orientar o primeiro principio é preciso organizar
competicdes bem equilibradas e mais desafiadoras, ou seja, as equipes
devem se encontrar em niveis proximos tanto em relagdo as suas
habilidades quanto a compreensdao do jogo. Logo, é importante nao
enaltecer alguns mais habilidosos em detrimentos dos outros, menos
habilidosos. Como vimos no capitulo “Ensino Global das Lutas”

podemos desenvolver varias formas de lutar coletivamente.
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Professor!
Quero lutar
muuuuitas
vezes, viu?!

Com relacdo ao segundo principio € preciso compreender e
ressaltar que a competicdo deve ser aprendida por todas as criancas e
jovens, uma vez que todos devem participar das Lutas por um tempo
significativo. Para isso € preciso repensar 0s modelos eliminatorios de
competicdo pautados no alto-rendimento.

Propomos a composicdo de uma comissao que pode ser composta
pelas criangas e jovens envolvidos com a finalidade de propor as regras e
os cddigos escolares das Lutas criadas/reproduzidas por eles. Portanto, ndo ficaremos
amarrados as regras oficiais do Karaté-do, do Judd ou de qualquer outra modalidade

esportiva de combate.

No terceiro principio, referente ao conhecimento das Lutas,

Professor!
Quero aprender
tudo sobre as
lutas, tudo
mesmo! Ok?!

a participacdo da familia é fundamental para o desenvolvimento do

processo educacional em competicdes. Para a concretizacdo disso é
fundamental aprofundar os saberes sobre Lutas e competi¢cbes por
meio das diferentes tecnologias da informacdo e comunicagdo. A
integracdo da familia como parceira nesse processo de aprendizagem
torna-se um importante elemento, pois a experiéncias de criancas e
jovens com a competicdo extrapolam o ambiente escolar e as aulas de
Educacdo Fisica.

Por fim, o quarto principio prop6e-se estimular os individuos

a gostarem de praticar Lutas. Para tanto, existe a necessidade de

Professor!
Quero fazer
muitos Ippons!
Me ajuda?!

alteracbes nas estruturas das Lutas para que as intervencdes
pedagodgicas possam ocorrer e 0s principios se materializem em agdes
praticas. Por exemplo, as criancas e jovens podem ter a sensacao de
desferir um ataque rapido retirando um pregador do peito do oponente
soltando um grito de kiai e comemorando como se tivesse feito um
ponto numa competicdo oficial de Karaté-do. Podem também realizar
finalizacGes segurando seu oponente de alguma forma com as costas no
chao e sentirem que estdo vencendo uma luta de Jiu Jitsu.

Defendemos que as criangas e jovens ndo precisam depender de atributos fisicos
ou da aquisicdo de habilidades técnicas especializadas para experimentar todas essas
possibilidades que os jogos de Luta proporcionam. Um ambiente pedagdgico
responsavel deve satisfazé-las ao maximo, torna a Luta possivel, independente do grupo

social ou etario.
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2

4}; Este capitulo foi construido baseado na obra
Y
e SCAGLIA, A. J, MEDEIROS, M., & SADI, R. S. Competicdes

Pedagdgicas e Festivais Esportivos: questdes pertinentes ao treinamento
esportivo. Revista Virtual EFArtigos, 2006.
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E entdo professor/a, estamos chegando ao fim desta grande jornada? Felizmente
ndo, essa jornada pelo mundo das Lutas e Artes Marciais acaba de comecar, essa
caminhada que fizeste pelas péginas deste livro-experiéncia foi apenas um prélogo da
grande e desafiante aventura que esta por vir!

Essa jornada da luta pelas Lutas na escola ainda tem
Vera suas aulas

tornar-se-ao o despertar
para serem vencidos, muitas bifurcacdes para escolhermos e | da vontade de aprender,

. . . . de sonhar, de imaginar,
seguirmos. A falta de materiais de apoio, as auséncias da de crescer, de desejar,

muitos “chefdes” para serem derrotados, muitos oponentes

tematica nas pesquisas cientificas e nos documentos de nunca ter que
) L parar de lutar.

curriculares e a formacao inicial insatisfatoria ndo pode nos

impedir de entrar nessa batalha. A batalha de construir e

desenvolver um ensino de Lutas que transcenda o ensino

tradicional e tecnicista € um enfrentamento que devemos fazer pelas nossas criangas e
jovens. Assim, primaremos pelo desenvolvimento da autonomia, pelo acesso ao
conhecimento e pelo reconhecimento das criangas e jovens como sujeitos de direito do
hoje e do agora. Esse € um dos mais desafiantes combates que temos que enfrentar, mas,
qual seria o objetivo das Lutas e Artes Marciais, se ndo a superacdo de obstaculos que
fazem parte das nossas vidas?!
Professor/a vocé percebera como é gratificante ver durante suas aulas as criangas
e jovens transformando e criando. E emocionante vé-los em cada aula, porque querem
estar ali, ndo porque sdo obrigados a assisti-la. Aos poucos poderd Vvé-los
desenvolvendo estratégias e taticas de Luta, de modo que suas aulas tornar-se-o o
despertar da vontade de aprender, de sonhar, de imaginar, de crescer, de desejar, de
nunca ter que parar de lutar.
Como apontamos no inicio, esse livro-experiéncia ndo

aponta uma unica trajetoria, nem mesmo um caminho seguro, pelo
Que vocés possam

ser tomados pelo
Senhor do Jogo e e transformagdes de caminhos. Dessa forma, nos queriamos Ihe

contrério, ele aponta um exército de questionamentos, elaboracoes

ir e vir como oferecer algumas armas, alguns suprimentos, alguns companheiros

quiserem pelas

incontaveis
conexodes do trajetoria. Para que em conjunto com suas criangas e jovens, VOCés

de viagem e uma bussola para que vocé possa tracar a sua propria

Rizoma das Lutas. B possam ser tomados pelo Senhor do Jogo e ir e vir como quiserem

pelas incontdveis conexdes do rizoma das Lutas.
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7. PARTE FINAL - CONSIDERACOES FINAIS: conexdes entusiasticas

Pudemos apresentar aqui uma longa trajetéria de pesquisa que retroalimentou
constantemente aquilo que nomeamos como livro-experiéncia. O processo de
construcdo desse material pedagdgico possibilitou a criacdo, conexdo e transformacéo
do meu pensar acerca do universo das Lutas. Isso resultou em um emaranhado de
ligacGes rizomaticas que, talvez, fizeram-me pensar em algumas coisas ainda nédo
pensadas. Esperamos que por meio desse rizomatico livro-experiéncia todos os
obstaculos que surgiram ao longo desse percurso formativo e que se entrelacam com a
minha prépria historia de vida possam ter contribuido com a discusséo das Lutas na
escola.

Os passos e golpes nessa trajetoria refletem o meu envolvimento com o tema das
Lutas, Artes Marciais e, sobretudo, com a Educacdo Fisica escolar. Despertando o
impeto de estudar e construir um livro-experiéncia que contemplasse as inimeras
conexdes do rizoma das Lutas, optamos por enfatizar as Lutas da escola, pois
percebemos que nosso envolvimento com esses dois aportes tedricos poderia favorecer
uma perspectiva de ensino-aprendizagem na escola.

Antes de partir para a escrita do livro, precisdvamos entender o que eram as
Lutas, suas manifestacdes, suas definicdes, como (ndo)eram desenvolvidas na escola,
como os documentos curriculares oficiais e 0s cursos de formacdo inicial de professores
as compreendiam. Outra questdo que tivemos de aprofundar foi sobre o formato de livro
que poderiamos construir. Qual estrutura? Quais metodologias? Como seria a
linguagem escrita utilizada? As perguntas eram muitas (e ainda séo...).

Ao passarmos pelos conflitos e percalcos das definicdes, classificacbes e
transformacdes, acabamos por compreender que as Lutas sao mais que modalidades de
Luta e Artes Marciais estangues, pois sé0 como um rizoma com multiplas conexdes.
Elas transcendem classificagdes e modelos hierarquicos, de modo que as Lutas, tal
como rizoma, compdem um sistema aberto, sobretudo, por ser uma aposta na
multiplicidade. Isso pode favorecer as criangas e jovens compreenderem as varias
ligagBes entre as manifestagdes de Lutas, estabelecendo relacBes entre elas proprias e
para além delas.

Desenvolvida a perspectiva das Lutas a qual nos apoiamos, entramos em meio a
escuriddo e a luz do desenvolvimento de um livro-experiéncia, que teve um carater

singular. Haja vista que na abordagem da experiéncia, essa escrita foi traduzida pela néo
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definicdo de um conjunto de regras aprioristicas que serviram de linhas gerais e
obrigatdrias. 1sso tornou a minha vida mais complicada, pois o livro-experiéncia ndo me
oferecia um trajeto seguro, nem prometia que com ele chegariamos a um local
“verdadeiro”. Mas também de uma forma muito especifica, esse risco que corremos N0S
deu asas a imaginacdo, pois potencializou o Senhor do Jogo e fez de nds, a cada linha
escrita, Seres do Jogo prontos para jogar mais e mais. Esses riscos partiam das inumeras
dificuldades e percalgos da escrita de um livro-aberto, onde ndo queriamos impor
formas de ensinar Lutas, mas apontar caminhos e trajetdrias para que o0s/as
professores/as pudessem construir suas proprias experiéncias pedagdgicas. E dessas
dificuldades e percalgos que comentaremos a seguir.

Uma das principais caracteristicas desse livro-experiéncia era apresentar as
varias possibilidades para o ensino das Lutas, mas sem impd-las, de forma que os/as
professores/as ndo apenas as reproduzissem sem pensar sobre a realidade da escola.
Uma das estratégias para alcancar esse objetivo foi dispor as atividades, leituras e
discussOes separadas e juntas a0 mesmo tempo. Ou seja, ndo sugerimos aulas prontas
em separado, uma vez que as indicacdes de leitura e discussdo ficavam juntas em cada
sessdo. Buscamos com isso que os/as professores/as compreendam o conhecimento
como um todo para poderem adequéa-los as suas diversas realidades.

Outro aspecto importante a ser evidenciado foi em relacdo a estrutura (que
fizessem sentido, mas que ndo fosse linear) e a escrita de um livro com uma linguagem
adaptada e interativa para “chegar” e manter a atengdo de quem estd caminhando pelas
paginas. Logo, adaptamos a linguagem ndo inserindo muitas citagdes, a fim de que a
leitura ficasse mais fluida e ndo perdesse a densidade. Assim, ao final de cada capitulo
colocamos como sugestdes todas as obras que foram utilizadas direta ou indiretamente
para desenvolver aquela parte do livro.

Outra adaptacgéo utilizada foi escrever diretamente para o/a professor/a, como se
estivéssemos conversando com eles/as. E em certos momentos trazer um “espirito
desafiador”, no qual os/as conviddvamos a entrar em combates e a percorrer a trajetoria
que era a leitura do livro, mas, principalmente, o desafio de pensar a pratica das Lutas
nas aulas de Educacéo Fisica escolar.

Para desenvolver a interatividade com a leitura do livro, criamos quatro
personagens, que ndo eram simplesmente manequins “figurativos” para demonstrar os
jogos de oposicdo. Os personagens tém nome, personalidade e vivenciam o livro em

conjunto com o/a leitor/a. Eles comentam as passagens do livro, mandam recados para
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os/as professores/as, tém duvidas e expressam reacfes de acordo com a leitura. Nesse
sentido, a estratégia para construir tal material interativo e, simultaneamente,
possibilitar o desabrochamento de ideias, foi utilizando esses personagens, suas reacoes
e comentarios que faziam conectados com as ideias descritas nas paginas que ali
estavam.

Bem, por fim, é valido ressaltar que essa dissertacdo ndo se iniciou em 2016
quando entrei no mestrado, ela decorre de muito tempo atrés. Na realidade, desde que vi
os primeiros desenhos que envolviam personagens que lutavam, eu percebi que dali
para frente nunca mais pararia de lutar. Essa dissertacao foi gestada em pelo menos duas
décadas da minha histéria de vida pessoal como praticante de Artes Marciais. Por elas
resolvi prestar o curso de Educacdo Fisica, fui me descobrindo nesse caminhar e hoje
estou aqui, nesse momento.

S0 posso dizer que o entrelacar vida-pesquisa foi a melhor coisa que me ocorreu,
de tal modo que inimeros fios necessarios foram tecidos e a dissertacdo potencializou a
experiéncia e, dialeticamente, a experiéncia alimentou a dissertacdo. No final desse
percurso, penso que avancei um pouco, mas ainda me considero apenas um entusiasta
pelo mundo das Lutas e Artes Marciais. Entusiasta esse que chega a ponto de defendé-
las com veeméncia, pois as considero que tém um lugar cativo no interior da instituicéo

que julgo como sendo a mais importante da sociedade, isto é, a escola.
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