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RESUMO

Objetivo: analisar os jogos tradicionais, mais es-
pecificamente, Jogo do Osso e o Jogo da Malha. Para
sua consecucao utilizamos observacao participante, em
encontros do projeto de extensdao “Experiéncias com
Jogos Tradicionais”. Método: a anélise dos jogos foi
realizada através da sustentacao tedrica da Praxiologia
Motriz, por meio dos elementos constituintes da l6gica
interna, a exemplo dos materiais, espaco e finalizacao,
bem como as relacdes socioculturais. Resultados e con-
sideracdes finais: podemos concluir que os jogos anali-
sados sdo manifestacdes psicomotrizes, concretizando-
-se a partir da interacao do jogador com materiais. Para
além, ambos os jogos vém sofrendo institucionalizacao,
por meio de suas federacodes.

Palavras-chave: Educacdo Fisica; Cultura; Jogo
Tradicional.

ABSTRACT

Objective: to analyze traditional games, more
specifically, Bone’s Game and Malha’s Game. For this
attainment we used participant observation in the
extension project meetings called “Tradicional Games
Experience”. Method: game analyzes was performed
through the theoretical underpinning Motor Praxeology,
by means of constituent elements of internal logic, such
as materials, place and finish game, as well as sociocul-
tural relationship. Results and closing remarks: we have
agreed that the games are psychomotor manifestation,
realizing up from the player’s interaction with materials.
Moreover, both games are undergoing changes to insti-
tutionalization through its federations.

Keywords: Physical Education; Culture; Traditional
Games.
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INTRODUCAO

O ser humano nao nasceu conhecendo o fogo, a
agricultura e a domesticacdo de animais, mas estas,
entre outras atividades, foram construidas na interacao
com a natureza, por meio do trabalho a fim de suprir su-
as necessidades basicas e cunhar novas. Destarte, ndo
podemos naturalizar a relacdo ser humano-natureza,
pois como destaca Chaui,” os seres humanos séo cultu-
rais e histdricos.

A cultura, sob os pressupostos de Chaui,' é a
“maneira pela qual os humanos se humanizam por meio
de praticas que criam a existéncia social, econémica,
politica, religiosa, intelectual e artistica”. Os processos
culturais, nas palavras de Souza,? resultam em valioso
acervo de manifestagcdes expressivo-comunicativas,
com diversos sentidos e significados ludicos, estéticos,
misticos, a exemplo dos jogos e dancas.

A categoria trabalho assume centralidade nas
formas de organizacao da vida, assim como da “Cultura
corporal”." As manifestacoes da Cultura corporal séo,
portanto, sistematizacoes elaboradas a partir da ativi-
dade humana em resposta as condicdes historicamente
construidas, dotando estas de sentido e significados,
adverte Frizzo.*

Neste estudo, o foco sdo os Jogos Tradicionais,!"?
compreendendo-os como manifestacées da cultura cor-
poral e dimensdo da vida humana. Marin e Ribas® des-
tacam que os jogos tradicionais “compdem a identidade

*1: Esta expresséo refere-se a compreensdo das manifestacdes que a
Educacédo Fisica tem de estudar formas de representacdo do mundo,
produzidas historicamente e desenvolvidas culturalmente.®

*2: Nesta pesquisa trataremos de jogos tradicionais ou populares indis-
tintamente, significando que pertencem a um povo ou etnia, participam
de um processo de transmissdo oral e sdo praticados por um determina-
do periodo. Portanto, combinam representatividade e temporalidade.®
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sociocultural dos povos e estdo intimamente ligados
com as condicdes materiais de existéncia”, ou seja, sao
o espelho da sociedade que lhes coloca em cena.

De acordo com Lavega,® os jogos tradicionais,
sdao manifestacdes que perduram através dos tempos,
transmitidas de geracdo em geracdo. Parlebas’ contribui
para elucidar que tais manifestacoes, geralmente estédo
ligadas a festas/ritos religiosos, estacdes do ano e co-
lheitas. O que podemos notar, a exemplo do Rio Grande
do Sul, na “Festa do Trigo”, “Festa da Soja”, “Festa da
Uva” e Olimpiadas Rurais, as quais emergem do culto a
natureza e ao trabalho.

Sob estes pressupostos estd centrado o projeto
de extensdo “Experiéncias com Jogos Tradicionais”,"®
desenvolvido na Universidade Federal de Santa Maria
(UFSM), junto ao Centro de Educacdo Fisica e Des-
portes (CEFD), que visa propiciar tempo e espaco de
experimentacao e pesquisa sobre os Jogos Tradicionais
de diferentes grupos sociais. Para além, propée com-
por uma oficina de Jogos Tradicionais entendida em seu
sentido amplo, ou seja, como espaco/tempo de labor
manual, intelectual e motriz.

Centramos nossa andlise no “Jogo da Malha”
e no “Jogo do Osso”, por meio dos pressupostos da
Praxiologia Motriz. Segundo Parlebas,” a Praxiologia
Motriz constitui-se numa disciplina cientifica que bus-
ca decifrar a gramatica das manifestacdes da cultura
corporal, ou seja, compreender a légica interna através
das relacGes com os outros participantes, com o meio,
com os materiais e com o tempo. Assim como, a légica
externa, constituida na influéncia e caracterizacdo do
contexto em que o jogo estd inserido.

Para tal, a observacao participante apresentou-se
como um procedimento fundamental, para consecucéao

do estudo, mediada pelo diadrio de campo, ou seja, pelo
registro do que foi visto, experimentado e discutido no
e com o grupo de participantes do projeto de Extensao, no
desenvolvimento de um dos encontros. Essa, segundo Mi-
nayo,® consiste em “um processo pelo qual o pesquisador
se coloca como observador de uma situagao social, com a
finalidade de realizar uma investigacao cientifica”.

A descricao do “Jogo da Malha” e do “Jogo do Os-
so” foi realizada, por meio do Sistema de Classificacao
de Jogos e Esportes (CAI)’"¥, que leva em consideracao
dois critérios da légica interna: a interacdo com 0s ou-
tros participantes e a interacdo com o meio. A interacdo
com participantes, em uma manifestacdo, pode ocorrer
de quatro (4) modos, quais sejam: psicomotriz (sem inte-
racao com outros participantes), sociomotriz de coope-
racao (hd somente cooperacao entre os participantes),
sociomotriz de oposicao (hd somente oposicao entre os
participantes), e sociomotriz de cooperagcao-oposicao
(ha cooperacao e oposicao entre os participantes). Ao
combinar o critério de interacao entre os participantes
com o critério de interacdo com o espaco (estavel ou
instavel), chega-se as oito categorias (Figura 1) que
podem classificar as manifestacoes da cultura corporal.

A lbégica interna é também composta por outros
dois critérios: a interacdo com os materiais necessarios
para a realizacdo do jogo e a interacdao com o tempo,
ou seja, forma de finalizacdo do jogo. Tais critérios nao
sdo analisados através do CAIl, mas sdo complemento
para decifrarmos as caracteristicas do jogo, ou como
assinala Parlebas,’” para desvelarmos sua gramatica.

Jogo do osso
O Jogo do Osso data de trés séculos a. C., com
possivel origem asiatica."”® Sua pratica se desenvolveu
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Figura 1 - Adaptada de Parlebas®

*3: O projeto se desenvolve nas estruturas fisicas do CEFD, tendo
como participantes os académicos do curso de Educacédo Fisica, es-
pecializados e mestrandos, do respectivo curso. No ano de 2013 os
encontros do projeto se realizavam a cada 15 dias; ja no ano de 2014
foi efetuado um encontro por semestre, com duracdo de um dia.

*4: O nome “CAl” deriva das iniciais das interacées com Companheiros
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e Adversérios, combinados com a presenca ou auséncia de Incerteza
relativa ao espaco de jogo.

*5: Vale destacar, no entanto, como o faz Lavegab, a inviabilidade de
classificar a origem de um jogo tradicional, uma vez que a histdria da
humanidade é permeada por deslocamentos e interagdes sociais.
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com maior énfase na Grécia, no entanto, segundo Gou-
lart'®, foram os espanhdis que o trouxeram para Amé-
rica Latina, mais especificamente, ao Uruguai, Brasil e
Argentina, integrando-se a cultura do pampa gaucho.
Cabe destacar, que o mesmo é também conhecido co-
mo “Jogo da Tava”.

A préatica do Jogo do Osso envolvia apostas entre
os participantes, resultando em posteriores tentativas
de proibicdo por meio dos 6rgdos governamentais''. O
Movimento Tradicionalista Gaucho (MTG)'? propbs a
regulamentacédo do jogo, objetivando preservar as mani-
festacdes da cultura gauchesca, organizar competicdes
em nivel regional e proibir apostas.

Cabe neste momento descrevermos como se da
a pratica do jogo, sua légica interna, acao motriz, inte-
racdo entre os participantes e materiais. O desenvolvi-
mento do jogo ocorre individualmente ou em equipes
de até quatro pessoas, sem interacao entre estes, bem
como ndo ha presenca de relacdao com os adversarios.
Ou seja, dentro da classificacdo de Parlebas’ situa-se
enquanto jogo psicomotriz.

A tava é o Unico material utilizado no jogo."®
Construida a partir do osso astragalo (calcanhar) do
boi, divide-se em trés partes (Figura 2): osso, chapa
de bronze e chapa de ferro. A chapa ferro tem cerca
de dois centimetros a mais que o 0osso em uma das
extremidades, sendo esta denominada c/avador, pois é
destinada a c/avar no solo, j& a chapa de ferro é molda-
da no tamanho do osso.

3: dhapa de Brdnze 4:Clav:;dor

Fonte: Arquivo GPELF.

1: Chapa de Ferror 2: Osso

Figura 2 - Partes da tava.

O espaco do jogo denomina-se “Picador”, delimi-
tado por uma raia e tendo o maximo de trés (3) metros
de comprimento por dois (2) metros de largura. O piso
do Picador deverd ser de terra molhada (barro), néao
muito macia e tampouco dura, o que facilita a c/ava do
0sso. Segundo o MTG,"? o Picador fica dentro duma
cancha que mede de sete (7) a nove (9) metros de com-
primento, no entanto, ha variacdes nas delimitacdes em
funcéo do interesse dos participantes.

O desenvolvimento do jogo ocorre com o arre-
messo da tava para dentro do picador. Tal acdo motriz
denomina-se tiro, o qual constitui a dindmica do jogo.
Para efetivacao do tiro, os jogadores seguraram, obriga-
toriamente, a tava na palma da mao, realizando com o
braco um movimento de pendulo. E importante ressaltar
que, no momento do #/ro ndo é permitido ao jogador
deslocar-se, ademais, segundo o MTG,'> o mesmo deve
ficar atrds ou, no maximo, com meio pé em cima da
raia, ndo podendo deslocar-se em direcdo ao picador
do atirador adverséario enquanto a tava ndo chegar a
posicao final no solo.

Mesmo havendo determinacdes para consecucao
do tiro, Goulart,'® por meio da classificacdo proposta por
Caillois,' situa o Jogo do Osso na categoria Alea,’*” ou
seja, como os Jogos de Azar. Discordamos de tal posi-
cionamento, pois ao escolher uma jogada, o praticante
nao é um sujeito passivo entregue ao destino, mas tém
suas proprias técnicas de arremesso da tava, ou seja, in-
terfere com sua acdo motriz para a concretizacéo do jogo.

Conhecido o espaco, os materiais e a acdo motriz
do jogo podemos nos deter nas diferentes posicoes que
a tava pode assumir apds o tiro, quais sejam: suerte,
culo, suerte corrida, culo corrido, jura, touro e 0sso,
contudo, somente as quatro primeiras pontuam. Veja-
mos o significado de cada jogada supracitada:

A suerte® corresponde a posicdo em que a tava
se fixa no solo com o clavador de ferro, deixando a
chapa de bronze para cima, devendo permanecer em
diagonal ao solo (Figura 3).

O culo’¥ se déd quando a tava fixa-se no solo com
a chapa de bronze, deixando a base de ferro exposta,
devendo permanecer em diagonal ao solo (Figura 3).

A suerte corrida se da quando toda chapa de ferro esta
sob o solo e a chapa de bronze em evidéncia (Figura 4).

O culo corrido se déd quando toda chapa de bronze
esté sob o solo e a chapa de ferro em evidéncia (Figura 4).

Jura corresponde a posicdo em que a tava fica
em pé com os dois clavadores no solo, ou seja, nao
inclinada (Figura b);

Touro corresponde a posicdo que a tava fica em pé
com os clavadores para cima (Figura b);

Osso a posicdao em que as bases de metal nao
tocam o solo (Figura 5).

1 Culo 2: Suerte

Fonte: Arquivo GPELF.
Figura 3 - Posicdes da tava.

*6: Tal denominacéo se da pelo nome “tava” significar o nome popular
do osso astragalo em espanhol.

*7: “Em latim, € o nome para um jogo de dados. Utilizo-o aqui para
designar todos os jogos baseados, (...) numa decisdo que ndo depende
do jogador, e na qual ele ndo poderia ter a menos das participacdes, e
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em que, consequentemente, se trata mais de vencer o destino do que
um adverséario”.”

*8: Também pode ser denominada de Suerte Clavada.

*9: Também pode ser denominado de Culo Clavado.
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Fonte: Arquivo GPELF.

1: Osso 2: Touro 3: Jura

Fonte: Arquivo GPELF.
Figura 5 - PosicGes da tava que nao resultam em pontuacao.

Conhecidas as posicoes assumidas pela tava
podemos ilustrar sobre as pontuacdes destas, compre-
endendo assim a totalidade do jogo. Assim temos, a
posicao suerte correspondendo a dois (2) pontos positivos
e a suerte corrida vale um (1) ponto positivo. O culo vale
dois (2) pontos negativos e culo corrido um (1) ponto ne-
gativo. As jogadas jura, touro e osso nao valem pontos.'?

Para além, hé outras duas formas de contabilizar
jogadas e pontuacdes. A primeira se refere ao momento
que a tava parar fora do picador na posicdo de cul/o em
que sao validados os pontos (dois pontos negativos) e
a jogada. Caso a tava pare fora do picador na posicéo
suerte, ndo valerdo os pontos, mas valera a jogada.'?

O Jogo do Osso é finalizado quando o primeiro
jogador atingir dois pontos, o que pode suceder em um
arremesso de tava de cada jogador, a exemplo de um
jogador pontuar suerte e o outro ndo. Sob os pressu-
postos da Praxiologia Motriz, podemos inferir que o jogo
tem a finalizacdo por pontuacéo, ou seja, o jogo termina
ao chegar a pontuacédo estabelecida previamente.”

E importante destacar que se tratando de um jogo
tradicional, o Jogo do Osso apresenta variacGes de
nomenclatura, de espaco, entre outros, em busca de
aproximar-se do contexto sociocultural dos participan-
tes. E perceptivel que este jogo carrega no transcorrer
dos tempos a nomenclatura ainda estabelecida pelos
espanhdis, responsaveis por trazé-lo e difundi-lo no
pampa gaucho. Evidencia-se, assim, a importéancia
atribuida ao tempo e a meméria nos Jogos Tradicionais,
pois sua transmissdo ocorre, de geracdo em geracgao,
por meio da experiéncia entre os sujeitos.

na Marir
1a via

A forte relacdo do Jogo do Osso com a cultura
gauchesca é concretizada ndo somente pelo MTG, pois
sua presenca € anterior a este, o que se concretiza na
literatura, em musicas e documentarios. Tal realidade
é expressa poeticamente pelo autor regionalista Jodo
Simodes Lopes Neto

Escolhe-se um chéao parelho, nem duro, que faz sal-
tar, nem mole, que acama, nem areento, que aterra o
0sso. E sobre o firme e macio, que convém. A cancha
com uma braca de largura, chega, e trés de compri-
mento; no meio bota-se uma raia de piola, amarrada
em duas estaquinhas ou mesmo um risco no chéao
serve; de cada cabeca da cancha é que o jogador
atira, sobre a raia do centro: este atira pra |4 e o outro
atira de |4 pra ca. O osso é a taba, que é o osso do
garrdo da rés vacum. O jogo é de culo ou suerte.
Culo é quando a tava cai com o lado arredondado
para baixo: quem atira assim perde logo a parada.
Suerte é quando o lado chato fica embaixo: ganha
logo e sempre. Quer dizer: quem atira culo perde, se

é suerte ganha e logo arrasta a parada.'

A organizacao do jogo no conto e nas normas do
MTG' é semelhante, o que comprova a transmissao de
conhecimentos de geracao para geracao. Ainda no con-
to, o autor apresenta uma situacao particular em que
o jogo se desenvolve na cancha de carreira,'”’® no qual
apds a chuva atrapalhar a realizacao das corridas de
cavalo, propiciou terreno adequado para o jogo do 0sso.
Segue o autor destacando durante o jogo tudo poderia
consistir em alvo de aposta, inclusive a esposa.'

Jogo de Malha

O Jogo da Malha é considerado uma das mais
importantes manifestacées culturais de Portugal, e fo-
ram estes que o trouxeram para o Brasil em meados de
1890. Os primeiros malhistas praticavam com variados
objetos, a exemplo de pedras, ferraduras, chapas de
ferro, entre outros.'

Na contemporaneidade, a institucionalizacdo dos
jogos tradicionais é recorrente, de modo que, os mate-
riais do jogo da malha, confeccionados industrialmente,
atingem altos valores. Contudo, alguns grupos sociais
mantém o desenvolvimento do jogo com o uso de ma-
teriais produzidos artesanalmente, o que se evidencia
no estudo realizado por Ribas'® em um grupo social de
colonizacao portuguesa, no municipio de Pelotas/RS.

Para compreendermos a légica interna do Jogo
da Malha, nos ancoraremos em Ribas’® e na Federacao
Paulista de Malha (FPM)."”® O jogo tem como objetivo,
segundo Ribas,'® arremessar as malhas com a finalidade
de derrubar o pino de madeira ou deixa-las o mais perto
possivel.

O desenvolvimento do jogo dar-se-a, segundo Ri-
bas’®, individualmente ou em duplas, enquanto, para a
Federacao sdao quatro formas possiveis: individual, lan-
ce livre,"" duplas e quarteto. Podemos visualizar duas
formas de manifestacao do jogo: a primeira mediada
em relacdo aos interesses e necessidades dos povos
que o praticam, caracteristica intrinseca dos jogos

*10: Local onde sdo disputadas corridas de cavalos em pista reta.
*11: Modalidade praticada individualmente, porém difere-se da modali-

Cinergis 2015;16(4):312-318

dade individual através do nimero de jogadas na consecucéo do jogo.
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tradicionais; a segunda, mediada pela FPM,'® determina
estreitamente a forma de manifestacdao do jogo, nédo
possibilitando aos seus praticantes alteracoes de acor-
do com seus interesses.

Vale destacar que, independente do ndmero de
jogadores ndo ha interacao de cooperacdo ou de opo-
sicdo, no momento da realizacdo das acGes motrizes,
assim classificado como um jogo psicomotriz. Sob os
pressupostos de Lavega,'”” nos jogos com estas caracte-
risticas o jogador ao efetuar o arremesso é o Unico que
possui a iniciativa no jogo.

A seguir, iremos nos deter em explicar alguns
elementos essenciais para compreensdo praxioldgica
do jogo, a exemplo dos materiais, espacos, modo de
finalizacdo e modo de atuacdo dos jogadores. Esses ele-
mentos sdo essenciais para entendé-lo, assim como sua
estrutura de funcionamento e relacdo com o contexto,
incluindo a realidade geogréfica, climéatica, entre outras.

Para consecucdo do jogo sdo necessarios dois
tipos de materiais, ou seja, dois pinos cilindricos e as
malhas, a exemplo da figura 6. Segundo Ribas,'® os pi-
nos possuem aproximadamente de 25 centimetros (cm)
de altura e 6 cm de didmetro, dispostos um em cada
extremidade da cancha ou cabeceiras como denomina
a FPM's. Especificamente a FPM' ressalta que o pino
devera ser pintado de branco, possuindo uma forma
cilindrica, com extremidade pontiaguda, de 18 cm de
comprimento e 3 cm de didmetro. Estes podem ser cons-
tituidos, tanto de material plastico, quanto de madeira.

As malhas possuem o formato de disco, com
o didmetro de aproximadamente 10 cm e peso entre
600 a 800 gramas, para efeito da FPM.' Ha variacoes
no que concerne o material da malha, a exemplo dos
campeonatos mediados pela FPM'™ em que as malhas
obrigatoriamente sdo de ferro, enquanto na préatica do
jogo, sem cunho esportivista, estas podem ser de ma-
deira ou de pedras achatadas.

1: Pinos 2: Malhas

Fonte: Arquivo GPELF.
Figura 6 - Pinos e malhas.

No que concerne o espaco do jogo, este também
apresenta variacdes de dimensdo e nomenclatura a de-
pender das regides e praticantes. No estudo realizado
por Ribas,'® o espaco do jogo é denominado de cancha
enquanto para a FPM' se denomina de campo.

O espaco do jogo, pode se constituir de terra bati-
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da (Figura 7) ou material impermeabilizante (polietileno
- figura 8). As canchas sédo de formato retangular, com
dimensoées de 15 metros de comprimento por 5 metros
de largura, ou espacos abertos cuja superficie ndo pos-
sua muitas saliéncias. A FPM'® determina que a cancha
possua, obrigatoriamente, 36 metros de comprimento e
largura de 2,50 metros, com espaco de arremesso no
minimo de 2 metros.

As marcacles internas da cancha sado referen-
ciadas pela FPM,™ a fim de organizar o funcionamento
do jogo. Existem seis marcacdes, as quais: protecao
lateral, faixa transversal de cabeceira, faixa lateral de
batidas, faixa transversal diviséria dos arremessos ini-
cial e final, faixa diviséria do espaco para arremesso,
faixa do circulo e ponto de marcagcao dos pinos.

Fonte: Arquivo GPELF.

Fonte: Arquivo GPELF.
Figura 8 - Cancha de Polietileno.

O espaco do jogo é determinante para acdo mo-
triz; a exemplo: em canchas de terra batida, a malha é
arremessada com intuito de cair préoxima ao pino, pois,
a mesma ndo consegue deslizar com facilidade. Por sua
vez, em canchas de polietileno, a malha é arremessada
com intuito de deslizar pelo chdo até aproximar-se do
pino, assim como o jogar emprega menos forca. Cabe
destacar que, a acdo motriz nao é institucionalizada,
pois, cada jogador escolhe a forma de arremesso que
considera mais adequada e/ou eficiente, podendo
efetivd-lo com ou sem deslocamento.

O numero de malhas, que cada jogador comporta,
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também varia de acordo com a contextualizacdo de
sua pratica. Se tomarmos como base Ribas,'® o mesmo
ressalta que cada jogador tem direito a trés (3) malhas,
independente da modalidade do jogo. Enquanto que a
FPM'® delimita o nimero de malhas e jogadas em cada
modalidade. A exemplo: o lance livre constitui-se em
uma (1) jogada completa,”'? onde os jogadores tém
direito a quatro (4) arremessos em cada cabeceira da
cancha; nos jogos individuais sdo realizadas seis (6)
jogadas completas de duas (2) malhas cada cabeceira
por jogador, totalizando 24 arremessos; nos jogos em
duplas ou quartetos sdo efetuadas 12 jogadas comple-
tas, onde cada jogador arremessa 24 malhas.!""®

No desenvolvimento do jogo, had duas formas de
pontuar, aproximacao da malha ao pino e derrubada
do pino. Cada malha que derrubar o pino contabiliza
dois (2) pontos; as malhas colocadas mais préoximas do
pino, que a do adverséario, vale um (1) ponto, ao final de
cada rodada, segundo Ribas.’”® A malha que derrubar o
pino ndo sera retirada da jogada, permanecendo em sua
posicdo final, contabilizando pontos na finalizacdo da
rodada, sendo o pino recolocado em sua posicdo. Cabe
destacar, que o jogo acontecendo de forma individual,
os pontos serdo somados ao final de cada jogada. Em
duplas ou quartetos, a contabilizacdo dos pontos se da
ao final do arremesso das malhas de todos os jogados
envolvidos nas equipes.

Inferimos que a FPM'® padroniza com rigidez as
formas de pontuacdo do jogo, o que se expressa em
seu artigo 67°:

Art. 67° - A atribuicdo e divulgacdo dos pontos
conquistados por uma equipe, no decorrer dos jogos,
é de total competéncia dos arbitros nas respectivas
cabeceiras, onde estiverem atuando e do seguinte
modo: a) — serdao consignados 4 (quatro) pontos para
a equipe cujo atleta arremessar a malha e esta atingir
o pino no circulo existente na cabeceira oposta do
campo , derrubando-o ou jogando-o fora dele ou do
campo, desde que ndo se verifique qualquer infracéo
na jogada. b) Serdo consignados 4 (quatro) pontos
para a equipe, quando o atleta que efetuar o arremes-
so, sua malha tocar em qualquer outra e essa atingir
e derrubar o pino, ou lancé-lo fora do circulo externo,
ainda que o mesmo permaneca de pé, o que se aplica
também no item anterior. ¢) Nao serdo consignados
4 (quatro) pontos, quando a malha atingir o pino e
arremessa-lo para fora de seu didametro de colocacao,
vindo o mesmo a ficar em pé no interior do circulo
externo. d) Serdo consignados 2 (dois) pontos para
cada malha que penetrar totalmente no circulo inter-
no e ficar mais préxima do pino que a do adversério
depois de concluida a jogada da cabeceira oposta.
e) Serdo consignados 2 (dois) pontos para cada
malha que impulsionada por outra qualquer, penetrar
totalmente no circulo interno e ficar mais préxima do
pino que a do adversério, apds concluida a jogada da

cabeceira oposta.'®

O modo de finalizacao do jogo diverge nas referén-
cias utilizadas. Na investigacéo realizada por Ribas,'® a
finalizacdo se dé ao alcancar 30 pontos, independendo
a quantia de jogadas a serem realizadas, caracterizan-

do-se como modo de finalizacdo por pontuacdo, da
mesma forma que o Jogo do Osso. No entanto, a FPM'™
estabelece, que independente da modalidade, o jogo
finaliza através da conclusdo das jogadas completas,
chegando-se ao total de pontos de cada jogador/equipe,
sendo o vencedor o que obtiver a maior pontuacao, ou
seja, conclui-se por meio da finalizacao da tarefa.

CONSIDERACOES FINAIS

Os Jogos tradicionais constituem-se um patrimé-
nio histérico, social e cultural imaterial da humanidade.
Cada grupo social confere a estes, sentidos e significa-
dos dentro de seu cotidiano e de sua histéria. Nao obs-
tante, destaca-se a importancia de preservamos estas
manifestacées como parte de nossa prépria histéria.’®

O Jogo do Osso e da Malha adotam a miscigena-
cao cultural dos grupos que o praticam. Suas regras sao
adaptaveis de acordo com a realidade, ou seja, estabe-
lecem uma relacdo dialética entre cultura e trabalho.
Experencia-las, nos permite a apropriacédo culturalmente
situada e ndo apenas uma vivéncia esporadica de jogo,
pois estes representam a sociedade que os celebra.

No caso dos jogos apresentados, € nitida a busca
pela institucionalizacdao em carater local, através do
MTG'? e FPM.'"® Apesar de apresentar rigidez regula-
mentar dessas iniciativas, o interesse aqui nao é critica-
-las, mas situa-las como processo social de organizacao,
difusdo e perpetuacdo destes jogos, enquanto patrimoénio
cultural. Contudo, ambas acabam produzindo um carater
esportivista aos jogos, devido a institucionalizacdo das
regras, limitando sua adaptacdo a cultura dos jogadores.

O Jogo do Osso e o Jogo da Malha sao manifes-
tacoes psicomotrizes; assim, ndo ha nenhuma relacéao
direta de companheiros e/ou adversérios no decorrer do
jogo. Ao mesmo momento, ambas sao concretizadas
a partir da relacdao dos participantes com os materiais
necessarios. O espaco de realizacdo do jogo esté rela-
cionado as agcdes motrizes e a relacdao com o tempo; o
modo de finalizacdo toma caracteristicas distintas em
ambito institucionalizado e néo institucionalizado.

Deste modo, corroboramos com Parlebas’ ao ar-
gumentar que o sistema de regras constitui a matriz
fundamental dos jogos tradicionais, porém fica a cargo
da cultura local a transmissao dos cdédigos e rituais.

REFERENCIAS

1. Chaui M. Convite a Filosofia. Ed. Atica, Sdo Paulo, 2000.

2. Souza MS. Esporte Escolar: possibilidade superadora no
plano da cultura corporal. Sdo Paulo: icone, 2009.

3. Soares CL, Castellani Filho L, Taffarel CNZ, Varjal E, Escobar
MO & Bracht V. Metodologia do ensino de educacéo fisica.
Cortez Editora, 2012.

4. Frizzo GFE. Objeto de Estudo da Educacdo Fisica: as
concepcdes materialistas e
conhecimento. Motrivivéncia, Ano XXV, n° 40, 2013, p.
192-206. doi: 10.5007/2175-8042.2013v25n40p192.

5. Lavega P. Juegos y deportes populares tradicionales.

idealistas na producdo do

*12: Uma jogada completa é considerada, quando o jogador langa suas
malhas de ambos os lados da cancha.

Cinergis 2015;16(4):312-318

*13: Para maiores elucidagdes ver Regulamento da FPM."®


http://dx.doi.org/10.5007/2175-8042.2013v25n40p192

LOGICA INTERNA E CONTEXTO CULTURAL: RELACOES A PARTIR DE JOGOS TRADICIONAIS
Thaiane Bonaldo do Nascimento, Silvester Franchi, Diego Luis Sauer, Elizara Carolina Marin.

Barcelona: INDE, 2000.

Marin EC & Ribas JFM. Jogo Tradicional e Cultura. Santa
Maria: Editora da UFSM, 2013.

Parlebas P. Léxico de Praxiologia Motriz: Juegos, deportes y
sociedades. Barcelona: Paido Tribo, 2012.

Minayo MCS. Trabalho de Campo: contexto de observacéo,
interacdo e descoberta. In: Minayo MCS (Org.) Pesquisa
Social: teoria, método e criatividade. Petrépolis: Vozes, 2007.
Parlebas P. Perspectivas para una Educacion Fisica moderna.
Maélaga: UNISPORTE, 1987.

Goulart RB. Identidade Gaulcha, Jogo da Tava e lazer no
CTG Seiva Nativa. Monografia de Graduacédo, Universidade
Federal do Rio Grande do Sul, Porto Alegre, Rio Grande do
Sul, Brasil, 2009.

Silveira ER. Casas de Homens - O Jogo do Osso e a
Masculinidade em Grupos Populares de Porto Alegre/RS.
Sociologias (UFRGS. Impresso), v. 2, 1999 p. 272-293.
Movimento Tradicionalista Gatcho (MTG) Disponivel em:

Cinergis 2015;16(4):312-318

18.

http://www.mtg.org.br/, 2014, Acesso em: 11 de marco de
2015.

Caillois R. Os jogos e os homens: a méscara e a vertigem.
Lisboa: Edicdes Cotovia, 1990.

Neto JSL. Contos Gauchescos e Lendas do Sul. Rio de
Janeiro: Ediouro, ano n/d.

Federacdo Paulista de Malha (FPM). Sdo Paulo. Disponivel
em: http://www.federacaomalha.com.br/. Recuperado em:
11 de marco de 2015.

Ribas JFM. Grupo Social Portugués. In: MARIN EC & RIBAS
JFM (Orgs). Jogo Tradicional e Cultura. Santa Maria: Editora
da UFSM, 2013.

Lavega P. La liturgia de les bitlles: Funcions i sentit d'un joc
tradicional. Lleida: Pages Editors, 1997.

Marin EC, Ribas JFM, Parlebas P, Stein F & Crestani AV. Jogos
tradicionais no Estado do Rio Grande do Sul: manifestacao
pulsante e silenciada. Movimento (ESEF/UFRGS), 18(3),
2013, p. 73-94.



http://www.mtg.org.br/

