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Prefacio

Um célebre conto oriental indica que, esfregando a lampada que aca-
bara de recolher, Aladim fez surgir um génio pronto para executar seus dese-
jos mais audaciosos. Desse objeto magico, poderiam eclodir eventos fabulo-
sos. O jogo ¢ como a lampada maravilhosa de Aladim: de suas regras poderao
nascer magnificas cenas coletivas, ricas em cores, sempre renovadas, que vao
colocar em relagio uma multiddo de jogadores entusiasmados. Como por
magica, um pequeno punhado de regras ludicas é capaz de criar um universo
vivo em que os atores vdo inventar uma dinamica de interagao alegre e fre-
quentemente movimentada. Sio exemplares brasileiros desse mundo ladi-
co efervescente que os professores Elizara Carolina Marin e Jodao Francisco
Magno Ribas se propdem a apresentar nesta obra. Essa iniciativa, muito feliz,
esbarrou em inumeras dificuldades, as quais os autores conseguiram superar
brilhantemente.

Um dominio dificil de explorar

Hoje, o grande vento da modernidade varre como um tornado os jo-
gos tradicionais. A ruptura tecnoldgica e cultural que conhece o conjunto
das sociedades atuais tende a provocar o abandono dos costumes antigos e a
substituir praticas do passado por novos comportamentos. No dominio das
atividades fisicas, a mudanga é “espetacular”: os jogos de sociedade tradicio-
nais sdo rechagados em proveito dos jogos sofisticados, chamados “esportes”,



que, de acordo com o desenvolvimento industrial, desenvolveram-se no de-
correr do século XX. Os jogos tradicionais ndo somente estdo cada vez mais
abandonados, como também sdo qualificados de jogos “inferiores”, capazes
— afirma-se — de serem preparatdrios para os jogos ditos “superiores”, ou seja,
os esportes propriamente ditos. Que podemos pensar desse abandono e desse
julgamento pejorativo? Conduzida pelos professores Elizara Carolina Marin
e Jodo Francisco Magno Ribas, a andlise dos jogos antigos do estado do Rio
Grande do Sul confirma esse julgamento categérico? Nao poderiamos pre-
tender que os jogos tradicionais representem, ao contrario, um patrimonio
social e cultural de um grande interesse?

O primeiro problema que se coloca ao pesquisador que quer estudar
0s jogos é conseguir identificar de modo objetivo o que ele denominara um
“jogo” e, mais particularmente, um “jogo” tradicional. E a esse preco que ele
poderd estabelecer comparagdes vantajosas entre as praticas de diferentes
paises e que seu estudo beneficiar-se-a de uma generalizagdo eventual. As
conclusoes tiradas dos jogos brasileiros do Rio Grande do Sul, por exemplo,
poderdo ser confrontadas com as andlises oriundas de jogos de regides em
que a cultura é muito diferente, como a Patagonia, a Ucrania, a Tunisia ou
a Coreia. E nessa dtica que poderd ser desenvolvida uma verdadeira antro-
pologia dos jogos. Ainda, sera necessario identificar os critérios que permi-
tirao diferenciar os tipos de praticas lidicas de modo operacional: é apenas
sob essa condi¢do que obteremos dados sélidos, autorizando interpretagdes
de qualidade relativas a sua cultura de pertencimento. E capital escapar da
armadilha semantica: o futebol ou o beisebol sdo “jogos tradicionais” ou “es-
portes”? Qual é, entdo, a diferenca entre essas duas classes ludomotrizes e
quais significagdes culturais podemos atrelar a elas? Tal atividade ¢ um aban-
dono fisico informal ou podemos considera-la como um jogo “tradicional”?
Onde esta o limite? Onde colocar o cursor?

O dominio ¢é recheado de arapucas que lhe tornam delicado de ex-
plorar. O estudo dos jogos apresenta dificuldades temiveis: de um lado, as
dificuldades de coleta de dados em campo e, do outro lado, obstaculos con-
ceituais e metodolégicos dificeis de superar. E essa dupla barreira que os pro-
fessores Elizara Carolina Marin e Jodo Francisco Magno Ribas e sua equipe
ousaram transpor nesta notavel pesquisa sobre os jogos brasileiros.
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Diferentes categorias de jogos

Toda atividade motriz ndo é um jogo, todo jogo nio é “tradicional”
e todo jogo competitivo ndo é necessariamente um “esporte”. Podemos de-
signar com precisdo os critérios que permitirao distinguir objetivamente as
diferentes formas de pratica fisica?

Os jogos fisicos que nos ocupam aqui se caracterizam por uma atua-
¢éo do corpo, por uma encenacio de agdes motrizes. Dito de outro modo, as
praticas observadas decorrem de uma pertinéncia que nao é essencialmente
verbal ou cognitiva, mas motriz. A esse respeito, é oportuno apelar para a
ciéncia da agdo motriz ou praxiologia motriz. Nessa 6tica, o jogo de xadrez,
o bridge ou o pdquer ndo sao jogos corporais fundados na agdo motriz: eles
nao sdo nem jogos fisicos tradicionais nem esportes.

S6 empregaremos o termo “jogo” se a atividade for submetida a um
sistema de regras. Senio, trataremos de comportamentos motrizes informais
que ndo obedecem a nenhum cddigo coletivo; esses comportamentos podem
revestir um grande interesse, mas eles remetem, essencialmente, a uma ini-
ciativa individual e a fantasia dos praticantes. As atividades ndo submetidas a
um cddigo aceito sao chamadas de “quase jogos”; podemos tratar de todos os
tipos de praticas ludomotrizes: jogging, nado, acrobacia, rafting, escalada, tre-
nd, esportes sobre rodas, patins ou esqui, saltos e lancamentos etc. Inimeras
dessas praticas, de inicio espontaneas e informais, foram, as vezes, atreladas
as obrigagdes de uma regra — o que as transformou em jogos tradicionais ou
em esportes.

O jogo ¢, antes de tudo, um sistema de regras; esse sistema define a es-
trutura e o modo de funcionamento da atividade, ou seja, sua logica interna.
O estudo dos jogos motrizes consistird, em sua grande maioria, em colocar
a descoberto as consequéncias acarretadas por essa logica motriz sobre as
condutas dos jogadores e sobre as representagdes coletivas ligadas a cada jogo
tradicional e a cada esporte.

Um elemento-chave se impde frequentemente nos jogos: é a presenca
de uma competi¢ao. Néo se trata de uma simples emula¢ao; por competi-
¢do, é necessario compreender uma situagdo de enfrentamento que regula as
interagdes de oposi¢do e que se acaba pela designacdo de um vencedor e de
um vencido. Quando o jogo motriz se referir a uma competi¢ao, usaremos
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a expressao “jogo esportivo”. Em certos jogos motrizes tradicionais, a com-
peticdao esta ausente, como nos jogos cantados e nas cantigas de roda, que
ocupavam um grande espaco nas sociedades antigas. Esses jogos, que sdo,
frequentemente, a sobrevivéncia de praticas religiosas, correspondem a um
tipo de ritualizagao ludica de cerimonias que esta na raiz das culturas.

Por falar em esporte, é preciso ter um suporte suplementar: a ativi-
dade deve ser institucionalizada, ou seja, é preciso que as instancias sociais
tenham-na reconhecido e lhe designado um lugar em sua organiza¢ao geral,
seus calenddrios, seus grandes encontros nacionais e internacionais. Segui-
mos uma percep¢ao econdmica, midiatica e mesmo politica que confere ao
esporte um alcance simbolico e de envergadura.

O jogo tradicional ¢, entdo, um jogo motor nao institucionalizado, que
se apoia em trés critérios objetivos especificos precisos: uma situagdo motriz,
um sistema de regras e uma competi¢ao ou uma ritualizago.

O critério de institucionalizacdo passa frequentemente despercebi-
do de tao familiar que é. No entanto, ele é decisivo: um jogo esportivo que
conhece a consagra¢ao institucional, como o futebol, poderia, no Brasil, ser
colocado no mesmo patamar que o “Jogo de Betis/Taco”, por exemplo? O es-
porte e o jogo tradicional representam praticas que é preciso nao confundir:
o rétulo da instituigdo transfigura sobre um plano mundial, o que nio pas-
sava, inicialmente, de um “quase jogo” ou um jogo tradicional com simples
repercussao local.

A dimensao cultural dos jogos

Como todo fendmeno social, o jogo evolui e se transforma ao longo
dos anos. Mesmo ja tendo representado um fendémeno socialmente impor-
tante nos séculos passados, alguns jogos tradicionais perderam seu brilho e
estdo hoje totalmente deixados na sombra. Eles aparecem em defasagem e
nio sdo mais percebidos como portadores dos valores do momento. E tam-
bém por essa razao que os jogos se revestem de interesse aos olhos dos pes-
quisadores: os comportamentos que eles encorajam, a légica interna que eles
ilustram correspondem as esperas, as aspiragdes e as normas da sua época.
Os jogos sdo, de qualquer modo, o espelho da sociedade que lhes coloca em
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cena. Imagem viva das mentalidades da sua comunidade, os jogos fazem vi-
Ver, no corpo dos praticantes, certos tragos marcantes de sua cultura. E assim
que os jogos tradicionais do Rio Grande do Sul podem fazer reviver o patri-
monio de um passado, em parte acabado, mas cuja populagéo atual, além das
mutagdes sociais, representa o indiscutivel prolongamento.

O coragao do estudo esta bem ai: o jogo faz parte da cultura; ele é um
dos elementos do patrimonio imaterial de uma sociedade. Essa proprieda-
de foi classicamente o ponto cego das representagdes sociais e foi constante-
mente recusada pela intelligentsia, que alegava desprezar as manifestagdes do
corpo. S6 bem recentemente, em 2010, a Unesco mudou de atitude e decidiu
inscrever os jogos tradicionais na lista das praticas do patrimoénio cultural,
tais como as piramides humanas da Catalunha, a luta tradicional da Turquia
e certos jogos da Mongolia. E é bem nessa linhagem frutuosa que se situa a
pesquisa que esta obra aborda.

E ai que reside um ponto que frequentemente fica no siléncio: que re-
lagdo existe entre os modos de jogar e a sociedade de acolhida? Podemos
relacionar, com base em argumentos, a ldgica interna do jogo e a logica ex-
terna do contexto social? E um dos grandes méritos da pesquisa conduzida
pelos professores Elizara Carolina Marin e Jodo Francisco Magno Ribas o fato
de terem relacionado as caracteristicas da légica ludomotriz com os tragos
dos praticantes, com seu ambiente e sua cultura.

Cada jogo foi preparado ao longo de uma histéria e é fruto de uma cul-
tura particular. E nessa dtica que podemos falar de uma “etnomotricidade”
e de um “etnoludismo’, que sdo marcados pelos tragos da cultura no seio da
qual eles se difundiram.

A regiao do Rio Grande do Sul oferece um caso particular, ja que foi
profundamente agitada por uma colonizagdo colorida vinda da Europa e da
Africa. Cada comunidade que se implantou no Brasil - portuguesa, alema,
italiana ou africana - tentou impor suas proprias maneiras de viver, de comu-
nicar e de pensar o mundo. Os jogos viajaram clandestinamente nos barcos
dos missionarios, dos mercadores e dos soldados. Assim, foi provocado um
confronto entre os jogos dos autdctones e os jogos dos colonos. Um tal fend-
meno tipico de aculturagdo nunca é unilateral: o colonizador impde sua pra-
tica, mas esta é habitualmente mais ou menos modificada e adaptada pelos
autoctones. O multiculturalismo produz frequentemente comportamentos,
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musicas e jogos que ndo conservam integralmente seus tracos originais e
que se tornam mesticados. Ritualizagdes sdo reproduzidas, mas com modifi-
cagdes que estdo em melhor harmonia com a regido de acolhida. E assim que
se enriquece um patrimoénio; nao existe cultura “pura’, mas culturas que se re-
organizam em funcdo das influéncias vindas de outras partes. No seio dessas
mestigagens mais ou menos pronunciadas, uma regido propde as orientagdes
de predile¢ao que ilustram as grandes tendéncias da cultura de pertencimento.

Uma ludodiversidade aberta ao outro

A regido do Rio Grande do Sul é um cruzamento de civilizagdes que
deu origem a confrontos ligados a inimeras ondas de colonizagao, subterra-
neas (clandestinas ou legais) ou diretas. No plano dos jogos, seguiu-se uma
multiplicidade de préticas ludomotrizes importadas pelas comunidades étni-
cas, que os autores desta obra bem evidenciaram. Essa regido do Brasil ilus-
tra, no plano local, um fenémeno de nivel mundial: uma ludodiversidade
proliferante que propde aos jogadores praticas cujas respectivas logicas inter-
nas sao bem diversas e frequentemente originais.

E plausivel pensar que tal jogo da regido foi influenciado por uma pré-
tica oriunda de outro pais e, as vezes, até mesmo ndo passe de uma réplica
local. No entanto, em um angulo cultural, o que conta é a forma interrompida
de modo preciso pelo jogo na regido considerada, ap6s a aculturagdo de uma
eventual mistura. Nesse caso, torna-se outro jogo, proprio da cultura de ado-
¢do que finalmente o transformou e recriou de acordo com as significagdes
singulares. O jogo ¢ portador de um imagindrio relacional, poético e mes-
mo, as vezes, politico, que depende da histéria da populagdo de ancoragem.
O caso da “Capoeira” é exemplar: aparentemente simples diversido corporal,
essa atividade jogada ¢é, na realidade, um ato de resisténcia as autoridades,
profundamente impregnado da cultura motriz e musica africana dos prati-
cantes. Além das manifestagdes motrizes, e pelas proprias formas de sua 16gi-
ca interna, a capoeira pde em cena um simbolico que se vincula a expressiao
de uma identidade cultural.

O caso do “Betis/Taco” é igualmente interessante, pois esse jogo, forte-
mente implantado em Portugal, onde é denominado “Beto’, e encontrado no
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Rio Grande, é desconhecido de muitas outras culturas, por exemplo, da cul-
tura francesa. Em uma de suas versoes cldssicas, no que esse jogo ¢ original?

O fato de que cada uma das “casas” seja ocupada simultaneamente por
dois adversarios é insolito, e a dissimetria dos dois papéis de defensor e de
atacante estd aqui muito pronunciada. Certamente esse jogo demanda um
bom dominio do bastdo, mas essa habilidade motriz é igualmente requerida
por intimeros outros jogos (hoquei, beisebol). A grande originalidade reside
nas relagoes dos jogadores com os objetos (bastdo, disco e tripés) em funcédo
da obten¢ao do ganho de cada ponto. Esse ganho é adquirido, ndo por um ato
de oposi¢ao viva, como na maior parte dos esportes coletivos europeus (“gol”
do futebol, “cesta” do basquete, “try” do rugby etc.), mas por um ato de total
cooperagdo muito diferente das condutas esportivas habituais. E preciso uma
antecipacdo reciproca dos dois defensores, uma avalia¢do justa das distancias
a percorrer em fun¢do do tempo disponivel e uma excelente coordenagdo
de suas estratégias de agdo. Parece que as maneiras de utilizar o espago e os
objetos, os modos de estabelecer contatos com os outros participantes, de
combater e de se ajudar, de introduzir os cantos e a musica nos jogos, sao
profundamente dependentes da cultura de origem.

Mesmo que seja um excelente revelador de culturas, o jogo tradicional
foi o grande esquecido da etnologia. Ele oferece, no entanto, um patrimonio de
praticas particularmente propicio a interven¢ao educativa. A imensa variedade
dos jogos esta na imagem da imensa variedade do mundo. Essa ludodiversi-
dade ilustra a inesgotavel pluralidade dos modos de viver do ser humano, de
suas interagdes de agressividade e de solidariedade, das relagdes entre homens
e mulheres, de suas relagoes com os objetos e o ambiente. Jogar é aprender a
diversidade, ¢ aprender a se adaptar ao outro segundo as ritualiza¢des e as nor-
mas coletivas aceitas. Essa solicitacio da a¢cdo motriz, diferente da a¢do verbal,
traz uma nova dimensao que faz apelo a praxiologia motriz para esclarecer os
processos de mobilizagdo corporal desdenhados no passado.

Jogar ¢ aceitar a diferenca e fazer dela mesmo um trunfo. Por essa ra-
z30, 0s jogos tradicionais propdem um campo de praticas multiculturais par-
ticularmente favoréaveis a aceitagdo das diversidades étnicas. O projeto de um
atlas do patriménio cultural mundial dos jogos tradicionais ofereceria uma
bela ilustracdo dessa ludodiversidade.

Preficio 4 17



Parece que as entrevistas sérias e documentadas, tais como as que sao
apresentadas aqui pelos professores Elizara Carolina Marin e Jodo Francisco
Magno Ribas e sua equipe, sio um excelente aporte a esse avango em favor de
um melhor conhecimento dos jogos tradicionais, ligando intimamente a agao
motriz dos jogadores a sua cultura de pertencimento.

Pierre Parlebas,

Universidade René Descartes — Paris V,
Faculdade de Ciéncias Humanas e Sociais, Sorbonne, Franca.
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Introducdo

O ser humano, desde o principio da humanidade, através das relagoes
entre os semelhantes e com a natureza, criou diferentes formas de se expressar
(pelas relacoes sociais, pelo trabalho, pela alimentagio, pela diversdo etc.). Tais
expressoes humanas foram construidas pelo e no processo de desenvolvimen-
to historico, criadas e reconfiguradas de diferentes maneiras pelos povos de
acordo com as formas como se relacionam com o entorno. Logo, diz-se que os
seres humanos sdo seres culturais, seres que, por meio do trabalho e do fazer
cotidiano, constroem, reconstroem e ressignificam aquilo que fazem.

O jogo ¢ uma dessas expressoes e, historicamente, esteve presente na
vida das pessoas, nos diferentes grupos sociais, idades e géneros, sendo atri-
buidos sentidos e significados diversos consoante cada cultura. Cultura en-
tendida, a partir do que assinala Bosi (1987, p. 38), como processo cultivado
no cotidiano, como “vida pensada’, como “fruto do trabalho’, ou seja, para
além da redugao barbarizante de mercadoria, soma de objetos ou heranga.

O jogo como uma das dimensoes da vida humana engendra relagoes
com a cultura, com a vida social. Portanto, sdo manifestac;f)es culturais que
compdem a identidade sociocultural dos povos e estdo intimamente ligadas
com as condi¢des materiais de existéncia. O conhecimento dessas manifesta-
¢des colabora para a compreensao dos aspectos econdmicos, politicos e so-
ciais dos diferentes espagos onde eles ocorrem.

Ainda que o jogo pertenga, no senso comum, ao reino do nao sério,
do supérfluo, condizente com a dtica da produtividade que se evidencia nao
apenas na sociedade, mas também nas pesquisas realizadas sobre ela, o tema
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jogo recebe aten¢do (ndo tanto quanto deveria) de diferentes dreas do sa-
ber, ndo é de hoje. Autores como Huizinga (1993), Caillois (1990), Elkonin
(1998), entre outros, dedicaram-se a teorizar, classificar e categorizar o jogo
erigindo obras, como, por exemplo, Homo ludens (HUIZINGA, 1993), Psico-
logia do jogo (ELKONIN, 1998) e Os jogos e os homens: a mdscara e a vertigem
(CAILLOIS, 1990), ja classicos no trato do tema.

Dependendo do lugar e da época, os jogos assumem significados dis-
tintos, como também mudam os locais e os objetos para a sua realizagao. As
regras, no entanto, permitem diferenciar cada jogo, e o objeto permite que o
jogo se materialize (por exemplo, o tabuleiro no jogo de xadrez).

Elkonin (1998, p. 37) considera que a “base do jogo ¢é social devido
precisamente a que também o sdo sua natureza e sua origem, ou seja, a que
0 jogo nasce das condi¢oes de vida da crianga em sociedade” Dessa forma,
as teorias do jogo que os deduzem e os reduzem aos instintos e aos impulsos
bioldgicos empobrecem a origem histérica do jogo.

Na proposta ensejada, ancorada em autores como Elkonin (1998),
Caillois (1990), Lavega (2000) e Parlebas (2001), o jogo inclui sempre uma
intengdo ludica do jogador, ou seja, carater voluntério, busca de prazer, sendo
o riso uma das consequéncias. Portanto, os jogos distinguem-se dos esportes
institucionalizados, que seguem padroes internacionais de institucionaliza-
¢ao e estdo sujeitos a regras universais.

No que tange aos jogos tradicionais,' Parlebas (2001, p. 286) argumen-
ta que o “sistema de regras constitui a matriz fundamental’, porém fica a car-
go da cultura local a transmissao dos cddigos e rituais. O sistema de regras
¢ construido pelos grupos sociais que os praticam em consonancia com o
contexto em que 0s jogos se desenvolvem, pois a geografia e os costumes
influenciam na sua organizagdo. Ou seja, os jogos tradicionais estdo relacio-
nados diretamente com as condi¢des espaciais do entorno e em consonancia
com os habitos de vida dos que o desenvolvem e recriam. Significa dizer que
os jogos tradicionais tém relagdo intrinseca com a identidade cultural dos
grupos étnicos.

! Tratamos de jogos tradicionais ou populares indistintamente, significando que pertencem
a um povo ou grupo social, participam de um processo de transmissao oral e sdo pratica-
dos por um determinado periodo. Portanto, combinam representatividade e temporalidade
(LAVEGA, 2000).
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Por meio da explicitagdo do jogo “Tala’, Parlebas (2001) ilustra a rique-
za dos jogos tradicionais, suas possibilidades de inventar regras, de formar
grupos de jogadores, de entrar em contato com o local, de comunicar, e a
capacidade de iniciativa e decisdo motora individual e grupal.

Parlebas (2001) definiu alguns pardmetros que servem para caracteri-
zar o jogo tradicional e que dao sustentagdo a esta obra:

+ estd ligado a tradicdo de uma determinada cultura: relacionada ao
tempo livre, religido, colheitas (zona rural), estagdo do ano, espagos
urbanos, tipicos de um determinado grupo social;

» ¢éregido por um corpo de regras flexiveis que admitem muitas varian-
tes, em func¢io dos interesses dos participantes;

« nao depende de instancias oficiais: essas atividades acontecem a partir
da organizagao local ou regional de um grupo social de acordo com
suas necessidades e interesses. Por isso, para que o jogo aconteca, nao
se faz necessario que ele seja organizado por uma instancia maior,
como confederacao ou federagao, a exemplo dos esportes instituciona-
lizados em que a confederagdo organiza e conduz as agoes das modali-
dades de norte a sul do pais;

« estd a margem dos processos socioecondmicos: o jogo, mesmo sofren-
do influéncia desses processos, ndo depende diretamente deles para
acontecer (organizagao, inicio, regras, marketing etc.), diferente do que
acontece nos esportes, que estdo estritamente relacionados aos proces-
sos de produgio e consumo.

Sao poucos os estudos que tratam dos jogos tradicionais no Rio Gran-
de do Sul. E importante destacar o estudo realizado por Da Costa (2005),
constituindo o Atlas do esporte no Brasil, em que elenca alguns jogos tradi-
cionais dos descendentes alemaes, italianos e portugueses. O autor se deteve,
portanto, em apresentar determinados grupos sociais, em expor alguns mar-
cos historicos das imigragdes e em elencar certos jogos sem se aprofundar
na descri¢do e nas relagdes com a cultura local. Na pesquisa realizada pelo
Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica (IBGE, 2003) em parceria com o
Ministério do Esporte (ME), denominada de Perfil dos estados brasileiros, os
jogos tradicionais ndo foram contemplados como preocupagao de investiga-
¢do. Vale destacar que, no Brasil, o Ministério de Esportes, via Secretaria Na-
cional de Esporte Recreativo e de Lazer (SNDEL/Rede Cedes), tem investido
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esfor¢os nesse sentido, subsidiando pesquisas cientificas no trato do tema.
Além disso, grupos de pesquisas de diferentes universidades empenham-se
em abordar o tema jogos tradicionais.

Nesse sentido, assinalamos a relevancia de pesquisas sobre jogos tra-
dicionais e a necessidade de registro e difusdo cultural de tal conhecimento,
ainda considerado marginal, porém parte do patrimonio da humanidade,
cabendo as institui¢des cientificas, as institui¢des de gestao publica, entre ou-
tras, a producdo de pesquisas e o desenvolvimento de politicas culturais.

Ressaltamos que a pesquisa e os registros dos jogos enquanto manifesta-
¢Oes culturais nao sio uma preocupagdo que se resume ao Brasil, pois a Unido
Europeia, por meio de projetos que envolvem diferentes universidades e pes-
quisadores, tem empenhado esforgos para mapear a ocorréncia do jogo em
diferentes regides da Europa e para desenvolver politicas culturais. Com tal
envergadura, o programa “Cultura 2000”, desenvolvido nos anos 2005-2006,
ndo somente realizou um diagnoéstico sobre os jogos tradicionais nas diferentes
regides da Europa, como também desenvolveu agdes, a exemplo da criagdo de
uma pagina web, da elaboragao de produtos audiovisuais e da organizacao de
um congresso internacional. Ademais, em 2010, foi criada a Associagdo Inter-
nacional de Jogos e Esportes Tradicionais, agregando pesquisadores de diferen-
tes continentes. Trata-se, portanto, de um tema atual e importante.

Cabe destacar que esta obra é resultante da pesquisa realizada pelo
Grupo de Pesquisa em Lazer e Formagao de Professores (GPELF) do Centro
de Educacio Fisica e Desportos (CEFD) da Universidade Federal de Santa
Maria (UFSM), aprovada (no ano de 2010) junto ao Governo Federal (Minis-
tério do Esporte/SNDEL/Rede Cedes) e subsidiada por ele. O estudo contou
com a colaboragao do Grupo de Estudos Praxioldgicos do Instituto Nacional
de Educagao Fisica da Catalunha (Centro de Lleida/Espanha), coordenado
pelo pesquisador Dr. Pere Lavega, no que tange a constru¢ao metodologica e
a analise dos dados.

A pesquisa objetivou realizar um diagnéstico dos jogos tradicionais de
grupos sociais do campo e da cidade no Rio Grande do Sul. Destacamos que o
objetivo ndo foi discutir a origem dos jogos tradicionais, mas a manifestagdo
do jogo em determinados grupos sociais que compdem o estado.

Destacamos, ainda, que um dos aspectos que dificultaram o levanta-
mento dos jogos tradicionais no Rio Grande do Sul diz respeito a auséncia de
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registro dessas agdes (imagens, descri¢des, normas impressas, entre outros),
tanto nas prefeituras quanto nas institui¢ées de ensino. Partindo do pressu-
posto de que a historia explica o presente, entendemos que o patrimdnio cul-
tural produzido pela sociedade deve ser registrado e preservado para auxiliar
na compreensao dos rumos tomados por ela.

Constatamos que as prefeituras vém priorizando a organizagao e siste-
matizagdo de eventos esportivos e demonstrando pouco apoio as manifesta-
¢oes de jogos tradicionais, apesar da evidéncia da riqueza de jogos tradicio-
nais no estado do Rio Grande do Sul, inclusive de eventos rurais (diferentes
municipios organizam as Olimpiadas Rurais), contudo, ndo estdo contem-
plados nas agdes das politicas dos municipios da regido. Assim, esta obra
apresenta a sistematizacgdo referente aos jogos tradicionais no cenario do Rio
Grande do Sul, evidenciando elementos que nao estdo contemplados em ou-
tros sistemas de informacgéo institucional, com o objetivo de viabilizar o de-
bate dos jogos tradicionais no Rio Grande do Sul.

O Rio Grande do Sul é um estado brasileiro que se caracteriza por uma
populagao diversa em termos de grupos sociais e modos de vida. Embora seja
um estado reconhecido no senso comum como reduto de imigragdo europeia
e de pouca miscigena¢ao, o Rio Grande do Sul compde-se por varias cultu-
ras (alemad, italiana, africana, portuguesa, indigena, entre outras). As regides
denominadas Central, dos Vales e da Serra agregam numeros expressivos de
descendentes europeus (alemaes e italianos). A Federagdo das Associagoes
das Comunidades Quilombolas do Rio Grande do Sul (<http://www.cpisp.
org.br/comunidades/html/brasil/rs/home_rs.html>) aponta que existem
mais de 130 comunidades quilombolas em territério gatcho, concentradas
principalmente em areas rurais das regides Leste (Litoranea), Central e Su-
deste da Serra, além de comunidades quilombolas urbanas concentradas na
regido Metropolitana de Porto Alegre.? As regides Norte/Noroeste e Leste (Li-
toranea) agregam grupos indigenas, respectivamente, dos povos Kaingang,
Guarani e Guarani Mbyad. Os portugueses, desde o principio da colonizagao
do Brasil, instalaram-se no estado, principalmente nas regides Sul e Central.
Portanto, ¢ importante verificar, nesta pesquisa, as praticas ludicas que se
assemelham, a transmissao e as significagdes de que se revestem.

2 O projeto inicial previa pesquisar comunidades quilombolas, mas, em virtude da distancia
geografica de quilombos com marcas culturais expressivas, do tempo e de recursos financeiros
exiguos, decidimos adiar a pesquisa desse grupo social.
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O Rio Grande do Sul, segundo dados do Instituto Brasileiro de Geogra-
fia e Estatistica (IBGE, 2003), possui uma populag¢do de 10.693.929, distribuida
em 496 municipios, e drea total de 268.781,896 km?, constituindo-se no mais
populoso e maior estado da Regido Sul. Limita-se com o Uruguai (sudoeste),
Argentina (noroeste), Santa Catarina (norte) e Oceano Atlantico (leste).

Dados gerais, econdmicos e sociais evidenciam que o estado possui
um dos melhores Indices de Desenvolvimento Humano (IDH) do Brasil,
segundo o Programa das Nag¢des Unidas para o Desenvolvimento (Pnud),
além de apresentar o melhor indice de desenvolvimento do Pais. As princi-
pais atividades economicas do estado sdo a agricultura, industria, servigos e
agropecudria.

A colonizagdo europeia, principalmente dos portugueses, alemaes, ita-
lianos e espanhois, iniciou-se no século XVII, concomitantemente com as
disputas das terras gatchas entre Portugal e Espanha. No Tratado de Tor-
desilhas, o estado pertencia a Espanha. Em 1660, Portugal criou a Col6nia
do Sacramento, no Alto Uruguai. Em 1687, os jesuitas espanhois retornaram
ao estado, fundando os Sete Povos das Missoes. O interesse portugués pelo
estado comegou a se intensificar no século seguinte, principalmente com a
criagdo de uma base militar junto a atual cidade de Rio Grande, denominada
Forte Jesus Maria José (1737), e, cinco anos mais tarde, com a fundagdo do
Porto dos Casais (atual cidade de Porto Alegre). Apos varias batalhas pela
posse das terras, Espanha e Portugal assinaram o Tratado de Madri, em 1750,
pelo qual os portugueses davam aos espanhdis a Colonia de Sacramento e
recebiam em troca os Sete Povos das Missoes. Os jesuitas espanhois nao acei-
taram a decisao do tratado e travaram uma violenta guerra, que durou cer-
ca de seis anos. Em 1777, foi garantida a soberania portuguesa pelo estado,
apos a assinatura entre os dois paises do Acordo de Santo Ildefonso. Mesmo
assim, aconteceram varias guerras entre portugueses e espanhois pela dis-
puta do territério do Rio Grande do Sul, em que os portugueses acabaram
expulsando os espanhdis, até que, no ano de 1821, o Uruguai tornou-se in-
dependente, viabilizando a configuragao atual do estado em termos politicos
(NORONHA, 2006).

Esse breve historico elucida a constituicdo do estado gaticho, que, em
relacao ao restante do Brasil, tardou um pouco mais em funcao dessa dispu-
ta entre Portugal e Espanha e, principalmente, pelo fato, segundo Barroso
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(2009), de esse territorio nao oferecer atrativos econdmicos que atendessem
a politica mercantilista reinante e que justificassem um empreendimento co-
lonizador. Ros (2008) apresenta outros fatores importantes, referentes as difi-
culdades de acesso ao litoral e a configuragao original da vegetagao (campos e
matas), que estabeleceu a divisao territorial do trabalho (o campo foi destina-
do as atividades da pecudria extensiva, e as florestas, a extragao de erva-mate
e a uma agricultura de subsisténcia).

Para Noronha (2006, p. 27), um aspecto que justificou o desinteresse
espanhol pela Regiao Sul estava relacionado a uma questao politica,

[...] pois havia o Tratado de Tordesilhas que praticamente colocava
todo o Rio Grande do Sul em territorio espanhol, que, por sua vez,
também ndo tinha interesse em colonizar um territério que nao se en-
quadrava nos interesses mercantis do periodo.

Por isso, até o0 ano de 1777, quando foi garantida a soberania portugue-
sa pelo estado, apds a assinatura do Acordo de Santo Ildefonso entre os dois
paises, o estado do Rio Grande do Sul se constituia em uma aposta incerta
e palco de sangrentas batalhas até 1821, ano da independéncia do Uruguai.

No contexto do movimento de coloniza¢do no século XIX, operada
pelo governo brasileiro, a regiao Sul do Pais foi um dos alvos deste processo,
que, de acordo com Herédia (2001, p. 2), essa decisdo estd justificada da se-
guinte forma:

O movimento de coloniza¢ido no século XIX trazia em seu bojo uma
série de objetivos que, interligados, mostravam a proposta do proprio
movimento. Entre eles a forma¢ido de um grande exército pela neces-
sidade de defesa do territério onde eram visiveis as dificuldades de
controle das fronteiras e consequentemente da prépria hegemonia; a
ocupacio dos espagos vazios que propiciasse o desenvolvimento da
agricultura, do comércio e da industria, criando classes sociais inter-
medidrias entre o senhor de terras e o escravo; a substituicio da mao
de obra escrava pela mao de obra livre, assalariada devido a expansdo
da causa abolicionista e & implanta¢io do trabalho livre que desenvol-
veriam as cidades, estimulariam o comércio e fomentariam a criacio
de servigos de infraestrutura, gerando um desenvolvimento para o
pais. Além desses objetivos, havia a clara inten¢do de branquear a raga,
uma politica assumida pela elite intelectual brasileira e pelos legisla-
dores do império, garantindo que os colonos europeus que viessem
colonizar o Brasil fossem brancos.
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O mapa da figura 1 apresenta o processo de colonizagao do estado do
Rio Grande do Sul, evidenciando os periodos em que ocorreu a imigracao
dos grupos sociais estudados nesta pesquisa. Obviamente que os povos indi-
genas ja habitavam essa regido antes da vinda dos portugueses e espanhdis,
estimativa de 11 mil anos antes da coloniza¢ao das Américas. Neste mapa,
é possivel evidenciar a colonizagao das ocupagdes jesuiticas (espanhois) no
noroeste do estado no século XVII, a colonizagao agoriana no século XVIII,
as colonizacdes alema e italiana no século XIX e as demais no século XX.

 §
Ocupagdo Jesuitica - 1626

Argentina

+

Processo de ocupag&o do territério gaticho.
| # Comunidades Negras

® C Indigenas

& Principais Fortes - a partir de 1737

F Redugdes Jesuiticas

" regies dos coredes.

Fonte: SCP/DEPLAN
Elaboragao: SCP/DEPLAN - 08/2004

Fonte: SCP/Deplan (2004).
Figura 1 — Mapa da colonizagio no Rio Grande do Sul

A pesquisa que resultou nesta obra foi motivada pelo interesse de iden-
tificar elementos urbanos e rurais com suas marcas, diferencas e semelhancas
no que tange aos jogos tradicionais. Portanto, o recorte em torno dos dife-
rentes grupos sociais e a definigao dos municipios levou em conta os seguin-
tes aspectos: proximidade com a Universidade Federal de Santa Maria, local
de trabalho dos pesquisadores; municipios rurais e urbanos;* expressividade

*Dados do IBGE (2003) apontam que 84% dos brasileiros residem em dreas urbanas. Mas,
se levarmos em conta os critérios estruturais demograficos (nimero de habitantes dos mu-
nicipios), densidade habitacional (abaixo de 150 habitantes por km?), localizagdo (grau de
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cultural; disponibilidade dos recursos financeiros, materiais e pessoais; e tem-
po limitado estipulado para a realizacdo da pesquisa. Nesse sentido, pesqui-
samos municipios constituidos predominantemente por descendentes ale-
mades, italianos e portugueses e uma reserva indigena, apresentados a seguir:
 alema: Agudo (Regido Central), Nova Petrdpolis (Serra Gaticha) e Santa
Cruz (Regiao Central);*
« italiana: Sao Jodo do Polésine e Ivora (Regido Central) e Bento Gongalves
(Serra Gadcha);
 portuguesa: Pelotas e Rio Grande (Regiao Sul);
« indigena: Reserva de Guarita e Tenente Portela (Regido Norte).

A pesquisa se prop0s a articular a discussdo sob a orientagdo do ma-
terialismo histoérico dialético, levando em consideragao categorias metodold-
gicas como praxis, totalidade, contradi¢dao e mediagdo, como sugere Kuenzer
(1998). Procuramos dar conta da descrigao dos jogos identificados e suas re-
lagdes com o contexto sociocultural. A descri¢ao dos jogos tradicionais teve
como sustentagao a praxiologia motriz, ciéncia que se dedica a compreen-
der a logica de funcionamento dessas manifestagdes, evidenciando, assim,

a dinamica central do jogo tradicional. Essa teoria, no movimento dialético,

adjacéncias das aglomeragdes) e ainda critérios funcionais (que dizem respeito ao transporte
coletivo urbano e aos equipamentos educacionais, culturais e de satde), identifica-se, tal como
argumenta Veiga (2004), um percentual de 30% da populacdo vivendo em areas rurais e 20%
em dreas intermedidrias entre o urbano e o rural. A luz das andlises desse autor sobre os des-
tinos da ruralidade no processo de globalizagdo, o rural ndo desaparece; ao contrario, tende
a se revigorar mediante mutagdes, o que reforca a necessidade de investir em pesquisa para
compreender tais mutagdes (inclusive no campo do esporte e do lazer). Além disso, hd estados
do Brasil que possuem marcas profundas de ruralidade. O Atlas socioecondmico Rio Grande do
Sul (2002) demonstra que, tradicionalmente, o Rio Grande do Sul destaca-se pelo investimen-
to no setor agropecudrio, sendo que, entre as propriedades rurais existentes no estado, 85,71%
possuem menos de 50 hectares de terra, ou seja, ha predominéncia de médias e pequenas
propriedades distribuidas em diferentes regioes.

*Cabe esclarecer que a opgao por trés municipios com predominéncia da cultura alema se deu
em virtude de, no processo de realizagdo da pesquisa, termos identificado a expressividade
da cidade de Santa Cruz do Sul no que tange & organizagao e preservagdo dos jogos tradicio-
nais; dois municipios predominantemente da cultura italiana que, além de contemplar o rural
e o urbano, destacam-se pela preservacio das tradigdes; dois municipios-polo da imigragao
portuguesa no Rio Grande do Sul; e uma reserva indigena, Reserva de Guarita, pela expres-
sividade em termos de nimero de habitantes e de organizacao.

Introducio 4 27



instrumentaliza® o entendimento de ldgica interna que sera tensionado com
os elementos do contexto, denominado, por Parlebas, de logica externa.

Para a consecugdo da pesquisa, foi necessario mesclar e articular um
conjunto de recursos metodologicos desenvolvidos em trés fases de execu-
¢d0. A primeira compreende o periodo de janeiro a junho de 2010, quando
foi realizada a caracterizagdo das condigdes socioculturais dos municipios
investigados, a interlocu¢do com o universo da investigagdo e o afinamento
dos procedimentos metodologicos. Na segunda fase, periodo de julho a no-
vembro de 2010, realizamos a coleta das informagdes e organizagao dos da-
dos. Consoante a segunda fase e para além dela, periodo de julho de 2010 a
maio de 2011, foi elaborada a sistematizac¢ao dos dados.

Para a caracterizagdo dos contextos pesquisados e o levantamento de
informagdes, consultamos as seguintes fontes de pesquisa: sites, documentos
oficiais das secretarias dos municipios, midia impressa e contatos via telefone
e e-mail.¢ Utilizamos, como instrumento, um roteiro com o fim de orientar a
coleta de informagdes sistematizada nos sites e documentos diversos a partir
de categorias definidas a priori. Para a pesquisa dos jogos tradicionais, utili-
zamos entrevistas com historiadores e com sujeitos sociais envolvidos na or-
ganizagdo e desenvolvimento dos jogos tradicionais, bem como registro au-
diovisual e observagdes dos jogos tradicionais nos municipios investigados.’

A realizagdo das entrevistas® possibilitou contato direto com os su-
jeitos envolvidos nas manifestagdes investigadas, elucidagdo de duvidas e,

® Estudos realizados por Aratjo (2009) indicam que, em concepgdes que tém como pardmetro
o materialismo histdrico dialético, o conhecimento praxioldgico se constitui em um elemento
de instrumentalizagdo no processo de apropriacdo do conhecimento das manifestagdes de jo-
gos tradicionais e esportes.

¢O contato prévio com as secretarias municipais constituiu um ponto de partida de extrema
relevéncia, pois possibilitou: mapear o municipio e identificar as institui¢cdes e pessoas envol-
vidas com as manifestacdes de jogo vinculadas ao grupo investigado; sensibilizar os gestores
sobre a relevancia do estudo e o necessario mapeamento dos jogos tradicionais vinculados a
cultura do municipio; e oficializar a autorizagao das informagdes com base em um termo de
autorizagdo com os pesquisadores. Realizamos os primeiros contatos pessoalmente, ou via
telefone e e-mail, j4 com informagdes obtidas a priori a partir do site do municipio.

7 A medida que os dados iam sendo coletados, eram transcritos e organizados em pastas e arqui-
vos de cada municipio.

8 O roteiro de entrevista foi organizado com base nas pesquisas realizada pelo Grupo de Estu-
dos Praxioldgicos do Instituto Nacional de Educacion Fisica da Catalunha, Centro de Lleida/
Espanha, coordenado pelo professor Pere Lavega.
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fundamentalmente, compreensao da estrutura de funcionamento (légica in-

terna) e dos elementos contextuais dos jogos (logica externa).

De acordo com Parlebas (2001), a estrutura de funcionamento de um

jogo tradicional ou esporte (l6gica interna) é composta pelo regulamento e

pelas relagdes com o espago, tempo, jogadores e materiais. Nesta obra, com

o intuito de facilitar o entendimento do leitor em relacdo a descri¢do desses

elementos, utilizamos a seguinte estrutura:

Logica interna

Objetivo do jogo

Materiais utilizados

Descrigao do jogo

Numero de jogadores e fungdes
Espago do jogo

Sistema de pontuagido

Tempo de duragao

Finalizagao do jogo

Premiagao

Outras maneiras de jogar

Com relagdo a légica externa, que consiste no contexto em que o jogo

tradicional esta inserido, foi necessario optar por alguns elementos que pudes-

sem evidenciar aspectos centrais desse espago de inser¢do do jogo tradicional.

Ainda apoiados em Parlebas (2001), a 16gica externa consiste no contexto em

que o jogo tradicional estd inserido. Assim, para possibilitar ao leitor o enten-

dimento da légica externa, apresentamos os seguintes elementos:

Légica externa

Modelo organizativo

Instituigao organizadora

Membros da organizagao

Tipo de ptblico

Reconhecimento institucional
Jogadores

Local

Historias ou palavras representativas do jogo
Abrangéncia da atividade

Dados historicos

Abrangéncia de inser¢do da atividade

Na descri¢ao, utilizamos como critério as caracteristicas de realiza-

¢do do jogo, quais sejam: motriz, para os que tém como logica e esséncia a
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realizagdo de agdes que envolvam movimentos; e de mesa, para aqueles cuja
participagdo dos jogadores ndo é enfatizada pelo movimento. No que tan-
ge aos jogos motores, utilizamos a classificagdo proposta por Pierre Parlebas
(2001), mais especificamente, os critérios de interagdo dos jogos, ou seja:

o psicomotriz: jogos que ndo apresentam em sua logica de funcionamento
nenhum tipo de interagdo, isto é, o praticante realiza a atividade sem a
necessidade de considerar adversarios ou companheiros durante a tarefa;

» cooperagdo: jogos que possuem como esséncia a interagdo direta com
companheiros, sendo que as mensagens deverao ser claras, facilitando,
assim, 0 processo de comunicagéo;

* oposicdo: jogos que apresentam elementos de contracomunicagao, que
implicam interpretacao das informagdes do adversario, como acontece
em atividades de lutas;

* cooperagio/oposigdo: jogos que envolvem as duas categorias anteriores
concomitantes, implicando processos de tomada de decisdo em rela-
¢d0 a companheiros e adversarios, mais comumente denominados de
Jogos Esportivos Coletivos.

Essas denominagdes foram pensadas para este material no sentido de
auxiliar o leitor na ideia central do jogo. Mas ¢ importante destacar também
a complexidade que os jogos tradicionais poderao ter em fun¢ao das particu-
laridades do contexto, em que elementos de vitéria e derrota, por exemplo,
poderdo néo estar presentes em muitos casos.

Para a consecugdo do reconhecimento do contexto do jogo nos mu-
nicipios pesquisados (légica externa) e compreensao do funcionamento do
jogo (légica interna), foram realizadas varias visitas aos diferentes munici-
pios, nos espagos urbanos e rurais; conversamos e entrevistamos pessoas; vi-
sitamos museus e prefeituras, presenciamos e registramos os jogos e eventos
(em que 0s jogos se apresentavam e no momento em que eram realizados). O
nimero de retornos para cada municipio ficou dependente da quantidade de
jogos tradicionais encontrados, da organizagdo do municipio em torno dos
jogos, dos sujeitos entrevistados, da qualidade e da consisténcia dos dados
coletados, entre outros.

Apds contato prévio com as secretarias municipais e instituicoes re-
lacionadas a cultura do municipio, tragivamos um plano de trabalho (rotei-
ro de viagem) in loco para realizarmos as entrevistas, observagdes e visitas
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as bibliotecas e museus, agregando o maior numero possivel de contatos e
agendamentos prévios, para realizar um levantamento abrangente dos jogos
tradicionais da cidade.’ No caso dos indigenas, foi necessério realizar, pre-
viamente, contato junto a comunidade da reserva e solicitar o aceite por par-
te do cacique, que realizou uma consulta com a comunidade da Reserva de
Guarita' para definir tal solicitagao.

Os jogos tradicionais encontrados pelos descendentes alemaes, ita-
lianos e portugueses, bem como pelos indigenas, apresentam tanto especi-
ficidades quanto jogos em comum, tais como cabo de guerra e carregar a
tora. Os jogos sdo desenvolvidos tanto nos pequenos quanto nos grandes
municipios, nos contextos rural e urbano. Ha jogos vivenciados especial-
mente pelo género feminino (loto, bolaozinho de mesa, alguns jogos de
carta, entre outros), jogos vivenciados fundamentalmente por homens (ca-
valaria, schafkop, carregar a tora) e jogos vivenciados por ambos os géneros.
Nos depoimentos dos entrevistados, ¢ frequente a manifesta¢ao sobre os jo-
gos tradicionais como reduto das pessoas idosas e como coisa ultrapassada
ou de “colono”, pelos mais jovens.

Tanto hd jogos em fase de regressao, ou seja, que estdo perdendo vita-
lidade, quanto ha jogos em fase de progressdo, isto é, sendo estimulados, va-
lorizados, com adesdo cada vez maior de jogadores, como é o caso de escolas
indigenas da Reserva do Guarita que vém resgatando a histdria dessas mani-
festagdes no contexto escolar e, ainda que de forma discreta, retomando essas
manifestagdes fora desse espago. Em virtude de alguns municipios pesquisados
fazerem parte de rotas turisticas, o jogo tradicional também aparece como mer-
cadoria. Todavia, a0 mesmo tempo que visibilizam suas tradi¢des para comu-
nidades externas, realimentam sua prdpria cultura, suas proprias tradi¢oes.

A obra esta estruturada em duas partes. A primeira parte contempla
quatro capitulos sobre os jogos tradicionais no Rio Grande do Sul, respecti-
vamente dos grupos sociais indigena Kaingang, alemao, italiano e portugués.

? As entrevistas foram agendadas previamente, segundo a disponibilidade dos participantes e
realizadas consoante o aceite e assinatura do termo de consentimento.

12 Os documentos requeridos pela Fundagio Nacional do Indio (Funai) para solicitar a au-
torizacao de acesso a reserva foram: atestado médico informando que nao possui doencas
contagiosas, comprovante de vacinagdo, copia do projeto, carta de apresentagio da UFSM e
autoriza¢do da comunidade.
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Nesses quatro capitulos iniciais, para cada grupo social, apresentamos algu-
mas caracteristicas sociais e histéricas dos municipios envolvidos, culminan-
do com a apresentagdo dos jogos tradicionais, que engloba, portanto, as 16gi-
cas externa e interna do jogo tradicional.

A segunda parte contempla dois capitulos referentes aos jogos tradi-
cionais no contexto mundial. No capitulo 1, sob autoria de Paulo Coélho de
Aratjo, Ana Rosa Fachardo Jaqueira, Mario Duarte Maia Rodrigues, trata-se
da ldgica interna e da légica externa do Jogo do Beto/Betes nos contextos de
Portugal e Brasil. O processo de colonizagao brasileira, desencadeado pelos
portugueses e por outras nagdes europeias no decurso do século XVI e se-
guintes, trouxe consigo um conjunto de expressoes culturais e, entre elas, um
significativo numero de jogos representativos das suas muitas tradi¢des ludi-
cas nas cidades, vilas e aldeias. Entre eles, sobressai o Jogo do Beto portugués,
que, no Brasil, apresenta-se com distintas denominagdes e que, na atualidade,
expressa-se com maior vitalidade do que o seu congénere lusitano.

Para finalizar a obra, o capitulo 2, de autoria do professor Pere Lavega,
evidencia que as iniciativas de pesquisa, registro e democratizagdo do jogo
tradicional também existem em outros paises e continentes. Os jogos mos-
tram tracos importantes no ambito da Educagéo Fisica, do tempo livre e tam-
bém das pessoas e associagdes mundiais que trabalham para preservar, regis-
trar, investigar e organizar eventos, vislumbrando a atuagao em rede. Trata-se
de um convite a uma “viagem” intelectual entre distintos continentes.

Elizara Carolina Marin e
Joao Francisco Magno Ribas,

Organizadores.
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Grupo Social Indigena

Jodo Francisco Magno Ribas

Os povos indigenas no Brasil sdo o retrato da grande diversidade cul-
tural: jd foram identificados mais de 230 povos, com mais de 172 linguas
diferentes e um vasto repertdrio de manifestagdes culturais (artesanatos, pin-
turas corporais, dangas, rituais, musicas, jogos e brincadeiras). Tais legados
culturais se constituem em importantes elementos de resgate, valorizagao e
reflexdo na sociedade brasileira que, aos poucos, vém sendo contemplados
nas politicas publicas e tematizados em distintas areas, o que representa um
razoavel acimulo de conhecimento.

A hipdtese mais aceita da formagao dos habitantes do continente ame-
ricano é a de que descendem de populagdes advindas da Asia. Seus vestigios
datam de 11 a 12,5 mil anos, ndo havendo, todavia, consenso acerca do pe-
riodo de chegada dos primeiros imigrantes. De acordo com os arquedlogos,
os povos indigenas instalados na América do Sul sdo originarios de povos
cacadores vindos da América do Norte, hd pouco mais de 11 mil anos. No
Brasil, ha evidéncias de que essa ocupagdo pode ser ainda mais antiga, a par-
tir de vestigios encontrados na Bahia e no Piaui. Por se tratar de uma area
do conhecimento que merece muito investimento académico, ja que muitas
das evidéncias ainda sdo polémicas, tem sido dificil tragar com seguranca as
formas de povoamento da regiao (FUNAI, 2011).
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O povo Kaingang pode ser encontrado nos estados de Sao Paulo (171),
Parand (9.791), Santa Catarina (6.397) e Rio Grande do Sul (17.515), tota-
lizando 33.876 indigenas, que vivem, atualmente, em mais de trinta Terras
Indigenas do estado, de acordo com o Sistema de Informagdes da Atengdo a
Satde Indigena (Siasi), conforme relatérios demograficos referentes a 1° de
julho de 2010 (FUNASA, 2002). Tempos atrds, os Kaingang eram conhecidos
como Guaiana ou por denominagdes menos técnicas, como Coroados (pelo
corte de cabelo), Bugres, Tupi, Botocudos, entre outros. Somente a partir de
1882, o paranaense Telemaco Morocines Borba (revolucionario, sertanista,
antropologo, escritor e politico da época) utilizou a expressao Kaingang para
designar todos os indios ndo Guarani dos estados de Sao Paulo, Parana, Santa
Catarina e Rio Grande do Sul (BECKER, 1995).

Wiesemann (1978 apud SILVA, 2001) diferenciou cinco dialetos para
a lingua Kaingang que estdo circunscritos a regides restritas: 1) dialeto de Sdo
Paulo, entre os rios Tieté e Paranapanema; 2) dialeto do Parand, entre os rios
Paranapanema e Iguagu; 3) dialeto central, entre os rios Iguagu e Uruguai;
4) dialeto sudoeste, ao sul do rio Uruguai e a oeste do rio Passo Fundo; e 5) dia-
leto sudoeste, ao sul do rio Uruguai e a leste do rio Passo Fundo. Sendo assim,
no Rio Grande do Sul, é possivel encontrar dois dialetos diferentes entre os
Kaingang, mas que, segundo o proprio autor, ndo estabelecem uma limitagao
de dialogo entre as distintas reservas indigenas Kaingang existentes no Brasil.

O estado do Rio Grande do Sul tem uma populac¢ao de 19.634 indi-
genas, de acordo com o relatério demografico de 2010 (RIO GRANDE DO
SUL, 2002) do Siasi, formada por grupos indigenas Guarani (1002), Guarani
Mbya (1117) e Kaingang (17.515) (FUNASA, 2002), como pode ser observa-
do na figura 1.
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Fonte: Atlas socioeconémico do RS (RIO GRANDE DO SUL, 2002).
Figura 1 — Areas indigenas por grupo étnico

Esses dados revelam as dificuldades encontradas até hoje para que os in-
digenas adquiram direito de acesso ao territorio que lhes pertence, viabilizando
apreservac¢ao e o desenvolvimento do conhecimento e da cultura dos povos in-
digenas. No Rio Grande do Sul, entre os fatos mais marcantes da histéria, estao
os violentos conflitos que envolveram os indios Guarani e as tropas espanholas
e portuguesas no século XVIII, quando houve um dos maiores massacres de
indios Guarani. Na atualidade, a dificuldade de delimitagao e preservagdo das
Terras de Povos Indigenas traduz uma das principais violéncias da sociedade
contra eles. Aqui ¢ importante citar Enge (2010, p. 13), que diz:

Nio é raro encontrar nas terras indigenas indicios de lugares de an-
tigas aldeias que eram referenciados pelos Kaingang, e atualmen-
te ocupados por lavouras e plantagdes (policultura de soja, milho,
trigo), porém, reconhecidos como marcas culturais indeléveis de an-
tigos Kaingang.
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Terra Indigena Guarita - Kaigang

No Rio Grande do Sul, os Kaingang estdo presentes em mais de 75
aldeias ou acampamentos, em 32 municipios, integrando o maior grupo in-
digena do estado, com 17.515 indigenas. A Terra Indigena de Guarita esta
localizada na regido noroeste, entre os municipios de Tenente Portela, Re-
dentora e Erval Seco, e compreende 23.406,8684 hectares de area, com co-
bertura de mata primaria de 51,18%, mata secundaria de 20,52%, capoeira
de 18,17%, uso agricola de 8,59% e solo exposto de 1,54% (espagos que sdo
utilizados de diferentes maneiras pela comunidade indigena). A demarcagao
desse territdrio indigena ocorreu em 1918 e foi homologada pelo Presidente
da Republica somente em 1991, em cumprimento a Constitui¢do Federal de
1988 (SOMPRE, 2007).

A Terra Indigena de Guarita é a mais populosa de todas as comunida-
des Kaingang do estado. O seu contingente populacional ¢ de 5.109 Kaingang
e 259 Guarani, totalizando uma populagdo de 5.368 indigenas, distribuidos
em 13 setores populacionais, conforme a tabela 1.

Tabela 1 - Setores populacionais

Nome do setor Municipio Kaingang Guarani Total
Bananeiras Redentora 533 06 539
Capoeira dos Amaros Redentora 11 37 48
Estiva Redentora 351 101 452
Gengiva Redentora 10 113 123
Trapud Redentora 583 - 583
Katia Gria Redentora 181 1 182
Laranjeira Redentora 150 - 150
Mato Queimado Redentora 288 - 288
Missao Redentora 624 1 625
Pau Escrito Redentora 383 - 383
Km 10 Tenente Portela 665 - 665
Pedra Lisa Tenente Portela 587 - 587
Trés Soitas Tenente Portela 743 - 743

Total 5.109 259 5.368

Fonte: Siasi, conforme relatérios demograficos referentes a 1° de julho de 2010 (FUNASA, 2002).
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Nos 13 setores citados, estdo situadas dez escolas de Ensino Funda-
mental completo, onde atuam, aproximadamente, cem professores indigenas
e mais de sessenta nao indios. Segundo um dos professores que atuam na
Escola Estadual Indigena de Ensino Fundamental Bento Pigog, um dos prin-
cipais desafios da escola indigena da Reserva de Guarita de hoje ¢ o resgate da
lingua Kaingang, pois, atualmente, nao tem sido usada e, muitas vezes, é des-
conhecida por indios com idade inferior a trinta anos. As escolas da reserva
estdo resgatando a lingua Kaingang, propondo, inclusive, uma forma escrita.

As manifestagdes ludicas desenvolvidas nos contetidos escolares dos
Kaingang sdo as dangas, arremesso de langa, arco e flecha, corrida de fundo,
corrida de 100 metros, jogo de peteca, meia maratona, salto em distancia, sal-
to em altura, futebol masculino e feminino, cabo de guerra, natagao, voleibol,
lutas corporais, cancdes e musica. O professor também é responsavel por um
projeto de resgate de jogos e brincadeiras junto aos indios mais velhos da co-
munidade, processo bastante dificil, segundo ele, ja que existe resisténcia por
parte dessa comunidade em relatar temas do passado. Por isso, esse professor
transformou-se no principal colaborador da pesquisa, facultando a descricao
das manifestacdes indigenas relatadas a seguir.

O estudo também se propds ao resgate de brinquedos indigenas tradi-
cionais, desenvolvido pelo professor indigena e artesdes, junto a comunidade
de Sao Jodo do Irapud, no municipio de Redentora. O resultado desse traba-
lho foi o resgate dos seguintes brinquedos: Bocé (Moka em Kaingang), um
tipo de arma confeccionada com bambu, Cobra (Pyn em Kaingang) e Lagarta
(Ténhgo6 em Kaingang), confeccionados com palha de milho.

A agricultura de subsisténcia é a maior forma de sobrevivéncia das
familias Kaingang, mas poucas praticam agricultura comercial de graos em
pequena escala de produgdo. Verificou-se que algumas pessoas da aldeia de
Pedra Lisa tém emprego na comunidade como professores, agentes de saude
e funciondrios de escolas. Outros, fora da aldeia, vinculam-se a diferentes
empregos nas cidades. Sompré (2007, p. 27), ao analisar as politicas publicas
no setor de Trés Soitas, da Terra Indigena de Guarita, dentro de certos para-
metros de sustentabilidade, complementa essa informagao explicando que:

Atualmente, a economia da comunidade estd centrada na venda de ar-

tesanato, na producéo agricola de subsisténcia, sendo cultivados como
produtos principais: milho, feijao, arroz, mandioca, batata-doce, ainda
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insuficientes para o sustento das familias. Estas produ¢des ddo-se em
regime de agricultura familiar com algumas experiéncias esparsas, de
lavouras de milho e soja para o mercado.

A atividade artesanal entre os povos indigenas esteve sempre presen-
te, mas a pratica de comercializagao de produtos oriundos dessa atividade se
deu de forma mais efetiva nos tltimos tempos. A confecgdo desses produtos,
anteriormente para uso como utensilios domésticos ou para rituais misticos,
surgiu como uma alternativa de geragdo de renda bastante relevante as familias
produtoras, que passaram de uma pratica de subsisténcia ou bens de troca para
uma pratica comercial, com importante geragao de renda para a comunidade.

O artesanato dos indios de Guarita tem sido uma das principais ativi-
dades economicas da comunidade, reconhecida e comercializada em todo o
estado do Rio Grande do Sul e parte de Santa Catarina, principalmente nas
datas festivas de Natal e Pascoa, auge da comercializagdo desse trabalho ma-
nual, que auxilia na compreensédo da historia dessa comunidade. De acordo

com a se¢ao de artesanato do site'' da Terra Indigena de Guarita:

O artesanato Kaingang é expressdo cultural, sinal de pertencimento,
que identifica o artesdo como membro de uma comunidade Kaingang,
através de seus grafismos e modelos com caracteristicas proprias. A
atividade artesanal atualmente garante o sustento de muitas familias
na comunidade da Terra Indigena de Guarita, especificamente em
grupos de familias que dedicam a maior parte de suas atividades de
trabalho ao artesanato, destinado ao comércio local e regional, como
atividade econOdmica na situagdo de contato, sendo este de extrema be-
leza e de grande valor artistico, tem seu valor apreciado por utilizar
matéria-prima local e porque é expressdo da diversidade cultural do
povo Kaingang.

Além do contexto escolar que vem fazendo um resgate historico de
jogos dos povos indigenas, encontramos manifestagoes relacionadas a um
evento importante que vem sendo realizado desde 2007, criado a partir da
disputa de um classico de futebol entre indigenas torcedores do Grémio e
do Internacional, denominado Grenal. Fassheber (2006) entende que o

" Disponivel em: <http://www.aldeiaguarita.com.br/>. Acesso em: 3 maio 2011.
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futebol é tdo antigo para os Kaingang como para os demais brasileiros. O au-
tor encontrou evidéncias de que esse esporte é praticado ha mais de oitenta
anos, e sua relevancia estd expressa também nos campos de futebol, que
normalmente estao localizados nos centros das aldeias Kaingang. O mesmo
panorama foi encontrado na aldeia de Pedra Lisa, onde o campo de futebol
principal ¢ avistado logo na entrada principal, a quem acessa via cidade de
Tenente Portela, RS. O jogo adquire os elementos da cultura local quando
o significado no evento se da a partir da rivalidade das equipes do estado,
no caso, Grémio e Internacional. Além do jogo de futebol masculino, sdo
realizadas as seguintes atividades: jogo de futebol feminino, arco e flecha,
arremesso de lanca, corrida da tora, bodoque, lutas corporais e cabo de
guerra. O encerramento do evento se da com a maratona, uma atividade
que possui uma premiag¢do em dinheiro.

E importante destacar que, a partir da pesquisa, estabelecemos parce-
ria entre a comunidade da Terra Indigena de Guarita e a Universidade Fe-
deral de Santa Maria (UFSM) para a realizagdo do evento de jogos da Ter-
ra Indigena de Guarita com os 13 setores da localidade. A constru¢do desse
projeto foi tomando propor¢des maiores, até chegar a proposta de realizar
um evento no ambito do Rio Grande do Sul que envolvesse todas as reservas
indigenas do estado.

A principal constata¢ao neste estudo foi o numero reduzido de mani-
festagdes de jogos tradicionais indigenas devidamente preservados no con-
texto. Encontramos os jogos tradicionais praticamente extintos ou em extin-
¢do. Porém, ao aprofundarmos os estudos no contexto, constatamos que as
manifestagdes da cultura indigena tém sido resgatadas principalmente nas
escolas indigenas e através de eventos. O jogo tradicional tem sido tratado
nos espagos de aulas de Educagdo Fisica e outras disciplinas, assim como
contemplado nos recreios e projetos especificos, como o Dia do Indio, e co-
memoragoes festivas, como o Sete de Setembro, quando apresentam suas
formas de jogar. Esse movimento de resgate na escola, no evento dos jogos
tradicionais e na apresentagdo a comunidade vem fazendo com que jogos,
como bodoque, arco e flecha, jogo do tigre, jogo de vareta de bambu, jogo do
milho e peteca, comecem a se manifestar fora do espaco escolar, ainda que
de forma timida.
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Jogos tradicionais indigenas

ARREMESS0 DE LANCA

Objetivo do jogo: arremessar a langa o mais longe possivel, respeitando uma linha limite para
0 arremesso.

Materiais utilizados: uma langa padrio para todos os competidores e uma trena para medir
as distancias. A langa ¢é feita com o cerne do tronco da arvore, deixando a ponta bem afiada, e
possui, aproximadamente, 1,5m de comprimento.

Descrigdo do jogo: jogo psicomotor em que os participantes do sexo masculino, nos eventos,
e de ambos os sexos, na escola, deverdo efetuar dois langamentos seguidos, um de cada vez,
sendo que valera o melhor langamento. O local onde a langa tocar o solo primeiro determina a
medida da distancia, partindo da linha de langamento. Em competigdes, sio feitas eliminato-
rias, até sairem os dois melhores arremessadores, que disputarao a final.

Numero de jogadores e fungdes: quantos forem os inscritos na prova. Quando trabalhado na
escola, o professor fica como o organizador da atividade, e os alunos competem entre si.

Espago do jogo: é jogado em uma superficie plana, de terra ou grama, para poder identificar
onde a langa feriu o solo, com uma distancia consideravel para ndo atingir nenhum espectador.
A drea de langamento ¢ delimitada por uma linha de onde sera realizado o inicio da medi¢do
de cada lancamento.

Sistema de pontuagao: quem langar mais longe vence.
Tempo de duragio: cerca de 30 s para cada arremesso.

Finalizagdo do jogo: o jogo finaliza ap6s todos os participantes efetuarem o langamento. Em
seguida, escolhidos os melhores langamentos de cada participante, ¢ realizado o ranqueamento,
indicando o vencedor.

Premia¢io: normalmente medalhas para todos os competidores. As medalhas sdo entregues
apds o término da modalidade.

Modelo organizativo: informal - os jogos indigenas da Terra Indigena de Guarita sdo realiza-
dos uma vez por ano, geralmente na primeira semana de maio.

Institui¢ao organizadora:
+  Modelo nao desportivo: comissao que organiza os jogos indigenas na reserva.
+ Data: no ano de 2007, foi realizado o primeiro evento com jogos indigenas na Terra
Indigena de Guarita.

Membros da organizagio:

+  Arbitros: existem dois arbitros, um coordena o momento do arremesso, cuidando se o
participante vai queimar a linha de arremesso, e o outro faz a medigao.
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Figura 1 — Pratica do jogo

+  Expectadores: cerca de quatrocentas pessoas em todo o evento indigena realizado entre
alguns setores.

Tipo de publico: competidores e pessoas da comunidade indigena da reserva.

Jogadores:
+ Idade: acima de 14 anos.
+  Escolaridade: variada.
+  Vestimenta para o jogo: habitual.

Local:
+  Especifico: campo de futebol da localidade.
+  Nao especifico: campo da comunidade.

Abrangeéncia da atividade: os jogos sdo disputados por algumas comunidades préximas da loca-
lidade de Pedra Lisa, em um evento indigena da Reserva de Guarita. Outro local onde tem sido
desenvolvida essa atividade sdo as escolas do setor de Pedra Lisa.

Dados historicos: a langa era usada pelos antepassados indigenas como arma para a caga e
para protecao durante guerras.

Abrangéncia de inserciao da atividade: estd em fase de progressao, pelo fato de estar sendo
realizado um resgate dessas atividades pelos professores indigenas junto a comunidade e sendo
inseridos esses jogos no conteudo escolar, assim como mediante a realizagio do Evento das
Manifestagdes Esportivas Indigenas de Guarita, que acontece, anualmente, desde 2007.

Existéncia de integragdo com outros municipios: existe a integracio com outros setores da
reserva.

Vinculo com a cultura local: eram atividades que faziam parte do contexto da reserva.

Influéncia da formagio profissional dos organizadores com a manifestagao cultural: os orga-
nizadores do evento indigena sdo, na maioria, professores indigenas e indios-chefes que coman-
dam alguns grupos de artesanato da reserva. Nas escolas, os professores indigenas vém resgatan-
do essas atividades junto a comunidade indigena e utilizando essas manifestagdes como contetido
de ensino. Os professores de Educagio Fisica nao indios também participam da organizagao do
trabalho pedagodgico dessas atividades.
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J0GO PO TIGRE

Outra denominagao:
» BUZIO

Objetivo do jogo: o jogo possui objetivos distintos em func¢do da estrutura que possui, no caso,
o confronto entre tigres e cachorros. O jogador que joga com os cachorros tem o objetivo de
cercar os dois tigres adversarios. O objetivo do comandante dos tigres é retirar o maximo de
cachorros do seu caminho, fazendo com que eles ndo consigam mais o cercar.

Materiais utilizados: tabuleiro feito de cartolina ou madeira, de forma retangular. Milhos e
feijoes para diferenciar os tigres dos cachorros. Alguns tabuleiros sao desenhados no chao das
escolas indigenas.

Figura 2 -Tabuleiro do jogo

Descri¢iao do jogo: consiste em um jogo de mesa do qual participam dois jogadores, realizado
em um tabuleiro que possui varias casas, onde os tigres e cachorros podem se movimentar.
Cada jogador tem uma vez para movimentar suas pegas, uma de cada vez. Os tigres devem
fugir para ndo serem cercados e, sempre que possivel, podem atacar os cachorros, tirando-os
do seu caminho. Ja os cachorros devem tentar cercar os tigres sem serem atacados. Quando
ndo houver mais cachorros suficientes para cercar os tigres, o jogador que comanda os tigres
vence, mas, caso os dois tigres sejam cercados, o vencedor sera o comandante dos cachorros.

Numero de jogadores envolvidos e suas fungées: dois jogadores envolvidos em cada partida,
um comandando os dois tigres e 0 outro comandando os 17 cachorros.

Espaco do jogo: tabuleiro de cartolina ou de madeira, colocado geralmente em mesas ou até
mesmo no chéo.

Tempo de duragao: aproximadamente 30 min.

Finaliza¢do do jogo: quando sobrarem apenas sete cachorros ou quando os dois tigres forem
cercados.
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Figura 3 - Criangas da Reserva de Guarita jogando

Premiacdo: ndo existe.

Instituigdo organizadora:
+  Modelo ndo desportivo: praticado na escola do setor da Pedra Lisa como um instrumen-
to didatico.

Membros da organizagao:
+  Arbitros: ndo possui arbitros.
+  Expectadores: na escola nao possui expectadores; quando jogado em casa, familiares
acompanham as partidas.
+  Tipo de publico: familiares.

Jogadores:
+ Idade: todas as idades.
+  Escolaridade: variada.
*  Profissio: variada.
+  Vestimenta para o jogo: vestimenta habitual.

Local:
+  Especifico: tabuleiro.

Abrangéncia da atividade: jogo desenvolvido em escolas da Reserva de Pedra Lisa e na co-
munidade.

Dados histdricos: quando ainda néo existia luz elétrica na reserva, era mais comum a pratica
do jogo do tigre entre familiares, principalmente em dias de chuva.

Abrangéncia de insercido da atividade: estd em fase de progressao, pelo fato de estar sendo
feito um resgate dessas atividades pelos professores indigenas junto a comunidade e sendo
inseridos esses jogos no conteudo escolar.

Influéncia da formagio profissional dos organizadores com a manifestag¢ao cultural: os
professores indigenas da escola vém resgatando essas atividades junto 4 comunidade indigena
e utilizando essas manifestagdes como conteudo de ensino. Os professores de Educagio Fisica
ndo indios também participam da organiza¢do do trabalho pedagdgico dessas atividades.
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CABO DE GUERRA

Outra denominagao:
» CABO DE FORCA

Objetivo do jogo: trazer o grupo adversario para o seu lado, tarefa esta que ¢ orientada por um
barbante ou pedago de pano colocado em cada lado da corda, que devera ultrapassar uma linha
central de referéncia, utilizando somente as maos para puxar a corda.

Materiais utilizados: uma corda de 20 metros de comprimento e trés pedacos de barbante ou
pano para identificar o centro e o espago de cada equipe. Os barbantes ou pedagos de panos
sdo atados na corda, um no centro e os outros dois, um para cada lado, a 1 m do centro, que é
delimitado por uma linha.

Descri¢ao do jogo: caracteriza-se por ser de cooperagio e oposi¢ao. Comega com cinco com-
petidores homens, em eventos da reserva, e misto, nas atividades da escola, em cada lado da
corda. A 1 m aproximado do centro da corda para os dois lados existe um barbante identifican-
do olocal até onde o adversario deverd puxar o seu oponente, ou seja, as equipes deverao puxar
o adversario até que o barbante da equipe contraria ultrapasse a linha central. Quem conseguir
primeiro é o vencedor.

Numero de jogadores e fungdes: duas equipes de cinco pessoas; ndo existem fun¢des, na hora
os jogadores montam suas estratégias.

Espago do jogo: geralmente jogado em um terreno plano, gramado, para nao haver riscos de
se machucarem. Em um lugar livre com cerca de 25 m.

Tempo de duragio: depende muito do equilibrio das equipes, entre 30 segundos e 4 minutos.

Finaliza¢do do jogo: quando uma das equipes conseguir trazer o barbante da equipe adversa-
ria até o centro.

Premiagao: todos ganham premiagéo, e ela é entregue ap6s o término da modalidade.

Outras maneiras de jogar: na escola, durante as aulas, também é jogado, mas com regras adap-
tadas, com mais criangas jogando e cordas mais finas, e de forma mista (meninos e meninas).

Modelo organizativo:
+ Informal: os jogos indigenas da Terra Indigena de Guarita sdo realizados uma vez por
ano, geralmente na primeira semana de maio.

Institui¢do organizadora:
*  Modelo nio desportivo: comissdo que organiza o evento indigena fora da escola.
+ Data: no ano de 2007 foi realizado o primeiro evento com jogos indigenas na Terra In-
digena de Guarita.

Membros da organizagio:
+  Arbitros: possui dois 4rbitros, que ficam atentos para indicar quem conseguiu o objetivo
primeiro. Eles ficam posicionados na linha central. Quando um deles ou os dois tiverem
a convicgdo de que o objetivo foi alcangado, um dos drbitros indica o vencedor.
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Figura 4 - Criangas da Reserva do Guarita
participando do Cabo de Guerra

+  Expectadores: cerca de quatrocentas pessoas em todo o evento indigena realizado entre
alguns setores.

+ Tipo de publico: competidores e a comunidade em geral, durante o evento de jogos in-
digenas.

Jogadores:
+ Idade: todas as idades (sempre os mais fortes).
+  estimenta para o jogo: habitual.

Local:
+ Nao especifico: durante os jogos indigenas, é utilizado o campo de futebol da comuni-
dade da Pedra Lisa.

Abrangéncia da atividade: os jogos sdo disputados por algumas comunidades préximas da
localidade de Pedra Lisa em um evento indigena da Reserva de Guarita. Essa atividade tem
sido desenvolvida nas escolas do setor de Pedra Lisa.

Abrangéncia de inser¢do da atividade: estd em fase de progressdo, pelo fato de estar sendo
feito um resgate dessas atividades pelos professores indigenas junto & comunidade e sendo
inseridos esses jogos no conteudo escolar, assim como através da realizagio do Evento das
Manifestagdes Esportivas Indigenas de Guarita, anualmente desde 2007.

Existéncia de integragdo com outros municipios: existe a integragdo com outros setores da
reserva.

Influéncia da formacio profissional dos organizadores com a manifesta¢io cultural: os
organizadores do evento indigena sdo, na maioria, professores indigenas e indios-chefes que
comandam alguns grupos de artesanato da reserva. Nas escolas, os professores indigenas vém
resgatando essas atividades junto a comunidade indigena e utilizando essas manifestagdes
como contetido de ensino. Os professores de Educagio Fisica ndo indios também participam
da organizagio do trabalho pedagdgico dessas atividades.
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BODOQUE

Objetivo do jogo: derrubar os cachorrinhos de borracha, utilizando o bodoque como instru-
mento para efetuar os tiros.

Materiais utilizados:
+  Um bodoque.
+  Bolitas (bolas de gude).
*  Alvos (cinco cachorrinhos de borracha).

Descrigao do jogo: constitui-se em um jogo psicomotor em que cada jogador, apenas homens,
possui cinco chances para acertar os cachorrinhos de borracha, sendo que cada cachorrinho
equivale a uma pontuagio: 0 0 menor vale mais, e 0 maior vale menos pontos. Cada competi-
dor utiliza a técnica que achar melhor para utilizar o bodoque. O bodoque e as bolitas sao os
mesmos para todos os competidores. Quem for somando mais pontos ird avangando, até que
dois se classificam para a final. Os alvos ficam a uma distancia de 30 m dos atiradores.

Numero de jogadores e fungdes: ¢ jogado individualmente.

Espago do jogo: local aberto ao lado da escola do setor da Pedra Lisa. Atras dos alvos, encon-
tra-se um barranco, onde as bolitas batem e ficam préximas para serem reutilizadas. O barran-
co possui uma altura aproximada de 2 m.

Sistema de pontua¢io: sio cinco cachorrinhos de tamanhos diferentes, quanto menor o ca-
chorro, maior é a pontuagao.

Tempo de duragdo: nio existe um tempo pré-estabelecido.

Finalizagdo do jogo: finaliza-se o jogo com a contagem dos pontos, quem somar mais pontos
¢ o vencedor.

Premiagio: premiagdes para todos os participantes, que sdo entregues apds o término da
modalidade.

Modelo organizativo:
+ Informal: os jogos indigenas da Terra Indigena de Guarita sdo realizados uma vez por
ano, geralmente na primeira semana de maio.

Institui¢do organizadora:
+  Modelo nao desportivo: comissdo que organiza os jogos indigenas na reserva.
+  Data: no ano de 2007 foi realizado o primeiro evento com jogos indigenas na Terra In-
digena de Guarita.

Membros da organizagio:

+  Arbitros: no evento dos indigenas, duas pessoas organizam a modalidade no dia dos
jogos. Sdo elas que somam os pontos e indicam a distancia correta para o tiro.
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+  Expectadores: cerca de quatrocentas pessoas em todo o evento indigena realizado entre
alguns setores.
+ Tipo de puiblico: competidores e pessoas da comunidade.

Jogadores:
+ Idade: todas as idades.
+  Vestimenta para o jogo: habitual.

Local:
+  Nao especifico: terreno ao lado da escola do setor da Pedra Lisa.

Abrangéncia da atividade: os jogos sdo disputados por algumas comunidades préximas da
localidade de Pedra Lisa em um evento indigena da Reserva de Guarita. Esse jogo também tem
sido realizado em escolas do setor de Pedra Lisa, assim como na comunidade.

Dados historicos: esse jogo foi incorporado pelos indigenas ap6s a expansao da cidade, proxi-
ma a aldeia, e é 0 maior contato entre aldeia e cidade.

Abrangéncia de inser¢do da atividade: estd em fase de progressdo, pelo fato de estar sendo
feito um resgate dessas atividades pelos professores indigenas junto & comunidade e sendo
inseridos esses jogos no conteudo escolar, assim como através do Evento das Manifestagoes
Esportivas indigenas de Guarita, realizado anualmente desde 2007.

Existéncia de integragdo com outros municipios: existe a integragdo com outros setores da
reserva.

Influéncia da formagao profissional dos organizadores com a manifestagio cultural: os or-

ganizadores dos jogos sdo, na maioria, professores indigenas e indios-chefes que comandam
alguns grupos de artesanato da reserva.

Grupo Social Indigena 4 51



J0G0 DA VARETA DE BAMBU

Objetivo do jogo: tirar o maior niimero de varetas sem mexer as outras.

Materiais utilizados: sdo usadas cerca de 18 varetas (taquaras finas), de 1,5 m aproximada-
mente, todas elas pintadas com diversas cores. Cada cor contabiliza pontos diferentes. As
criangas constroem o material (varetas).

Descri¢iao do jogo: consiste em um jogo psicomotor, em que um dos jogadores comega segu-
rando todas as taquaras, como se tivesse abracando-as, e depois as larga no chdo. Em seguida
um dos alunos comega tentando retirar alguma das taquaras que estdo caidas no chio, nao
necessariamente o que as largou no chdo, sem mover as outras. A ordem dos participantes para
jogar ¢ decidida entre os alunos. Apds todos jogarem, segue a mesma ordem estabelecida no
comego do jogo.

Numero de jogadores e fung¢des: como é um jogo realizado na escola, vai depender do tama-
nho da turma, em média 15 alunos por turma, em dois jogos de varetas que a escola possui.

Espaco do jogo: jogado geralmente no patio da escola, mas pode ser jogado dentro da sala
de aula.

Sistema de pontuac¢io: o jogo é usado como uma ferramenta pedagdgica, principalmente nas
aulas de matemética. Cada professor decide as pontuagdes dependendo da série dos alunos.

Tempo de duragio: 10 minutos aproximadamente.

Finalizagdo do jogo: quando todas as varetas forem retiradas e, posteriormente, for realizada
a contagem dos pontos de cada aluno.

Premiagao: nao possui premiacao.

Institui¢ao organizadora: modelo nio desportivo praticado na escola do setor da Pedra Lisa
como um instrumento didatico usado durante as aulas.

Membros da organizagio:
+  Arbitros: é o professor da turma que organiza o jogo e controla as jogadas.
+  Expectadores: outros alunos da escola que, porventura, assistam aos jogos.

Jogadores:
+ Idade: a partir dos cinco anos.
+  Escolaridade: variada.
+  Profissdo: alunos da escola.
+ estimenta para o jogo: habitual.

Local:
*  Naéo especifico: patio e salas de aula da escola.

52 »  Jogo Tradicional e Cultura



Figura 5 - Criangas da Reserva de Guarita,
setor da Pedra Lisa, pintando as varetas de bambu

+  Caracteristicas: o patio é quase todo de terra. A quadra da escola também é utilizada, pois
as salas de aula sdo pequenas.

Abrangéncia da atividade: o0 jogo tem sido desenvolvido em escolas do setor de Pedra Lisa, na
Reserva de Guarita e na comunidade.

Dados historicos: a atividade possui forte ligagdo com a cultura local da Terra Indigena de
Guarita, pois, segundo relatos dos membros da comunidade, o jogo comegou como uma brin-
cadeira de indios, que recolhiam taquaras para a fabricacdo de artesanato. Certo dia, vendo as
taquaras caidas no chdo, comegaram a tentar tira-las sem mexer as outras. Porém isso s6 foi
resgatado hd poucos anos, quando um dos professores da escola, preocupado com a preserva-
¢do da cultura indigena, comegou a pesquisar com pessoas mais antigas da reserva o que eles
brincavam e jogavam em outros tempos e que havia sido esquecido no decorrer da histdria.
Nessa pesquisa, o professor descobriu o jogo da vareta e comegou a ensinar na escola.

Abrangéncia de inser¢do da atividade: estd em fase de progressdo, pelo fato de estar sendo
feito um resgate dessas atividades pelos professores indigenas junto & comunidade e sendo
inseridos esses jogos no conteudo escolar.

Existéncia de integragdo com outros municipios: ndo existe.
Influéncia da formacio profissional dos organizadores com a manifestagio cultural: os
professores indigenas da escola vém resgatando essas atividades junto 4 comunidade indigena

e utilizando essas manifestagdes como contetdo de ensino. Os professores de Educagio Fisica
ndo indios também participam da organizagao do trabalho pedagdgico dessas atividades.
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0G0 DO MILHO

Objetivo do jogo: arrecadar o maior nimero de graos de milho, utilizando seis graos de milhos
pintados para definir quantos serdo retirados em cada jogada.

Materiais utilizados: 66 graos de milho, seis deles pintados em um dos lados de qualquer cor,
e um bambu com um dos lados fechados.

Figura 6 — Materiais utilizados no Jogo do Milho

Descrigao do jogo: consiste em um jogo de mesa que pode ser jogado entre vérias pessoas, em
média sao quatro jogadores, todos jogando individualmente. O jogo comega com sessenta graos
de milho em um pequeno monte, os outros seis graos de milho, que possuem um de seus lados
pintados, devem ser jogados pelo primeiro jogador, com o objetivo de deixa-los com a parte
pintada para cima. Para langar os milhos, ¢ utilizado um bambu, onde os seis milhos sdo agitados
e langados a mesa. Os graos que ficarem com a pintura para cima consistem no nimero de graos
que serdo retirados do monte maior, passando a vez para o jogador seguinte. Quando sobrarem
menos de seis milhos no monte de sessenta, o jogador devera tirar, com os seis que so jogados, o
numero exato de graos que ainda restam no monte. Caso contrario, devera devolver o niimero de
milhos que tirou ao monte. Assim o jogo ira se desenvolvendo, até que todos os milhos, do monte
de sessenta, sejam retirados. Apos isso, cada jogador deve contar quantos milhos conseguiu arre-
cadar durante o jogo. Vence quem obtiver o maior numero de graos.

Figura 7 - Local onde é desenvolvido o Jogo do Milho
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Figura 8 — Adultos da comunidade jogando

Numero de jogadores e fungdes: no minimo dois jogadores, em média jogam quatro.
Espaco do jogo: jogado em qualquer local liso, geralmente em mesas.

Sistema de pontuagio: a pontuacdo é computada pelo maior numero de milhos arrecadados
de cada participante.

Tempo de duragao: aproximadamente 15 minutos.
Finaliza¢io do jogo: quando todos os sessenta milhos forem retirados do monte principal.
Premiagdo: nao existe.

Modelo organizativo:
*  Informal: jogado na escola da localidade da Pedra Lisa e nas casas da comunidade, prin-
cipalmente em dias de chuva.

Instituigdo organizadora:
+  Modelo néo desportivo: Escola Estadual Indigena de Ensino Fundamental Bento Pigog.

Membros da organizagio:
+  Arbitros: sdo os proprios jogadores.

Jogadores:
+ Idade: todas as idades.
+  Vestimenta para o jogo: habitual.

Abrangéncia da atividade: o jogo tem sido realizado em escolas do setor de Pedra Lisa, Reser-
va de Guarita, assim como na comunidade.

Dados histdricos: jogado especialmente em dias chuvosos, para passar o tempo. Ha cerca de
trinta anos era muito jogado, pois na reserva nao havia energia elétrica.

Abrangéncia de inserciao da atividade: estd em fase de progressio, pelo fato de estar sendo
feito um resgate dessas atividades pelos professores indigenas junto & comunidade e sendo
inseridos esses jogos no conteudo escolar.

Influéncia da formagao profissional dos organizadores com a manifestagio cultural: os
professores indigenas da escola vém resgatando essas atividades junto a comunidade indigena
e utilizando essas manifestagdes como conteudo de ensino. Os professores de Educagio Fisica
ndo indios também participam da organiza¢do do trabalho pedagdgico dessas atividades.
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LUTAS CORPORAIS

Objetivo do jogo: derrubar o adversério ou tira-lo do circulo usando apenas a forga dos bragos.
O tronco fica inclinado para frente, mantendo o contato com o adversario através dos bragos.

Materiais utilizados: nenhum material.

Descri¢iao do jogo: ¢ um jogo de oposigdo que consiste em um enfrentamento corpo a corpo,
em que dois atletas comegam a luta em pé, com pequena inclinagio do tronco a frente, com o
objetivo de derrubar o adversario com as costas no chao ou tira-lo do circulo (campo de jogo).
Vence quem conseguir executar essa tarefa primeiro.

Numero de jogadores e fung¢des: dois jogadores em cada luta, um contra o outro.

Espago do jogo: a luta ¢ jogada geralmente na areia, para que sejam evitadas as lesdes e também
para que seja demarcado o espago de jogo no solo, um circulo com quatro metros de didmetro.

Tempo de duragdo: nio existe tempo pré-estabelecido, a luta acaba quando um dos competi-
dores atingir o objetivo do jogo.

Finaliza¢do do jogo: quando alguém for tirado do circulo ou derrubado.
Premiagdo: medalhas para todos os competidores, que sdo entregues ap6s o término do jogo.
Outras maneiras de jogar: ndo existem.

Modelo organizativo:
+ Informal: os jogos indigenas da Terra Indigena de Guarita sdo realizados uma vez por
ano, geralmente na primeira semana de maio.

Institui¢ao organizadora:
*  Modelo nido desportivo: comissdo que organiza os jogos indigenas na reserva.
+  Data: no ano de 2007 foi realizado o primeiro evento de jogos indigenas na Terra Indi-
gena de Guarita.

Membros da organizagio:

+  Arbitros: possuem a fungio de observar se alguém saiu do circulo. Em alguns casos,
também poderio intervir na luta, como, por exemplo, se um competidor ficar em des-
vantagem, sentado, o arbitro podera parar a luta para que ele se levante. Sdo dois ar-
bitros, ambos com a mesma fungio, legitimidade de intervir na luta e tomar decisoes.

+  Expectadores: cerca de quatrocentas pessoas em todo o evento indigena realizado entre
alguns setores.

+ Tipo de publico: familiares dos atletas, outros atletas de outras competigdes, pessoas da
comunidade.
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Jogadores
+ Idade: acima de 18 anos.
+  Vestimenta para o jogo: apenas uma bermuda, para dificultar que o adversario o agarre.

Local:
+  Nao especifico: local com areia ou grama.

Dados histdricos: em outras épocas foi muito jogado como forma de brincadeira entre os
indigenas da reserva.

Abrangéncia de inser¢do da atividade: estd em fase de progressédo, pelo fato de estar sendo
contemplado no Evento das Manifestagdes Esportivas Indigenas de Guarita, realizado anual-
mente desde 2007.

Influéncia da formagio profissional dos organizadores com a manifestagao cultural: os or-

ganizadores dos jogos sdo, na maioria, professores indigenas e indios-chefes que comandam
alguns grupos de artesanato da reserva.
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PETECA

Objetivo do jogo: em trios, manter o maior tempo possivel a peteca no ar, utilizando as palmas
das maos.

Materiais utilizados: uma peteca por grupo. As petecas sdo feitas pelas proprias criangas, uti-
lizando palha de milho.

Figura 9 — Peteca confeccionada com palha de milho

Descrigao do jogo: consiste em um jogo de cooperagdo cujos participantes sao divididos em
trios. Cada trio recebe uma peteca e, ao sinal do professor, todos os trios comegam a jogar ao
mesmo tempo. A equipe que derrubar a peteca no chéo serd eliminada, até restar apenas um
trio, que sera considerado o vencedor.

Numero de jogadores e suas fungdes: ndo existem func¢des especificas. Em média, sdo cinco
trios jogando, pois as turmas possuem cerca de 15 alunos.

Espago do jogo: jogado em algum espaco plano, independente do tipo de superficie, que per-
mita mobilidade para a distribui¢ao de jogadores em trios. Cada trio atua aproximadamente
em um espago de 4x4 m. Dessa forma, em uma quadra de 12x24 m, seria possivel colocar
aproximadamente 18 trios.

Sistema de pontuagio: nio existe.

Tempo de duragdo: 6 minutos aproximadamente.
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Figura 10 - Pratica do jogo realizada por criangas
da Reserva do Guarita

Finalizagao do jogo: o jogo ¢ finalizado quando a tltima equipe derrubar sua peteca no chao.
Premiacgdo: ndo existe.

Outras maneiras de jogar: pode ser jogado semelhante ao voleibol, com duas equipes, sepa-
radas por uma linha central, com o objetivo de derrubar a peteca no campo do adversario.

Institui¢do organizadora:
*  Modelo nio desportivo: jogado na Escola Estadual Indigena de Ensino Fundamental Bento
Pigog.

Membros da organizagido:
+  Arbitros: quem coordena a atividade sio os professores das turmas.
+  Expectadores: outros alunos da escola que, porventura, estejam pelo patio.

Jogadores:
+ Idade: a partir dos seis anos.
+  Vestimenta para o jogo: vestimenta habitual.

Local:
+  Nao especifico: patio da escola.
+  Caracteristicas: o patio ¢ quase todo de terra, a quadra da escola também ¢ utilizada.

Abrangéncia da atividade: o jogo tem sido realizado em escolas do setor de Pedra Lisa, na
Reserva de Guarita e na comunidade.

Abrangéncia de insercio da atividade: estd em fase de progressao, pelo fato de estar sendo
feito um resgate dessas atividades pelos professores indigenas junto a comunidade e sendo
inseridos esses jogos no conteudo escolar.

Influéncia da formacio profissional dos organizadores com a manifesta¢io cultural: os

professores indigenas da escola vém resgatando essas atividades junto 4 comunidade indigena
e utilizando essas manifestacdes como contetdo de ensino.
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ARCOE FLECHA

Objetivo do jogo: atingir o alvo de maior pontuagdo e somar o maior nimero de pontos utili-
zando o arco para atirar as flechas no espago demarcado. Normalmente o alvo se constitui no
desenho de um peixe, em que cada parte do corpo possui pontuagao diferenciada, sendo o olho
do peixe a pontuagdo maxima, e a cauda a pontuagdo minima.

Materiais utilizados: um arco feito de madeira (cerne de guajuvira), com aproximadamente 2 m,
e flechas feitas com o mesmo material. Possui um alvo redondo, com cerca de 1,5 m de didmetro.

Figura 11 - Alvo do arco e flecha Figura 12 - Arco e a flecha

Descrigao do jogo: consiste em um jogo psicomotor, em que cada jogador terd trés chances para
atirar no alvo, que fica a uma distancia de aproximadamente 20 m do local em que o atirador es-
tiver posicionado. Ao final dos trés tiros, somam-se os pontos de cada jogador a partir dos locais
onde as flechas atingiram o alvo. Quanto mais central a flecha ferir o alvo, maior a pontuagao.

Numero de jogadores e fungdes: depende do numero de inscri¢des na competigao, trata-se
de um jogo individual.

Espago do jogo: local aberto, com no minimo 20 m.

Sistema de pontuagio: o alvo determina a pontuagio de cada jogador. Quanto mais no centro
a flecha ferir o alvo, maior é a pontuagao.

Tempo de duragio: 30 minutos aproximadamente, para que todas fagam seus tiros.
Finalizagdo do jogo: quando todos os jogadores fizerem seus trés tiros.
Premiagao: medalhas para todos os competidores, entregues ap6s o término da modalidade.
Modelo organizativo:

+ Informal: os jogos indigenas da Reserva da Guarita sdo realizados uma vez por ano, ge-

ralmente na primeira semana de maio.

Institui¢ao organizadora:

+  Modelo nao desportivo: comissdo que organiza os jogos indigenas na reserva.

+  Data: no ano de 2007 foi realizado o primeiro evento de jogos indigenas na Reserva do
Guarita.
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Figura 13 - Demonstragdo de como utilizar o arco e a flecha

Membros da organizagao:

+  Arbitros: sdo dois 4rbitros, um que observa o local determinado para o jogador e outro

que anota os pontos de cada jogador.

+  Expectadores: cerca de quatrocentas pessoas em todo o evento indigena realizado entre

alguns setores.

+ Tipo de publico: familiares dos atletas, outros atletas de outras competi¢des, pessoas da

comunidade.
Jogadores:
+ Idade: todas as idades.

+  Vestimenta para o jogo: habitual.

Local:

+  Nao especifico: local com areia ou grama.

Abrangéncia da atividade: os jogos sdo disputados por algumas comunidades préximas da
localidade de Pedra Lisa, em um evento indigena da Reserva de Guarita. Outro local em que
tem sido desenvolvida essa atividade sao as escolas do setor de Pedra Lisa, na Reserva do Gua-

rita e na comunidade.

Figura 14 - Prética do arco e flecha em
uma escola da Reserva do Guarita

Dados historicos: o arco e a flecha
eram muito utilizados para a caga na
reserva ha mais de quarenta anos.

Abrangéncia de inser¢ao da atividade:
estd em fase de progressio, pelo fato de
estar sendo feito um resgate de jogos da
cultura indigena pelos professores indige-
nas junto a escola e comunidade, sendo
inserido no contetido escolar, assim como
através da realizagdo do Evento das Mani-
festagdes Esportivas indigenas de Guari-
ta, realizado anualmente desde 2007.

Existéncia de integragdao com outros mu-
nicipios: existe a integragio com outros
setores da reserva.

Influéncia da formagio profissional dos organizadores com a manifestagao cultural: os or-
ganizadores dos jogos sdo, na maioria, professores indigenas e indios-chefes que comandam
alguns grupos de artesanato da reserva. Nas escolas, essas atividades sdo organizadas pelos
professores indios e professores de Educagao Fisica ndo indios.
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CORRIPA PATORA

Objetivo do jogo: carregar a tora de madeira, junto com sua equipe, o mais rapido possivel, até
alinha de chegada, percorrendo o percurso estabelecido.

Materiais utilizados: toras feitas de coqueiro, com peso aproximado de 50 kg. Na escola, sio
utilizadas toras de bananeira, mais leves e macias. Cronémetro para marcar os tempos.

Descri¢ao do jogo: ¢ uma atividade de cooperagio, em que cada equipe é formada por seis
competidores, cada um com fungao especifica na equipe: trés apenas carregam a tora, outros
dois ajudam no momento da troca da tora para outro companheiro e o sexto funciona com um
técnico motivador. O jogo come¢a com um competidor de cada equipe correndo com a tora
em seus ombros, apds 50 m ele deve passar a tora para outro de sua equipe, que, com a ajuda
de outros dois integrantes da equipe, deve colocar a tora no ombro e correr 50 m até o terceiro
e ultimo competidor, que devera correr até a linha de chegada. As equipes irdo atuar uma de
cada vez. A equipe que realizar o trajeto no menor tempo vencerd a prova.

Numero de jogadores e fungdes: equipes de cinco competidores:
+  Trés carregardo a tora.
*  Dois ajudario a cada troca de atleta.
+  Um serd uma espécie de treinador que ficard motivando os outros companheiros e orien-
tando o revezamento da tora.

Espago do jogo: em volta do campo de futebol,
somando, aproximadamente, 150 m, corridos
em forma de circulo, 50 m para cada participan-
te da equipe.

Tempo de duragio: 1,5 minuto aproximadamente.

Finalizagdo do jogo: por tempo, quem chegar
primeiro é o vencedor.

Figura 15 - Toras usadas no jogo Premiagdo: no evento que ocorre anualmente, sdo
distribuidas medalhas para todos os competidores.

Outras maneiras de jogar: é jogado nas escolas com toras de bananeiras, mais leves e macias,
para ndo machucar as criancas. Esse jogo ¢ praticado nas aulas de Educagéo Fisica e durante
festividades da reserva. Em alguns casos, existe uma flexibilizagao em relagdo ao trecho per-
corrido pelos participantes, deixando a critério de cada equipe quantos carregam a tora e o
momento das trocas.

Modelo organizativo:

+ Informal: os jogos indigenas da Reserva do Guarita sdo realizados uma vez por ano,
geralmente na primeira semana de maio.
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Figura 16 - Indigenas na corrida da tora

Instituigdo organizadora:
*  Modelo nédo desportivo: comissdo que organiza os jogos indigenas da reserva.
+ Data: o evento dos jogos indigenas de Guarita comegou no ano de 2007.

Membros da organizagao:
+  Arbitros: sio dois arbitros: um controla o tempo dos atletas e o outro coloca os tempos
no papel. Na escola, o professor orienta a atividade.
+  Expectadores: cerca de quatrocentas pessoas em todo o evento indigena realizado entre
alguns setores.

Tipo de publico: competidores e pessoas da comunidade indigena da reserva.

Jogadores:
+ Idade: acima de 18 anos.
+  Escolaridade: variada.
+  Vestimenta para o jogo: habitual.

Local:
+  Nao especifico: campo de futebol da comunidade.

Abrangéncia da atividade: os jogos sdo disputados por algumas comunidades préximas ao
setor de Pedra Lisa, Guarita.

Dados histdricos: esse jogo ndo é tradicional Kaingang, segundo comentado na entrevista, e
sim Xavante, mas foi agregado aos costumes do povo Kaingang da Reserva do Guarita.

Abrangéncia de inser¢do da atividade: estd em fase de expansao, pelo fato de estar sendo feito
um trabalho nas escolas, juntamente com as criancas, de preservagdo da cultura indigena, e
pela realizacdo de jogos anualmente.

Existéncia de integracio com outros municipios: existe integracdo com outros setores da reserva.

Influéncia da formagio profissional dos organizadores com a manifesta¢io cultural: os
organizadores do evento indigena sdo, na maioria, professores indigenas e indios-chefes que
comandam alguns grupos de artesanato da reserva. Nas escolas, os professores indigenas vém
resgatando essas atividades junto a comunidade indigena e utilizando essas manifestagoes
como contetido de ensino. Os professores de Educac¢do Fisica ndo indios também participam
da organizagio do trabalho pedagodgico dessas atividades.
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Como foi apresentado na introduc¢ao deste capitulo, uma das ativida-
des econdmicas mais importantes é o artesanato. Dessa atividade, surgiu o
resgate de brinquedos indigenas tradicionais, desenvolvido pelo professor in-
digena e artesdo Batista Amaral e a artesa indigena Elizamara Ferreira, junto
a comunidade de Sao Joao do Irapud, no municipio de Redentora. Na sequéncia,
apresentamos os seguintes brinquedos resgatados por esses artesaos: Bocd
(Moka em Kaingang), um tipo de arma confeccionada com bambu, Cobra
(Pyn em Kaingang) e Lagarta (Ténhgé em Kaingang), confeccionados com
palha de milho.

LAGARTA

Outras denominagdes:
» TeNHGO (KAINGANG)

Objetivo do brinquedo: além de utilizado como brincadeira, na sala de aula sua confec¢do é

usada para desenvolver a coordenagdo motora fina das criangas e iniciar a prética do artesanato.

Figura 17 - Confec¢do da Lagarta

Materiais utilizados: a Lagarta ¢ feita de palha de palmeira, de pé de butid ou de palha de
taquara.

Descrigao do jogo: basicamente, a Lagarta ¢ utilizada em brincadeiras infantis e quase sempre

envolve outros brinquedos. As criangas inventam histérias que envolvam a Lagarta.
Numero de jogadores e fungdes: meninos e meninas.
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Figura 18 - Lagarta

Espaco do jogo: brincam em suas casas e também na escola.

Premia¢do: nio possui premiagdo.

Institui¢do organizadora:
*  Modelo nido desportivo: praticado.

Jogadores:
+ Idade: de trés a sete anos.
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COBRA

Outras denominagdes locais:
»PYN

Objetivo do jogo: prender o dedo de outra pessoa a fim de pregar-lhe uma pega, sem des-
vendar o segredo para tird-la do dedo. Atualmente, os indigenas trabalham nas escolas na
confec¢do do brinquedo como forma de desenvolver a coordenagdo motora fina e a propria
habilidade para o aprendizado do artesanato.

Figura 19 - Cobra presa no dedo de artesdo indigena

Materiais utilizados: o brinquedo ¢ feito de palha de palmeira, de pé de butid ou de palha de
taquara.

Descrigao do jogo: uma pessoa chega com o brinquedo e pede para que outra o coloque no
dedo, a pessoa dona da cobra puxara o brinquedo, que ficara preso no dedo. Quem estd com a
cobra no dedo tentara tira-la, mas sé conseguira se descobrir a forma correta.

Numero de jogadores e fungdes: criancas e adultos poderédo brincar.

Espago do jogo: antigamente era realizado nas comunidades, hoje apenas nas escolas.

Premiagao: nao possui premiagao.

Jogadores:
+ Idade: todas as idades.

Histdrias ou palavras representativas do jogo:

*  Histdrias, lendas, personagens: histéria do brinquedo: “A histéria de uma mulher Kain-
gang que queria casar, mas o seu pretendente sé aceitava casar se ganhasse uma alianca

66 »  Jogo Tradicional e Cultura



Figura 20 - Cobra

valiosa. Entdo a moga procurou o pajé da aldeia e perguntou o que ela poderia fazer nesta
situagdo. Entdo o pajé respondeu que ela deveria por seu dedo na boca de uma cobra e,
desta forma, ela receberia uma alianca em seu dedo. O pajé disse que ela deveria vencer o
medo e fazer o sugerido. Entdo a indigena venceu seu medo e colocou o dedo na boca da
cobra e assim recebeu uma alianca muito bonita. Entdo seu pretendente, contente com a
alianga, aceitou casar-se com a moga’.

Dados historicos: ensina-se a fabricar e/ou a brincar com o objeto, principalmente nas
familias.
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BOKO

Outras denominagdes:
» MOKA (KAINGANG)

Objetivo do jogo: em tempos passados, o objetivo era atirar um no outro com o Boko. Atual-
mente, as criangas realizam essa atividade atirando em alvos, geralmente de barro.

Materiais utilizados: o brinquedo é confeccionado de taquara, e a pecinha que é langada como
munigio é feita de madeira. Também podem ser utilizadas pedras ou sementes como munigéo.

Figura 21 - Boko confeccionado de taquara

Descrigao do jogo: hd vinte anos, eles usavam o brinquedo em brincadeiras de guerra, agora
as criangas usam o Boko para atirar em um determinado alvo.

Numero de jogadores e fungdes: basicamente meninos.

Tempo de duragdo: antigamente, quando resolviam brincar com Boko, os indigenas sajam
para o mato para pegar a taquara e fabricavam o brinquedo, tarefa essa que poderia durar um
turno todo (manha ou tarde).

Premiag¢ao: nao possui premiacao.

Institui¢ao organizadora:
+  Modelo néo desportivo: praticado.
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Figura 22 - Criangas da Reserva de
Guarita brincando com o Boké

Jogadores
+ Idade: a partir dos cinco anos.

Dados historicos: o Boko foi resgatado, mas ainda nao identificaram uma historia que conte a

origem do brinquedo. Ele é jogado no setor de Mato Queimado, onde a cultura Kaingang esta
mais preservada.
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Grupo Socral Alemao

Elizara Carolina Marin
(Universidade Federal de Santa Maria/Brasil)

Milhdes de europeus deixaram para tras o pais de origem em virtude
da politica econdmica dominada pelo capitalismo industrial, que gerou exce-
dentes populacionais, entre estes, 0s camponeses e os artesdos. A colonizagao
no Sul do Brasil foi introduzida pelo governo imperial fundamentalmente
com objetivos econdmicos, em que podemos destacar: ocupar grandes exten-
soes de terras “vazias’, e introduzir a pequena propriedade voltada ao merca-
do interno. Os vales dos grandes rios do Rio Grande do Sul foram ocupados
principalmente pelos imigrantes alemaes.'

O processo de colonizagdo alema no Rio Grande do Sul iniciou-se
em 1825, com a cria¢do da Colonia de Sédo Leopoldo, e se estendeu por lon-

gos anos, com a chegada de novos imigrantes e a criagdo de novas coldnias

12 A imigragdo italiana iniciou-se depois, a partir de 1870. Schmitz (1975), a partir da histdria
da colonizagao de Nova Petropolis, elaborou uma periodizagdo sobre as diversas fases cul-
turais, mas que, em grande medida, serve como base para compreender o contexto da col-
oniza¢do no Rio Grande do Sul: 1848 a 1880 - chegada dos imigrantes e organizagao pela
sobrevivéncia; 1880 a 1938 - reconstrugdo social e cultural a partir do pais de origem; 1938 a
1958 - periodo politico de proibi¢des e desestruturagao social e cultural; 1958 até a atualidade
- emancipagdo dos municipios e reconstrugao social e cultural.
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(SCHUCH, 2008). No estado, houve a criagdo de aproximadamente vinte
coldnias alemas, que se constituiram em municipios. Neste capitulo, o foco
estard centrado na col6nia provincial de Santa Cruz do Sul, a de Santo Angelo
(atual Agudo) e a de Nova Petropolis.

No periodo de colonizagio, o envolvimento com a politica nacional e
estadual era restrito. Ocorreu o que podemos denominar de uma politica de
abandono em relacio a assisténcia bésica, como abertura de estradas, cons-
trucdo de escolas e auxilio a saude. Diversos autores (PAZ, 1998; SCHUCH,
2008) relatam o periodo como de muito sofrimento, fome e doengas. Contu-
do, havia entre eles um sentimento de associativismo, ou seja, uma tendéncia
a trabalhar cooperativamente para resolver seus problemas (como estradas,
construgdo de escolas, igrejas, cemitérios, clubes sociais, entre outros).

A Coldnia de Santa Cruz do Sul foi constituida em 1849, em terras do
distrito rio-pardense da Serra do Botucarai, entre a margem esquerda do rio
Pardo e do arroio Taquari Mirim. A sede do municipio de Rio Pardo tinha
sido elevada, em 1846, a condigao de cidade, e a Camara local desejava es-
tabelecer uma comunica¢ao com os chamados “Campos de Cima da Serra’,
na regido de Cruz Alta, por meio de uma estrada ou picada para encurtar
o caminho e atrair o comércio daquela regido. Rio Pardo era um empdério
comercial que atendia a uma vasta area da provincia, compreendido entre o
centro, a campanha, o oeste e parte da serra a noroeste.

Os primeiros imigrantes da Colonia de Santa Cruz eram naturais do
Reno e da Silésia, territorio hoje pertencente a Polonia, sendo a maioria deles
lavradores. Santa Cruz do Sul passou a condigdo de municipio em 1877. Lo-
calizada a 155 km de Porto Alegre, tem sua economia centrada na producao
do fumo, no comércio e no setor de servigos. Segundo o Censo Demografico
do IBGE (2010), Santa Cruz do Sul estima uma populacao de 117.214 habi-
tantes, sendo considerado um municipio de médio porte.

A regido conhecida como Agudo aparece pela primeira vez em um
mapa feito pela provincia no ano de 1800. O governo provincial cria a Colo-
nia Santo Angelo, assim batizada em homenagem ao entio presidente da pro-

vincia, Angelo Muniz Ferraz, e passa a ser a regido-sede da imigragdo alema.
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Apenas em 1° de novembro de 1857 os primeiros imigrantes alemaes chegam
a Cerro Chato, as margens do rio Jacui. Em 1865, a Coldnia Santo Angelo tor-
na-se o 1° Distrito de Cachoeira do Sul e, somente em 1959, Agudo torna-se
municipio, cujo nome é originado de um morro localizado a oeste do muni-
cipio, com 429 m de altura.

Agudo é um municipio de pequeno porte e contempla, segundo o
Censo Demografico do IBGE (2010), 16.716 de habitantes. Sua economia
esta centrada na agropecuaria, industria, comércio e prestagao de servigos. A
agricultura esta embasada, principalmente, no cultivo do arroz, do fumo e do
morango, e a pecudria concentra-se na criagdo de bovinos, ovinos e suinos.

A cultura herdada dos imigrantes esta presente e pode ser observa-
da na lingua falada e ensinada em manifestagoes festivas (Volksfest, Kerbfest,
Choculin — Festa do Chopp, da Cuca e da Linguica), nos jogos, na culindria,
no grupo de danga (Freundschaft), no museu (Museu Histdrico Pastor Rudolf
Brauer) e na arquitetura.

A colonizagao de Nova Petropolis iniciou-se em 1858, principalmen-
te por imigrantes alemaes provindos do “Hunsriick”, no Reno (pomeranos,
saxOes, westfalianos, prussianos e bavaros), e do Império Austro-Hingaro
(boémios). Além da colonizagdo alemd, o municipio recebeu imigrantes
italianos, holandeses, franceses e belgas. Constituiu-se, portanto, em um
grupo social bastante heterogéneo tanto no que tange as regioes da Alema-
nha e de outros paises quanto a profissdes, religides e outras manifestagoes
culturais (PAZ, 1998).

Conforme Paz (1998, p. 13), a escolha da localizagdo dessa coldnia se
deu por ser uma “espécie de ‘entreposto’ comercial, por onde passariam mer-
cadorias de outras regides, ligando-a nao s6 com Porto Alegre, com os Cam-
pos de Cima da Serra e, dai, com Santa Catarina, Parana [...]".

O nome da cidade se deve a analogia feita por D. Pedro II (Nova Cida-
de de Pedro) a cidade de Petrdpolis no Rio de Janeiro. Alcangou emancipagao
politica em 28 de fevereiro de 1855.

Nova Petrépolis também é um municipio de pequeno porte, segundo

o Censo Demografico do IBGE (2010), que estima uma populagao de 19.025
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habitantes. Sua economia estd centrada no turismo;'* em produtos industriais,
como calgados, moveis, laticinios e malhas; na agricultura e na pecuaria.

A origem diversa dos imigrantes, a distdncia de centros maiores e o des-
caso dos governos favoreceram a organizagdo da vida comunitaria e a recons-
trugdo da cultura nos moldes do pais de origem, onde a igreja, a escola e as
sociedades tiveram papel central. Favoreceram também que a populagao con-
servasse tradigdes até os dias de hoje em festas como o Kerb," Bailes do Tiro Rei,
torneios de Bolao, Festival do Folclore, grupos de canto e de dangas folcldricas.

Como observa Schuch (2008) no estudo que realiza sobre a coloniza-
¢do de Santa Cruz do Sul, as sociedades exerceram papel decisivo de integra-
¢do, defesa, preservagdo da cultura e construcao de novas familias. Segundo
a pesquisa realizada por esse autor, no ambito da imigracdo alema, em 1860,
comegaram a ser criadas as primeiras sociedades, tendo como modalidades
pioneiras o Tiro Rei e o Boldo. A partir dai, as sociedades se disseminaram
em praticamente todas as comunidades. No meio rural, as sociedades consti-
tufam-se, basicamente, no principal espaco de diversio e sociabilidade.

Conforme Schuch (2008, p. 26), entre as “sociedades mais antigas, des-
tacam-se as sociedades de lanceiros, também denominados de Ulanos, que
faziam o uso de cavalos em seus eventos e desfiles comemorativos” O autor
catalogou 109 sociedades no municipio de Santa Cruz, em que se destacam
sociedade de atiradores (13), boldo (11), lanceiros (11) e damas (39) - nestas
os participantes, em sua maioria, sao mulheres e envolvem-se, entre outras
atividades, nos jogos de Bolao de Mesa, Bolao de Bola Presa e Loto.

O Centro Cultural 25 de Julho, por exemplo, tem, na sua agenda, a

longa data, a ultima sexta-feira do més destinada aos diferentes jogos ger-

* O investimento nas origens histéricas incrementou a vida cultural da cidade, desenvolven-
do, como consequéncia, o turismo, que colaborou para a expansdo da economia através das
malharias, do artesanato, dos hotéis, restaurantes e cafés coloniais. Destaca-se a arquitetura,
o comércio de malhas, a Praga das Flores, o Parque Aldeia do Imigrante, a Praga Theodor
Amstad e o Vale do Rio Cai, além da proximidade com cidades como Canela e Gramado.

"Segundo Paz (1998, p. 70), “esta expressao se constitui na abreviatura da palavra Kircheweifest
(festa da inauguragao da igreja) e marca anualmente a data inaugural da igreja na comuni-
dade”. Trata-se de uma festa que reune familiares, a propria comunidade e de cidades vizinhas
em torno da comida, bebida, musica e danga tipica alema (mais propriamente, as bandinhas).
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manicos (Corona, Minisstock, Eisstocksport, Boldo de Bola presa, Boldo de
Mesa, Sprangel), ao canto, a musica e a comida alema, abertos aos associados
e ndo associados de diferentes idades.

No caso de Nova Petropolis, as sociedades também foram criadas no
interior das diferentes comunidades que compdem o municipio, como elos
de auxilio mutuo, sociabilidade e diversdo. Segundo o depoimento do histo-

riador Renato Seibt:

inicialmente as sociedades estavam agregadas aos saloes das vendas. Ba-
sicamente as primeiras e mais importantes foram as sociedades de fundo
cultural, no caso, as sociedades de canto. Nao quer dizer que eles s6 can-
tavam, juntamente com o canto praticavam esportes, nos quais o boldo
era um dos preferidos. Quase todos os imigrantes tocavam instrumentos,
em especial de sopro. e, nas horas de folga, se reuniam para cantar e tocar.
Também surgiram as sociedades de atiradores, ndo eram sociedades de
caga como muita gente pensa, mas de atiradores. (Entrevista — Renato
Seibt, 75 anos, Nova Petropolis, 18-09-2010).

Paz (1998) observa que, em 1938, ja havia cerca de vinte sociedades.
Atualmente existe um grande nimero delas, entre as quais destacamos: So-
ciedade Cultural e Recreativa Tiro ao Alvo, Sociedade Cultural Esportiva
Concdrdia de Linha Imperial, Sociedade Canto Amizade de Vila Olinda, So-
ciedade Cultural Esportiva de Linha Brasil, Sociedade Cultural Esportiva de
Linha Araripe e Sociedade Cultural Esportiva Canto Lyra de Sao José do Cai.

Com a Primeira e a Segunda guerras mundiais, as sociedades foram
duramente atingidas," a lingua alema proibida, a documenta¢ao destruida e
muitas atividades suspensas, sendo as mais atingidas as de tiro, lanceiros e ca-
valarianos. Contudo a tradigdo se manteve e, até os dias de hoje, realizam-se
torneios e concursos de Tiro Rei.

As sociedades de Tiro ao Alvo pertencem a uma tradigao que ja exis-

tia na Idade Média e que se espalhou por toda a Europa.’® Os atiradores

1> A partir de 1980, inicia-se um amplo movimento de diferentes segmentos sociais visando a
recuperagdo da autoestima e da identidade cultural via arquitetura, eventos, culinaria, canto,
idioma e resgate de jogos, que erige as cidades pesquisadas em cidades turisticas.

16 Para mais informagdes, ver Benevenuto (2006).
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treinavam suas habilidades para defender os feudos aos quais pertenciam.
Incorporando as antigas sociedades de tiro da Europa Medieval, os alemaes
instalados no sul do Brasil, sem apoio imperial no que tange a protegao po-
licial, formaram os Schiitzenvereine, responsaveis por defender a colonia em
situagdes de invasao e de saqueamentos de mantimentos, de animais domés-
ticos e de armas. Conforme relata Renato Seibt, entre os imigrantes, os atirado-

res tinham a incubéncia de:

prestar servicos de socorro miituo, de protegdo no caso de revolugoes e de
banditismo, também de atender casos de calamidade puiblica. Era uma
missdo e eles eram considerados elementos de honra. Para entrar nessa
sociedade tinha que passar por uma ‘balotagen’, ou seja, um processo de
provas. Surgiu muito oportunamente na nossa famosa guerra dos mara-
gatos na revolugdo federalista, pois o banditismo tomou conta. (Entre-
vista — Renato Seibt, 75 anos, Nova Petrépolis, 18-09-2010).

As sociedades de tiro foram encontradas em dois municipios (Nova
Petrépolis e Santa Cruz do Sul) entre os trés pesquisados. Hoje o Tiro ao Alvo
¢ desenvolvido em festividades e campeonatos e faz parte, em Nova Petrépo-
lis, da tradicional festa alema “Tiro Rei’, em que, a partir da disputa de tiro,
todos os anos um “rei” e uma “rainha” da comunidade sdo consagrados.

Outra sociedade comum entre os homens eram as sociedades de cava-
laria. Seus membros eram denominados Ulanos (termo designado a solda-
dos da cavalaria ligeira armados com langas). Essas sociedades cultivavam o
Jogo dos Lanceiros, em que, sobre um cavalo, objetivavam acertar um alvo de
couro com uma langa em maos. O jogo foi adaptado e, atualmente, é denomi-
nado de Rutschbahn, em que, no lugar de um cavalo, o jogador posiciona-se
com a lanca sobre uma cadeira de madeira que desliza por meio de um siste-
ma de roldanas.

Ja entre as mulheres, as Damenvereine (Sociedades de Damas, na lingua
alema) perduram até hoje. Além de grupos de canto e de danga, em Santa Cruz
do Sul, elas se retnem uma vez por semana para jogar o Boldo de Mesa. Na
regido rural do municipio, podemos encontrar grupos de mulheres que se red-

nem para jogar Loto, comumente chamado de Vispora, jogo similar ao Bingo.
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Considerando os trés municipios, identificamos 27 jogos diferen-
tes. Destes, trés estdo presentes nos trés municipios (Boldo, Bolao de Mesa
e a prova de Serrar a Tora) e cinco sao jogados em pelo menos dois deles
(Schafkopf, Tiro ao Alvo, Bolao de Bola Presa, Corrida do Tamanco e Loto).

Em Santa Cruz do Sul, 13 jogos sdo desenvolvidos por sociedades/
clubes do municipio, alguns durante a Oktberfest (festividade que acontece
todos os anos no més de outubro) e outros nas sociedades/clubes.

Diagnosticamos, em Agudo, a prética de cinco jogos tradicionais (Bo-
lao, Bolao de Mesa, Loto, Schafkopf e Canastra). O municipio caracteriza-se
pela expressividade dos grupos de Bolao, mobilizando um ntmero signifi-
cativo de jogadores (cerca de 150, divididos em 15 grupos). Identificamos
também o desenvolvimento das Olimpiadas Rurais, que contemplam provas
como: Serrar a Tora, Cabo de Guerra e Estilingue.

O Boléo ¢ jogado nos trés municipios pesquisados e abarca grande
numero de jogadores. E orientado pela Federagiao de Boldo do Rio Grande
do Sul, que regulamenta as regras do jogo, o espago e suas medidas e os ma-
teriais (peso e dimensdes). Ja o Schafkopf (jogo de cartas) acontece conforme
acordos prévios dos participantes. Os jogadores, em sua maioria homens,
em rodas de amigos (nas sociedades/clubes e bares), jogam comunicando-se
através da lingua alema.

Em Nova Petrépolis, encontramos 19 jogos, sendo que 13 deles consti-
tuem parte das festividades do Festival Internacional do Folclore e dos Jogos
Germanicos de Pinhal Alto. As manifestagdes desenvolvidas nessas festivida-
des resgatam e ressignificam os costumes dos imigrantes que colonizaram a
regido. Provas como Ensacar Milho, Serrar a Tora, Corrida do Tamanco, Pe-
gar o Porco, entre outras, expressam o cotidiano até hoje vivido pelos descen-
dentes de alemaes que se mantiveram na regiao, em forma de jogo e diversao.

Assumindo caracteristicas de esporte institucionalizado, orientados e
regulamentados por uma federagdo esportiva, encontramos o Bolao, o Tiro
ao Alvo e o Stocksport. Entretanto, esses jogos também se manifestam em
festividades e sdo organizados por modelos nao desportivos.

O aprendizado do jogo em geral é realizado de pais para filhos. No

caso especifico do Boldo, ¢ comum, nos depoimentos dos jogadores, a
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explica¢ao de que aprenderam observando o pai jogar e assumindo a tarefa
de levantar os pinos em cada lancamento (anterior as pistas automaticas). A
manuten¢ao do jogo tradicional na vida dos jogadores entrevistados pode
ser resumida pela aura de alegria que se cria, por ser um espago de socia-
bilidade, de construgdo de novas relac¢des sociais, de cultivo de amizades e
de didlogo sobre o cotidiano e o que o excede e de preservacao do passado,
inclusive familiar.

Verificamos que o jogo mais difundido entre os municipios pesquisa-
dos é o Bolao. Percebemos também que tanto Nova Petrépolis quanto Santa
Cruz do Sul demonstram preocupacio e realizam agdes de intercambio via
jogos tradicionais do Brasil com a Alemanha e vice-versa, ainda que por meio
de agdes individuais, tal como a de Claudio José Weber, que introduziu os
Jogos Germanicos via pesquisa e vivéncia realizada na Alemanha, ou de so-
ciedades, como o Centro Cultural 25 de Julho, que treina uma equipe que
chegou a competir no Campeonato Europeu de Eisstoksport, alcangando, no
ano de 2010, o terceiro lugar.

No que se refere as institui¢oes organizadoras, identificamos, na pes-
quisa, que as prefeituras municipais e os érgaos ptblicos demonstram pouco
apoio as manifestagdes de jogos tradicionais. Todavia, cabe destacar que a
Prefeitura Municipal de Nova Petrépolis realiza investimentos financeiros
e operativos e, fundamentalmente, mostra preocupagao na preservac¢ao do
jogo como cultura viva. Em geral, os jogos sao mantidos pelas sociedades e
clubes privados, que, a partir de taxas ou mensalidades pagas por seus mem-
bros, conservam os locais e materiais destinados aos jogos, além do cultivo
dessas manifestagdes no cotidiano familiar, como, por exemplo, os jogos de
carta (Canastra e Schafkopf).

Os municipios pesquisados apresentam uma riqueza de jogos tradicio-
nais, inclusive de eventos rurais (Jogos Germanicos de Pinhal Alto, Olimpi-
adas Rurais), que envolvem elementos significativos da cultura alema. Perce-
bemos, a partir da logica interna e externa dos jogos, que tais manifestagoes
tradicionais interagem para além do contexto familiar, em que os jogadores

fazem parte de grupos sociais, que com diferentes papéis servem de veiculo
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para a transmissdo dos elementos culturais. Identificamos, entretanto, a
necessidade de maior difusdo dos jogos tradicionais entre as faixas etarias
jovens da popula¢do dos municipios pesquisados, o que alerta para a ne-
cessidade de desenvolver agdes que resgatem, divulguem e promovam tais

manifestacdes.
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Jogos Tradicionais Alemaes

L v‘ .
L A\ BOLAO

AGUDO, NOVA PETROPOLIS E SANTA CRUZ DO SUL

Outras denominagdes:

» BOLAO TRADICIONAL - NOVA PETROPOLIS

» TISCHKEGEL (BOLAO DE MESA NA LINGUA ALEMA)
- SANTA CRUZ DO SUL

Objetivo do jogo: derrubar o maior nimero de pinos por meio do arremesso de bolas de
madeira sobre uma pista.

Materiais utilizados:
+  Nove pinos (também chamados de bonecos): apresentam 40 cm de altura e pesam em
torno de 1,5 a 2 kg, conforme o material. Podem ser de pléstico ou de madeira.

Figura 1 - Pinos de bolao

+ Bola: de madeira e seu peso pode variar: para mulheres é entre 8 e 10 kg e para os ho-
mens ¢ entre 10,5 e 11 kg. A bola é constituida por furos, para que possa ser segurada e
arremessada. Existem bolas com trés furos e bolas com dois furos. Cada jogador escolhe
a bola conforme sua preferéncia.
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Figura 2 - Bolas, algumas com dois furos, outras com trés furos

Descrigdo do jogo: jogo psicomotor que consiste em derrubar o maior nimero de pinos (em
um total de nove) arremessando (rolando) uma bola com as méos em uma pista de madeira
coberta com uma camada de 6leo.

-

O jogador ndo pode ultrapassar com o pé uma linha demarcada no chao (chamada risco
auxiliar de pé). Seis metros apds essa linha, existe outra risca (chamada de risco de arre-
messo). A regido entre o risco auxiliar de pé e o risco de arremesso é chamada de zona
de arremesso. A bola arremessada deve ter o primeiro contato com a pista nessa zona de
arremesso; caso contrario, serd considerada “queimada” ou nula.

O ntmero de arremessos por jogador corresponde a um total de vinte. Quando o clube
tem duas canchas, o jogador arremessa dez vezes em cada uma. Quando o clube tem
quatro canchas, o jogador arremessa cinco vezes em cada.

O primeiro arremesso de cada jogador é chamado de “bola de experiéncia”. Caso esse
arremesso derrube os nove pinos, ele é contabilizado na soma dos arremessos. Caso con-
trario, esse primeiro arremesso nao vale, comegando a contagem dos arremessos e dos
pontos com o segundo arremesso.

Figura 3 - Treino do jogo de bolao feminino
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Numero de jogadores e fungdes: a equipe ¢ composta por dez bolonistas (nome dado a quem
¢ jogador de boldo). Todos tém a fun¢do de derrubar o maior numero de pinos. Existem as
modalidades masculino, feminino e casais.

Obs.: Em jogo amistoso (jogo que ndo é oficial, nao regulamentado pela federagao), pode jogar
a quantidade de jogadores que decidirem em cada grupo, ndo ha uma regra que estabeleca.

Espago do jogo: o bolao é jogado em uma cancha especifica de concreto, que apresenta 30 m de
comprimento por 2 m de largura. A pista de arremesso da bola é de madeira e possui 30 m de
comprimento por 34 cm de largura. No final da cancha, estdo dispostos os pinos.

+  Atualmente, hd um sistema eletronico (armagio eletronica) em que, apds o arremesso,
0s pinos sdo levantados por um sistema de cordas. A bola também ¢é levada automatica-
mente por um canal de volta ao local de partida do jogo.

*  No final da cancha, encontra-se o placar eletrénico que mostra o niimero de pinos derru-
bados e também quais os pinos derrubados.

*  No inicio das canchas, apresenta-se uma maquina cujo apontador controla a armagéo ele-
tronica e também faz a soma do numero de arremessos e numero de pinos derrubados.

+ O numero de canchas varia em cada clube.

+  Agudo: possui duas canchas.

*  Nova Petropolis: possui quatro canchas.

Figura 4 - Quatro canchas — Sociedade Cultural
e Recreativa Tiro ao Alvo — Nova Petropolis

Sistema de pontuagio: a pontuagao ¢ feita pela soma dos pinos derrubados em cada jogada (a
cada vez que o bolonista arremessa a bola). Como cada jogador arremessa vinte bolas e como
30 nove pinos, a pontuagdo maxima que se pode fazer é 180 pontos.

Tempo de duragio: cada equipe com dez bolonistas leva entre uma hora e uma hora e meia
para que todos arremessem vinte vezes.

Finaliza¢ao do jogo: por pontuagdo. A equipe que tiver a maior soma dos pontos (somando a
pontuagao geral de cada componente do grupo) vence.
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Premiagdo: em campeonatos oficiais, como campeonato municipal, regional e estadual, hd
troféus e medalhas.

Nova Petrépolis: quando o jogo se realiza entre amigos, os vencedores pagam uma roda-
da de cerveja ou churrasco para todos.

Agudo: costumam construir troféus homenageando pessoas importantes na comunidade
que faleceram.

Outras maneiras de jogar:

-

Nova Petrépolis: hd uma escala de treinos dos grupos durante a semana e a noite. S6
¢ permitido aos socios do clube jogar. Ha também o bolao de areia, realizado em uma
cancha de areia, sem armacgio automatica e com regras variadas, a depender dos acordos
entre os jogadores.
Agudo: realizam amistosos entre amigos com adequagéo de regras e niimero de jogado-
res de cada equipe.

Modelo organizativo:

-

Formal: existe um calendério de campeonatos municipais e estaduais (controlados pela
Federagdo de Boldo do Rio Grande do Sul) e campeonatos nacionais (controlados pela
Confederagio Brasileira de Bocha e Bolao).

Informal: em Nova Petrépolis, também ¢é jogado em festas da Sociedade Cultural e Recre-
ativa Tiro ao Alvo, por exemplo, e em diversas sociedades durante a semana e nos finais de
semana, em forma de treinos e amistosos. Em Agudo e Santa Cruz do Sul, é jogado entre
amigos e entre grupos de outros municipios, em forma de amistoso.

Instituigdo organizadora:

-

Federagdo desportiva: a Federagdo de Boldo do Rio Grande do Sul rege as regras vigentes
em cada campeonato oficial. O bolonista que quiser participar de campeonatos oficiais
deve ter uma carteirinha de federado, pagando uma taxa para manter-se sdcio.

Modelo nao desportivo:

Nova Petrépolis: jogos amistosos e do boldo de areia em forma de amistosos sdo jogados
nas sociedades das diversas localidades do municipio e, em geral, ndo seguem as regras
da federagéo.

Agudo: durante a semana, os grupos de boldo tém um dia e horério especifico para cada
grupo treinar ou fazer jogos amistosos. Ha um calendario na Sociedade Cultural Espor-
tiva Centendrio para o grupo masculino, feminino e para casais. O clube é aberto para
socios e nao socios, e os grupos pagam mensalidades para usufruir da cancha. Cada
grupo tem uma diretoria, com presidente, secretdrio e tesoureiro.

Santa Cruz do Sul: existem grupos de boldo que se reinem para jogar durante a semana
em canchas existentes no municipio.

Membros da organizagio:

-

-

Arbitros: em cada pista existe um apontador, que tem a fungio de controlar a armagio
eletronica e fazer a soma de pontos de cada jogador naquela pista.

Outros membros: as pessoas que compdem a secretaria do clube ajudam na organizagao
dos jogos e campeonatos.
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+ Tipo de publico:

+  Nova Petrépolis: ¢ livre para quem quiser ir assistir aos campeonatos e jogos. Geralmen-
te, sd0 os bolonistas e seus familiares que assistem aos jogos.

+ Agudo: normalmente, composto por familiares dos jogadores. No dia em que as mulhe-
res jogam, geralmente os maridos as acompanham.

+  Santa Cruz do Sul: bolonistas e familiares que assistem aos jogos.

Reconhecimento institucional:
+ Agudo: em um campeonato estadual, um dos jogadores ganhou uma medalha de reco-
nhecimento, pois foi, entre todos os jogadores, o que fez maior pontuagao.

Jogadores:
Nova Petrépolis
+ Idade: a partir de 35 anos.
+  Escolaridade: variada.
+  Profissdo: variada.
+  Vestimenta para o jogo: abrigo ou camiseta do time.

Agudo:
+ Idade: entre trinta e setenta anos.
+  Escolaridade: variada.
+  Profissdo: variada (comerciantes, agricultores, banqueiros).
+  Vestimenta para o jogo: normalmente, cada grupo tem seu uniforme de jogo, que se
constitui por um abrigo ou camiseta.

Santa Cruz do Sul:
+ Idade: a partir de trinta anos.
*  Escolaridades: variada.
+  Profissdo: variada (comerciantes, aposentados).
+  Vestimenta para o jogo: cada grupo possui o seu uniforme de jogo.

Local:
+  Especifico: nas sociedades.
+  Nao especifico: cancha de areia.

Historias ou palavras representativas do jogo:
+ Palavras:
Planchéo = a pista de boléo.
Fazer banda = nio acertar nenhum pino em uma jogada.
Bonecos = os pinos.
+  Dito: “Quem ndo quer fazer 9?2 Quem nao joga!!! Quem joga quer fazer 9!”
+  Frases: “Participe do boldo porque ¢ o esporte da integracéo.”
“E jogando boldo que se faz amizade””

Abrangéncia da atividade: regional, nacional e internacional. Existem campeonatos da regiao

de alguns municipios, campeonatos entre equipes de diferentes estados brasileiros e algumas
vezes de diferentes paises.
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Dados histdricos:

+  Nova Petrépolis: segundo depoimento do historiador Renato Seibt, os imigrantes, apos
suprirem as necessidades de sobrevivéncia, passaram a organizar as sociedades com fi-
nalidade cultural, em que o canto e a musica eram centrais, mas também construiam
canchas de bolao.

+ Santa Cruz do Sul: 1860, apds alguns meses da chegada dos primeiros imigrantes na
colonia de Santa Cruz, comegaram a construir as primeiras sociedades e, em 1866, foi
construida a primeira cancha de boldo na Sociedade Schutzengilde, atualmente denomi-
nada de Clube Unido (SCHUCH, 2008).

+  Agudo: os registros historicos apontam que, em 1914, foi criado o Kegel Club, em que a
modalidade principal era o bolao (DaCOSTA, 2005).

Trata-se de um jogo dominado inicialmente pelo género masculino, mas, segundo os dados da
pesquisa realizada por DaCosta (2005), ha registros de que em 1918 formaram-se associagdes
femininas para jogar bolao.

Abrangéncia de insercio da atividade:
*  Nova Petropolis: jogo praticado em fase estavel. Sdo 11 clubes/sociedades que tém gru-
pos de bolao.

+ Agudo: jogo praticado em fase estdvel. Antigamente, existiam canchas de boldo em cada
sociedade do municipio, porém néo existem mais em fun¢do do éxodo rural, da falta
de incentivo por parte do municipio com caracteristicas rurais. Hoje o boldo ¢ bastante
jogado, fundamentalmente, na zona urbana, onde existem as canchas eletrdnicas.

+  Santa Cruz do Sul: jogo praticado em fase estével.

Existéncia de integra¢ido com outros municipios: existe a integragao com outros municipios
através dos campeonatos intermunicipais, estaduais e nacionais.

Influéncia da formagao profissional dos organizadores com a manifestacio cultural:

+ Agudo: a organizagdo dos torneios municipais e intermunicipais depende do incentivo
dado por cargos administrativos, como prefeitos, secretarios, entre outros.
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‘ BOLAO DE MESA

AGUDO, NOVA PETROPOLIS E SANTA CRUZ DO SUL

Outras denominagdes:

» BOLAOZINHO DE MESA - NOVA PETROPOLIS

» TISCHKEGEL (BOLAO DE MESA NA LINGUA ALEMA)
- SANTA CRUZ DO SUL

Objetivo do jogo: derrubar, com uma bola, o maior numero de pinos (bonecos) dispostos em
uma mesa especifica para o jogo. A bola é rolada na superficie da mesa através de uma tacada
(de forma parecida com o jogo de sinuca) com um taco que atinge a bola.

Materiais utilizados:

*  Mesa: de madeira no formato semiovalado. Em toda a sua borda, existe um “tunel”
feito de aluminio por onde a bola rola até chegar a regiao central da mesa. A entrada
do tinel é onde o taco se encaixa e de onde a bola serd lancada com a tacada. Na
saida do tunel, a bola desemboca em dire¢ao aos pinos.

Figura 5 - Mesa utilizada para a pratica do jogo

Medidas da mesa:
+  Altura: 80 cm.
+  Comprimento: 182 cm.
+ Largura: 84 cm.
+ Largura do tunel: 8 cm.

Pinos: nove de madeira com 15 cm de altura.
Taco: de madeira.
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Figura 6 - Adulto praticando o jogo

Medidas:
Bola: de madeira com 7 cm de didmetro.

Descrigao do jogo: jogo psicomotor que consiste em derrubar, com uma bola, 0 maior nimero
de pinos que estardo dispostos sobre a superficie da mesa. O jogador segura o taco em uma de
suas extremidades. O restante do taco fica disposto horizontalmente dentro do tunel, junta-
mente com a bola. Ao efetuar a tacada, a bola rola pelo tunel (com trajeto em curva), que con-
torna toda a borda da mesa e desemboca em sua regido central, onde se encontram dispostos
os pinos. A depender da maneira como a tacada foi realizada, a bola ira derrubar determinado
ndamero de pinos. Quem derrubar o maior nimero de pinos vence o jogo.

117 cm

]

6cm

| I

12cm

Figura 7 - Medidas

Numero de jogadores e fungdes: jogo individual. A rodada constitui-se no numero de tacadas
que cada jogador podera dar.

Espago do jogo: em geral, nas sociedades/clubes.

Sistema de pontuag¢io: soma dos pinos derrubados em cada tacada. Se o nimero de tacadas
for cinco, a soma maxima de pontos sera 45.

Tempo de duragdo: entre 3 e 5 min.
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Finalizagdo do jogo: a equipe que pontuar mais vence.

Premiagido: em Agudo, como o jogo ¢ utilizado para eleger a Rainha da Sociedade na Linha
Teutonia, a premiagao ¢ constituida por objetos de bazar (panelas, toalhas, copos etc.).

Nos Jogos Germanicos do Centro Cultural 25 de Julho, os cinco primeiros lugares ganham
prémios como erva, arroz, utensilios domésticos, produtos de limpeza. Na modalidade infantil,
todos ganham prémios. Conforme depoimentos, em Santa Cruz, trata-se de um jogo muito
apreciado nas sociedades de damas. A vencedora ganha itens de supermercado, tais como fa-
rinha, agtcar, entre outros.

Outras maneiras de jogar: em Nova Petropolis, também existe o jogo, porém nao é muito
praticado. H4 uma mesa do jogo no clube da localidade de Pinhal Alto (interior de Nova Petro-
polis), onde criangas e jovens jogam as vezes para se divertir, quando ha alguma festa no clube.

Modelo organizativo:
+  Formal: o grupo da terceira idade do Centro Cultural 25 de Julho organiza campeonatos
durante o ano, tendo calenddrio com as datas dos jogos.

+ Informal: em Agudo o jogo ¢é utilizado na Linha Teuténia (sociedade do interior localiza-
da cerca de 5 km da cidade) para eleger a Rainha da Sociedade. Para a disputa do titulo
de rainha, cada moga deve efetuar cinco tacadas no jogo. A jogadora que derrubar mais
pinos vence a disputa e se consagra a Rainha da Sociedade daquele ano. O numero de
mogas que participam varia entre dez e 15 mogas, e o tempo de duragio de toda a disputa
varia entre duas e trés horas. A premiagdo para a moga que ¢ consagrada rainha é escolhi-
da pela diretoria da sociedade. Em geral, sdo objetos de bazar (panelas, faqueiros, bacias,
pratos), algo de uso doméstico. A disputa entre as candidatas acontece todos os anos, no
més de setembro, uma semana antes de acontecer o Baile Tradicional em comemoragéo
ao aniversario da sociedade. Em Santa Cruz do Sul, o jogo é realizado na Noite Cultural
do Centro Cultural 25 de Julho. Os membros da sociedade se reinem na ultima sexta-
-feira de cada més para jantar e realizar Jogos Germanicos.

Institui¢ao organizadora:
+  Modelo nio desportivo: organizado por clubes e prefeitura, visa a diversdo e a festividade.

Membros da organizagéo:
+  Arbitros: - Um anotador: faz a soma da pontuagio.
+  Um armador: ergue os pinos derrubados em cada tacada.
+  Outros membros: a diretoria e os socios do Centro Cultural 25 de Julho organizam todos
0s jogos presentes nos Jogos Germanicos.
+  Expectadores: em torno de cem pessoas.
+  Tipo de publico: sdcios, familiares, acompanhantes dos socios.

Jogadores
+ Idade: varia entre trés e oitenta anos.
*  Escolaridade: variada.
*  Profissio: variada.
+  Vestimenta para o jogo: ndo ha vestimenta especifica.

Local:
+  Nao especifico: é jogado na sede do Centro Cultural 25 de Julho.
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Historias ou palavras representativas do jogo:

+ Cangdes ou poemas:
Das Keglers Lied (A Cangdo do Boldo)

Lustig ist das Kegelschieben; (Divertido é o bolao)

Faria, Fari-bumm! *

Manchmal geht’s auch ganz daneben: (As vezes também passa muito perto)
Faria, Fari-bumm!

Wir kegeln durch die halbe Nacht, (N6s jogamos boldo meia-noite adentro)
Mit Lust und Liebe, dass es kracht! (Com vontade e amor, que isto faz barulho)
Faria, Faria, Faria, Faria, Faritschimbumm!

Wenn wir dann zum Wettspiel gehen; (Se nés vamos para um torneio)
Faria, Fari-bumm!

Zuerst wird sich die Hand gegeben; (Primeiro sdo dadas as maos)
Faria, Fari-bumm!

Gleich hernach fangts Kegeln an (Depois disso come¢a o jogo de boldo)
Und - alle Neune fallen dann! (E todos os nove caem entao!)

Faria, Faria, Faria, Faria, Faritschimbumm!

Obwohl wir - mal das Spiel verlieren (Apesar de nds perdermos o jogo)
Faria, Fari-bumm!

Das soll uns doch nicht genieren (Isto ndo deve nos irritar)

Faria, Fari-bumm!

Und macht uns nicht die Stirne kraus; (E ndo nos faz a testa enrugar)
Die Freundschaft festigt sich daraus; (A amizade se fortalece com isso)
Faria, Faria, Faria, Faria, Faritschimbumm!

Am Schluss gibts noch ein Abschledstrunk (No final ainda tem um brinde** de encerramento)
Faria, Fari-bumm!

Bald - wiedersehn ist unsre Hoffnung! (Em breve nos reencontrarmos é o nosso desejo!)
Faria, Fari-bumm!

Wer das Kegelspiel erdacht’ (Quem inventou o jogo de Boldo)

Hat ‘ne gute Tat vollbracht! (Fez uma 6tima agio!)

Faria, Faria, Faria, Faria, Faritschimbumm!

* Som feito pela bola de boldo ao ser rolada na cancha.
** Brinde no sentido de brindar.

Abrangéncia da atividade: local.

Dados historicos: nao identificado, porém os relatos e a bibliografia indicam como um dos
primeiros jogos a serem estruturados no processo de colonizagao.

Abrangéncia de insercio da atividade:
+  Nova Petrépolis e Agudo: jogo praticado em fase de regressao.
+  Santa Cruz do Sul: jogo praticado em fase estavel.

Influéncia da formagao profissional dos organizadores com a manifestagio cultural: os or-
ganizadores dos Jogos Germanicos desenvolvidos durante a Oktoberfest de Santa Cruz do Sul
sao membros do Centro Cultural 25 de Julho, que, durante todos os meses do ano, retinem-se
para se divertir e joga-los. Os jogos desenvolvidos durante a Oktoberfest fazem parte dos cos-
tumes dos membros do Centro Cultural 25 de Julho.
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BOLAO DE BOLA PRESA

NOVA PETROPOLIS E SANTA CRUZ DO SUL

Outras denominagdes:
» PENDELKEGEL - SANTA CRUZ DO SUL
» BOLAO DE CORDA - NOVA PETROPOLIS

Objetivo do jogo: derrubar o maior nimero de pinos, arremessando trés vezes uma bola de
madeira, suspensa, em direcdo aos pinos.

Materiais utilizados
+  Nove pinos de madeira de, aproximadamente, 38 cm de altura.
+  Corrente de, aproximadamente, 5 m de comprimento, presa no teto por um gancho.
+  Tablado de, aproximadamente, 210x90 cm, onde sdo colocados os nove pinos.
* Bola de, aproximadamente, 8 kg com um gancho por onde ¢ pendurada na corrente.
*  Quatro tédbuas de madeira, formando uma érea de jogo de 9 m” em torno do tablado de
madeira.

Descrigao do jogo: jogo psicomotor que consiste em derrubar o maior numero de pinos arre-
messando uma bola suspensa por uma corrente presa ao teto. O jogador posiciona-se fora da
drea de jogo demarcada, segurando a bola suspensa por uma corrente, com uma ou duas méos,
e a arremessa de maneira que ela derrube os pinos no retorno de sua trajetéria pendular. Cada
jogador pode realizar seis arremessos. Vence o jogador que derrubar mais pinos considerando
o0 somatorio dos seis arremessos.

Figura 8 - Pratica do jogo

Numero de jogadores e fungdes: o jogo ¢ individual.
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Figura 9 - Tablado do jogo

Espago do jogo: 0 jogo acontece em uma érea quadrada de 9 m” delimitada por quatro tdbuas
de madeira. Dentro dessa drea, estdo dispostos o tablado de madeira, os nove pinos em cima do
tablado e a corrente pendurada no teto, na sua extremidade a bola de madeira.

Sistema de pontuagio: soma de pinos derrubados. Em seis arremessos, a soma maior que se
pode obter de pinos derrubados é 54.

Tempo de duragao: aproximadamente 3 min para realizar os seis arremessos.
Finalizag¢ao do jogo: por pontuagdo. Maior somatéria de pinos derrubados.

Premiagao: na Sociedade Vida Nova Renascenga — Santa Cruz do Sul -, todo ano ¢é realizado
um campeonato em que ¢ consagrado o Rei ou Rainha (caso seja mulher). O segundo e terceiro
colocados sdo consagrados 1° Cavalheiro ou 1¢ Dama e 2° Cavalheiro ou 2* Dama. Durante a
disputa do rei, jogam em torno de 120 pessoas. O Rei, 1° e 2° Cavalheiros recebem medalhas.

Outras maneiras de jogar:

+ Jogos oficiais na Sociedade Vida Nova Renascenga: as regras do jogo sdo as mesmas,
entretanto cada jogador tem direito a dar cinco arremessos. Podem participar somente
socios, e ha premiagdo para todos os jogadores.

+  Campeonatos entre sociedades dos municipios da regido: jogado por equipe. Cada equi-
pe é composta por dez jogadores, sendo que cada um tem o direito de arremessar seis
bolas. Ao final, é somada a pontuagao dos dez integrantes da equipe. Em torno de dez so-
ciedades em Santa Cruz do Sul realizam campeonatos entre sociedades. Nesses torneios,
0 jogo é por equipe e a premiagio se da por troféus. Os jogos do campeonato acontecem
mensalmente: um més em cada sociedade participante do campeonato.

+  Treino: acontece na sexta-feira a noite antes do domingo de jogos oficiais da sociedade.
No treino, cada jogador tem direito a dar dez arremessos, podendo participar nao socios
para conhecerem o jogo.

+ Boldo de Bola Presa nos Jogos Germanicos do Centro Cultural 25 de Julho: as mesmas
regras do jogo individual jogado na Sociedade Vida Nova Renascenga, entretanto o joga-
dor tem o direito de dar trés arremessos. E jogado na tltima sexta-feira de cada més. A
premiagdo ¢ feita até a quinta colocagao.

Modelo organizativo:
+ Formal:
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Jogos oficiais da sociedade: existe um calendario de jogos da sociedade — primeiro domingo de
cada més. Campeonatos entre sociedades dos municipios da regiao: as sociedades combinam e
montam um calendario de jogos - jogos mensais.

Treino: existe um calendério de treinos da sociedade: toda sexta-feira antecedente ao primeiro
domingo do més.

+ Informal: acontece na festa de aniversario da Sociedade Vida Nova Renascenca, no més
de setembro.
Boldo de bola presa nos Jogos Germénicos do Centro Cultural 25 de Julho: acontece na Noite
Cultural do Centro Cultural 25 de Julho, na dltima sexta-feira de cada més.

Institui¢do organizadora:
+  Modelo ndo desportivo: Sociedade Vida Nova Renascenga e Centro Cultural 25 de Julho
organizam o Boldo de Bola Presa.

+  Data: na Sociedade Vida Nova Renascenga, o jogo existe hd mais de cinquenta anos.

Membros da organizagio

+  Arbitros: - Um apontador: faz a soma de pinos derrubados por cada jogador.

*  Quatro armadores: a cada arremesso, levantam os pinos derrubados e os armam no ta-
blado para o préximo arremesso.

+  Outros membros: - Sociedade Vida Nova Renascenga: membros da diretoria que anotam
a pontuagdo dos jogadores, para fazerem a entrega da premiagao.

+  Centro Cultural 25 de Julho: diretoria e membros da sociedade ajudam na organizagio
dos jogos.

+  Tipo de publico: variado, jogadores, curiosos, familiares e scios.

Jogadores:

+  Sociedade Vida Nova Renascenga:
Idade: entre quarenta e setenta anos.
Escolaridade: variada.
Profissao: variada (agricultores, comerciantes etc.).
Vestimenta concreta para o jogo: nio se pode usar boné, camiseta regata, bermuda.

+  Centro Cultural 25 de Julho
Idade: variada.
Escolaridade: variada.
Profissdo: variada (comerciantes, professores, empresarios, aposentados).

Local:
+  Especifico: areas destinadas ao jogo nas sociedades Vida Nova Renascenga e Centro Cul-
tural 25 de Julho.
+  Caracteristicas: nas duas sociedades, as canchas sio montadas com uma drea de jogo de
9 m?, onde sdo armados o tablado, os pinos e a corrente pendurada no teto com a bola
em sua extremidade.

Na Sociedade Vida Nova Renascenga, o local onde acontece o jogo é emprestado, o clube cede

o lugar para que a sociedade tenha onde jogar e, em troca, a venda das bebidas e alimentos fica
sob a responsabilidade do proprietario do clube.
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Dados historicos: nao ha dados histéricos precisos sobre o jogo, porém os depoimentos e a bi-
bliografia sinalizam-no como um dos primeiros jogos organizados no processo de colonizagao,
assim como remetem a origem ao Boldo de Cancha.

Abrangéncia da atividade: local, quando apenas membros da sociedade jogam, e regional
quando membros e equipes de outras sociedades da regiao participam dos torneios.

Abrangéncia de inser¢do da atividade: jogo praticado em fase de progressao.

Existéncia de integragdo com outros municipios: por meio de torneios entre sociedades da
regiao.

Particularidades de cada municipio sobre o jogo:

-

Santa Cruz do Sul: o Centro Cultural desenvolveu o boldo de bola presa infantil, cujas
regras sdo as mesmas das do boldo de bola presa jogado pelos adultos, entretanto a di-
mensio dos materiais é menor:

Nove pinos de madeira com cerca de 30 cm de altura.

Corrente de cerca de 3,30 m de comprimento, presa no teto por um gancho.

Tablado de madeira em torno de 90x90 cm, onde sdo colocados os nove pinos.

Bola de madeira em torno de 2 a 3 kg com um gancho por onde é pendurada na
corrente.

Nova Petrépolis: é chamado de bolao de corda e é jogado durante as Competigoes Ger-
manicas do Festival Internacional do Folclore. As regras sio as mesmas do jogo em Santa
Cruz do Sul, entretanto sdo duplas que jogam (casal). O homem arremessa trés vezes a
bola, e a mulher, mais trés vezes. O casal que fizer a maior soma de pinos derrubados nos
seis arremessos vence. Participam das Competi¢des Germanicas integrantes das equipes
formadas por cada sociedade de Nova Petropolis.
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TIRO RE!

NOVA PETROPOLIS
Outra denominagio local:
» TIRO AO ALVO

Objetivo do jogo: atingir o centro do alvo com uso de arma — mosquetao.

Materiais utilizados:
+  Alvo circular constituido por chapa de ferro.
+  Espelho: alvo feito de cartolina de aproximadamente 25 cm de didmetro.
*  Arma mosquetdo do exército.
+  Cartuchos.
*  Um estande (suporte utilizado para apoiar a arma no momento do tiro) de ferro.

Obs.: no tiro rei, ha o uso de uma tnica arma, lacrada, em que os atiradores nao podem regular.
Nas competigdes, cada atirador tem a sua arma, que pode ser regulada de acordo com o atirador.

Figura 10 - Alvo Figura 11 - Estande vista de frente

Descri¢ao do jogo: jogo psicomotor. Durante um dia, os atiradores permanecem no clube para
realizar os trés disparos. As regras determinam que, pela manha, pode-se realizar um disparo e,
a tarde, os outros dois. A distancia entre a linha de tiro e o alvo é de 100 m. O atirador posicio-
na-se em pé, dentro da cabine (de vidro), juntamente com o municiador, que apoia a arma no
estande para que o atirador realize os disparos. Para cada atirador, hd um espelho. Para os trés
primeiros colocados, os espelhos sdo colocados na chapa de ferro e expostos honrosamente nas
paredes do clube. O disparo mais preciso (ou central) no alvo, ou a somatéria dos trés disparos,
da ao atirador o titulo de Rei e aos atiradores classificados em segundo e terceiro lugares o
titulo de 1° Conde e 2° Conde. Os nomes dos atiradores ficam registrados nos alvos e expostos
no saldo do clube.
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Figura 12 — Alvos com os espelhos de quem foi Rei,
1° Conde e 2° Conde; e de quem foi Rainha, 12 Dama e
2* Dama, em cada ano da festa Tiro Rei

Competi¢des: como no Tiro Rei, porém a distancia entre o atirador e o alvo é de 50 m. O
atirador de dentro de uma cabine de vidro tem direito a dez disparos consecutivos. Ao final
desses disparos, é feita a soma da pontuagdo do atirador. Ganha primeiro lugar quem fizer
maior soma de pontos. Cada regido do espelho equivale a uma pontuagdo: do centro até sua
extremidade sdo desenhados 12 circulos com suas respectivas pontua¢des (centro: 13 pontos;
o restante dos circulos tem pontuagio regressiva a partir do centro).

Numero de atiradores e fungdes: tanto no Tiro Rei quanto nas competi¢des, as disputas sao
individuais.

Espago do jogo:

+  Tiro Rei: acontece em um espago de 100 m da linha de tiro ao alvo. A linha de tiro fica
dentro de uma cabine de vidro, com uma abertura por onde sai o disparo. O espago em
que se localiza o alvo é isolado por muro constituido por chapa de ferro e espelho pen-
durados. Atras do muro, hd outro muro maior para evitar que o disparo saia da linha. A
linha de tiro ¢ isolada, sem circulagdo de pessoas ou animais.

Competi¢des: o espago onde o atirador e o alvo localizam-se tem as mesmas caracteristicas que
o do Tiro Rei, entretanto a distancia entre eles é de 50 m.

Sistema de pontuagio:
+  Tiro Rei: tiro mais central.
+  Competigdes: por pontuagdo. Quem fizer o maior nimero de pontos ganha.

Tempo de duragao:
+  Tiro Rei: em torno de 30 s para cada um dos tiros.
+  Competigdes: em torno de 5 min para os dez disparos.

Finaliza¢do do jogo:
+  Tiro Rei: tiro mais central.
+  Competigdes: por pontuagao.

Premiagao:
+  Tiro Rei: individual. O atirador do disparo mais central recebe o cinturao dos reis e o titulo
de Rei, que deve levar uma medalha identificando-o. No dia da festa do Tiro Rei, deve vesti-
-lo. Ap6s a festa, o cinturdo fica guardado no clube. Os atiradores classificados em segundo e
terceiro lugares recebem o titulo de 1° Conde e 2° Conde e medalhas.
+  Competigdes: troféus e medalhas.

Outras maneiras de jogar: ha a modalidade feminina, com a mesma légica interna do Tiro
Rei, e sdo consagradas Rainha, 1* Dama e 2 Dama.
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Figura 13 - Material do jogo

Modelo organizativo:

+  Formal: a federagdo tem um calendério especifico a cada ano de competi¢des estaduais
e nacionais.

+  Informal:
Tiro Rei: em Nova Petrépolis, acontece todos os anos no primeiro domingo do més de outu-
bro. A festa acontece no sabado posterior & competicao.

Institui¢do organizadora:
+ Federagdo desportiva: fundada em 28 de agosto de 1939 como Liga de Tiro Sul-Rio-
-Grandense denominada, mais tarde, Federagdo Gaticha de Caga e Tiro, filiada a Con-
federagao Brasileira de Tiro e a Confederagio de Caga e Tiro.

*  Modelo néo desportivo:
Tiro Rei: Sociedade Cultural e Recreativa Tiro ao Alvo.
Competi¢des: cada sociedade do municipio organiza seus proprios campeonatos.

+  Data: o Tiro Rei acontece desde 1898.

Membros da organizagao:
+  Arbitros:
Tiro Rei: no minimo quatro arbitros, para verificar o disparo mais central, e um municiador,
para colocar a muni¢ao na arma e orientar o atirador.
Competi¢des: nas competi¢des entre as sociedades, cada sociedade indica um arbitro.

*  Outros membros: a comissdo organizadora é composta por integrantes de cada so-
ciedade.
No Tiro Rei, sdo integrantes de uma mesma sociedade, pois a disputa é interna.
Nas competi¢des, membros de cada sociedade compdem a comissdo organizadora.

+  Expectadores:
Competi¢des: em torno de sessenta pessoas.

+ Tipo de publico:
Tiro Rei: atiradores, familiares, membros da sociedade, curiosos.
Competigdes: atiradores e alguns observadores, ja que nas competi¢oes a torcida e ruidos
atrapalham a concentragao do atirador.

+  Reconhecimento institucional: quando a Sociedade Cultural e Recreativa Tiro ao Alvo par-
ticipava de competigdes, receberam duas vezes o titulo de campedes estaduais.
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Atiradores:
+ Idade: entre 18 e cinquenta anos.
*  Escolaridade: variada.
*  Profissio: variada.

Local:

+  Especifico: Sociedade Cultural e Recreativa Tiro ao Alvo.

+  Competigoes: 0 mesmo espago de jogo acima descrito, porém o alvo fica a uma distancia
de 50 m da cabine.

+  Caracteristicas: o atirador fica em uma cabine de vidro, com uma abertura onde ele po-
siciona a arma para atirar. A 100 m dessa cabine, fica o alvo, dentro de uma “caverna”
de tijolos e cercado por altos muros, para a protegao, caso o atirador acerte muito longe
do alvo. A cabine de vidro é uma condi¢io estipulada pelo exército para que se possa
praticar o tiro ao alvo.

Abrangéncia da atividade:
+ Tiro Rei: atividade local, pois somente os membros da sociedade podem participar da
disputa.
+ Competigoes: atividade regional, estadual e até nacional, dependendo do cunho de
abrangéncia de cada campeonato.

Dados histdricos: as sociedades de Tiro ao Alvo per-
tencem a uma tradi¢do que existe desde a Idade Média
e que se espalhou por toda a Europa. Os atiradores
treinavam suas habilidades para defender os feudos
aos quais pertenciam. Incorporando as antigas socie-
dades de tiro da Europa Medieval, os alemaes instala-
dos no sul do Brasil, sem apoio imperial no que tange
a protecdo policial, formaram os Schiitzenvereine,
responsaveis por defender a colénia em situagdes de
invasio e de saqueamentos de mantimentos, de ani-
mais domésticos e de armas. Conforme relata Renato
Seibt, entre os imigrantes, os atiradores tinham “a
incumbéncia de prestar servigos de socorro miituo, de
protegdo no caso de revolugdes e de banditismo, tam-
bém de atender casos de calamidade piiblica”. Era uma
missao, e eles eram considerados elementos de honra.
Para entrar nessa sociedade, era preciso passar por
uma “balotagem’, ou seja, um processo de provas. Surgiu muito oportunamente na famosa
Guerra dos Maragatos, na Revolugao Federalista, pois o banditismo tomou conta. A fundagao
da Sociedade de Tiro ao Alvo de Nova Petropolis ocorreu em 1895.

Figura 14 - Primeiro alvo usado pela
Sociedade Cultural e
Recreativa Tiro ao Alvo

Abrangéncia de insercio da atividade: jogo praticado em fase estavel.
+  Competigdes: em Nova Petropolis, a Sociedade Cultural e Recreativa Tiro ao Alvo ndo
participa mais de competi¢des, pois, segundo os depoimentos, os atiradores mais antigos
ndo se interessam em competir e os mais novos nio se sentem atraidos.

Existéncia de integragdo com outros municipios:

+  Competi¢des: antigamente, existia por meio de campeonatos intermunicipais. Hoje, a So-
ciedade Cultural e Recreativa Tiro ao Alvo ndo tem participado de campeonatos.
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SANTA CRUZ DO SUL

Objetivo do jogo: atingir maior pontuagdo por meio de trés disparos com uma arma de pres-
sdo em diregdo aos trés alvos.

Materiais utilizados:

+  Uma arma de pressdo com cerca de 1,5 kg.

+  Chumbinhos para arma de pressao.

+  Estande de tiro com 170 cm de altura.

+  Trés alvos, constituidos por uma chapa de ago de 25 cm de didmetro, marcada com 13
circulos até o centro. Cada circulo equivale a um valor. O mais central vale 13, os outros
vao decrescendo até o valor de um.

¢+ Uma tdbua de madeira de 1 m* (onde os alvos sdo pendurados), presa na parede a cerca
de 150 cm do chao.

+ Tinta branca e pincel para que, apds os trés disparos, a marca do chumbo no alvo seja
apagada para o proximo atirador disparar.

Descri¢ao do jogo: jogo psicomotor. O atirador posiciona-se, em pé, atras do estande a, apro-
ximadamente, 8 m de distancia dos alvos. O instrutor coloca o chumbo na arma e entrega-a ao
atirador. A arma deve ser apoiada no ombro e no estande. O atirador dispara no primeiro alvo
e, com o0 mesmo procedimento, dispara, respectivamente, no segundo e terceiro alvos.

Numero de atiradores e fungdes: jogo individual.

Espago do jogo: corredor isolado, com uma parede ao final, para que o tiro ndo tome outra
trajetdria.

Sistema de pontuagao: cada alvo é composto por 13 circulos, sendo que o mais central equiva-
le a 13 pontos, decrescendo a pontuagio para os circulos externos até o valor de um ponto. A
pontuagio do jogo é realizada pela somatdria dos pontos feitos em cada alvo.

Tempo de duragdo: em torno de 5 min.

Finaliza¢do do jogo: pela soma de pontos obtida nos trés disparos, um em cada alvo.
Premiacao: individual. Nos Jogos Germanicos do Centro Cultural 25 de Julho, os cinco pri-
meiros lugares ganham prémios como erva, arroz, utensilios domésticos, produtos de limpeza.

Outras maneiras de jogar: existe o Disparo ao Alvo oficial, em que a arma utilizada e a mu-
nicdo precisam estar autorizadas pelo Exército. Também as regras do jogo sdo diferentes. O
Disparo ao Alvo oficial foi encontrado no municipio de Nova Petrépolis.

Figura 15 - Alvos
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Figura 16 - Pratica do jogo

Modelo organizativo:
+ Informal: o jogo ¢é feito na Noite Cultural do Centro Cultural 25 de Julho, onde os mem-
bros da sociedade se retinem em toda a ultima sexta-feira do més para jantar e realizar
0s Jogos Germanicos.

Institui¢do organizadora:
+  Modelo néo desportivo: organizado pelo Centro Cultural 25 de Julho.
+  Data: hd seis anos, o jogo foi introduzido nos Jogos Germanicos do Centro Cultural 25
de Julho.

Membros da organizagio:

+  Arbitros: - Um anotador: faz a soma de pontos de cada atirador.
- Um instrutor: da instrugdes de como se posicionar, pegar a arma e mira-la
no alvo. Responsavel por municiar a arma e pintar com tinta branca os
sinais dos disparos antes de o proximo atirador disparar.

*  Qutros membros: diretoria e socios do Centro Cultural 25 de Julho.

+  Expectadores: em torno de oito pessoas, ja que o espago é delimitado e o jogo exige

concentragdo do atirador.
+  Tipo de publico: membros da sociedade, familiares.

Atiradores:
+ Idade: a partir de 18 anos.
+  Escolaridade: variada.
+  Profissdo: variada (comerciantes, professores, empresarios, aposentados).

Local:

+  Especifico: em um corredor da sede do Centro Cultural 25 de Julho.

+  Caracteristicas: o Centro Cultural 25 de Julho ¢ composto por uma sede, duas pistas de
Stocksport, um jardim e um campo destinado ao Rutschbahn. O corredor destinado ao
Disparo ao Alvo tem em torno de 8 m de comprimento. Na ocasido dos jogos, alguns
objetos sao afastados do corredor.

Abranggéncia da atividade: local, realizada por membros da sociedade.

Particularidades de cada municipio sobre o jogo: o Tiro ao Alvo ¢ praticado em Nova Pe-
tropolis, porém com regras e caracteristicas diferentes das encontradas em Santa Cruz do Sul.

Dados histdricos: a pratica de atirar veio com os imigrantes alemaes, que antigamente cons-
truiram sociedades de tiro com a finalidade de defesa e, posteriormente, diversao por meio de
competigoes.

Abrangéncia de inser¢do da atividade: jogo praticado em fase de progressao.

Influéncia da formagao profissional dos organizadores com a manifesta¢ao cultural: o or-

ganizador do disparo ao alvo nos Jogos Germanicos era membro de uma sociedade de disparo
em Sdo Joao em Sinimbu (municipio proximo a Santa Cruz do Sul).
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CORONA

SANTA CRUZ DO SUL

Objetivo do jogo: atingir maior pontuagao rolando trés bolas, uma de cada vez, na tentativa de
acertar os encaixes de maior valor existentes na mesa especifica para o jogo.

Materiais utilizados:

+  Trés bolas de madeira de, aproximadamente, 7 cm de didmetro.

*  Mesa especifica de madeira composta por: demarcagao lateral por onde as bolas devem
ser langadas; pinos fixos em sua superficie que demarcam os locais de encaixe das bolas;
trés pés em uma de suas extremidades, o que propicia inclinagdo em formato de rampa,
fazendo com que as bolas, ap6s serem langadas, retornem em dire¢do a base da mesa.

Figura 17 — Mesa de frente Figura 18 - Vista da mesa de costas

+  Comprimento da mesa: 30 cm.

+ Largura da mesa: 140 cm.

+  Comprimento do tdnel: 240 cm.

+ Largura do tanel: 10 cm.

+  Diémetro do circulo superior: 35 cm.
+ Diametro do circulo central: 47 cm.
+  Diémetro do circulo inferior: 39 cm.
+ Pontuagido de cada encaixe:

Descri¢ao do jogo: jogo psicomotor. O jogador deve posicionar-se na base da mesa (parte
baixa), langar uma bola com uma das maos no espago de langamento e acompanhar o percurso
da mesma, que deverd se encaixar em alguma das pontua¢des ou retornar a base da mesa. O
mesmo procedimento deve ser realizado com a segunda e a terceira bola. Ao final, somar os
pontos obtidos no langamento das trés bolas.

Numero de jogadores e fungdes: pode ser jogada entre duas equipes compostas por quatro,
trés ou duas pessoas, entre dois jogadores ou individualmente.

Espa¢o do jogo: sociedades que tenham a mesa de jogo.
Sistema de pontuacio: cada espaco de encaixe da bola equivale a uma pontuagéo.
Tempo de duragio: em torno de 2 min para rolar as trés bolas.

Finalizagdo do jogo: por pontuagdo. Soma-se a pontuagio obtida pelas trés bolas.
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Figura 19 — Mesa com as pontuagdes

Premiagio: nos Jogos Germénicos do Centro Cultural 25 de Julho, os cinco primeiros lugares
sdo premiados com alimentos, utensilios domésticos ou produtos de limpeza. Na modalidade
infantil, todos ganham prémios.

Outras maneiras de jogar: o jogo também faz parte dos Jogos Germanicos desenvolvidos du-
rante a Oktoberfest de Santa Cruz do Sul. As regras sdo as mesmas, entretanto vence quem
ultrapassar uma pontuagdo minima, pré-estipulada pelos organizadores dos jogos.

Modelo organizativo:
+ Informal: o jogo ¢ feito na Noite Cultural do Centro Cultural 25 de Julho, onde os
membros da sociedade se reinem em toda a ultima sexta-feira do més para jantar e rea-
lizar os Jogos Germanicos.

Institui¢do organizadora:
*  Modelo néo desportivo: jogo organizado pelo Centro Cultural 25 de Julho.
+  Data: introduzido em 2006 nos Jogos Germénicos do Centro Cultural 25 de Julho.

Membros da organizagao:
+ Arbitros: - Um anotador: faz a soma de pontos de cada jogador.
- Uma pessoa para organizar as bolas na mesa apds cada jogador jogar.
*  Qutros membros: a diretoria e os sdcios do Centro Cultural 25 de Julho.
+  Expectadores: em torno de 120 pessoas.
+ Tipo de publico: membros da sociedade, familiares.

Jogadores:
+ Idade: variada.
*  Escolaridade: variada.
+  Profissdo: variada (comerciantes, professores, empresarios, aposentados).

Local:
+  Especifico: o jogo acontece na sede do Centro Cultural 25 de Julho, onde existe a mesa
de Corona.
+  Caracteristicas: o Centro Cultural 25 de Julho é composto por uma sede, duas pistas de
Stocksport, um jardim e um campo destinado ao Rutschbahn.

Abrangéncia da atividade: local, realizada por membros da sociedade.

Dados histdricos: o jogo foi trazido por um casal de socios que, ao fazer uma viagem a Fin-
landia, viram o jogo e tiraram algumas Figuras para mostrar quando voltassem ao Brasil. Os
membros da sociedade viram as Figuras e, a partir disso, construiram o jogo no Centro Cul-

tural 25 de Julho.

Abrangéncia de inser¢ao da atividade: jogo praticado em fase estavel.
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SANTA CRUZ DO SUL

Objetivo do jogo: atingir maior pontuagdo arremessando com as maos um Stock, tentando
acertar com a haste do mesmo placas de metal suspensas a, aproximadamente, 20 m de distan-
cia da zona de arremesso.

Materiais utilizados:
+  Um stock: objeto composto por uma base, um corpo e uma haste, com 5 kg.
+  Suporte de metal que suspende as placas de metal.
*  Nove placas de metal que demarcam a pontuagao.
+  DPista de Stocksport.

Figura 20 - Stock Figura 21 - Espago do jogo

Descrigao do jogo: jogo psicomotor. O jogador deve se posicionar em pé na zona de arremesso
e langar com uma das maos o Stock na pista, fazendo-o deslizar em diregdo as placas suspen-
sas a, aproximadamente, 20 m de distancia, com o fim de atingir a de maior pontuagdo. Cada
jogador tem direito a trés arremessos. Ao final, soma-se a pontuagao feita por cada arremesso.

Nuamero de jogadores e fungdes: jogo individual.

Espago do jogo: o jogo acontece em uma pista de Stocksport (pista de concreto, com 30 m de
comprimento por 3 m de largura).

Sistema de pontuagao: cada placa atingida possui uma pontuagio que devera ser somada em
cada rodada. Vence quem somar mais pontos.

Tempo de duragdo: em torno de 3 min.
Finalizagao do jogo: realizada pelo somatério dos trés arremessos.

Premiagao: nos Jogos Germénicos do Centro Cultural 25 de Julho, os cinco primeiros lugares
ganham prémios como erva, arroz, utensilios domésticos e produtos de limpeza.
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Figura 22 - Pratica do jogo

Modelo organizativo
+ Informal: o jogo é feito na Noite Cultural do Centro Cultural 25 de Julho. Os membros da
sociedade se reinem em toda a ultima sexta-feira do més para jantar e realizar os Jogos
Germanicos.

Institui¢do organizadora:
*  Modelo nao desportivo: organizado pelo Centro Cultural 25 de Julho.

Membros da organizagao:

+ Arbitros: - Um anotador: faz a soma da pontuagdo obtida em cada arremesso.
- Uma pessoa ao final da pista para arremessar o Stock de volta a zona de
arremesso. Assim, o jogador nio precisa se deslocar para buscar o Stock e
retornar a zona de arremesso.

*  Outros membros: diretoria e sdcios do Centro Cultural 25 de Julho.

+  Expectadores: em torno de 120 pessoas.

+  Tipo de publico: membros da sociedade e familiares.

Jogadores
+ Idade: variada.
*  Escolaridade: variada.
+  Profissdo: variada (comerciantes, professores, empresarios, aposentados).

Local
+  Especifico: pista de Stocksport do Centro Cultural 25 de Julho.
+  Caracteristicas: a pista ¢ de concreto, com 30 m de comprimento por 3 m de largura. No
Centro Cultural 25 de Julho, existem duas pistas de Stocksport.
Abrangéncia da atividade: local, realizada por membros da sociedade.

Abrangéncia de inser¢do da atividade: jogo praticado em fase estavel.

Dados historicos: o jogo é derivado do Stocksport, também jogado na sociedade e difundido
em vérios paises da Europa, incluindo a Alemanha.

Influéncia da formagao profissional dos organizadores com a manifestagao cultural: o or-
ganizador da atividade é treinador do time de Stocksport do Centro Cultural 25 de Julho.
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SANTA CRUZ DO SUL
Outras denominagdes:
» JOGO DOS LANCEIROS - SANTA CRUZ DO SUL

Objetivo do jogo: atingir maior pontuagao com o arremesso de uma lan¢a em um determi-
nado alvo suspenso, com o jogador sentado em uma cadeira em movimento pelo sistema de
roldanas.

Materiais utilizados:

+ Banco de madeira de, aproximadamente, 70 kg suspenso por duas roldanas em um
cabo de ago a 3 m do chao.

+  Escada por onde o jogador sobe para sentar na cadeira.

+ Cabo de ago com cerca de 20 m de comprimento.

+  Dois suportes de ferro onde o cabo de ago é amarrado, de um lado a outro.

+ Lanca de madeira de, aproximadamente, 1,5 m de comprimento.

+  Um alvo circular de couro de, aproximadamente, 25 cm de didmetro, com 13 furos em
sua drea.

+  Suporte de ferro que suspende o alvo, composto por uma haste giratéria.

Descrigao do jogo: consiste em um jogo psicomotor em que o jogador deve sentar-se na cadeira
do jogo localizada a, aproximadamente, 3 m de altura do chao, afixada em fio de ago por um
sistema de roldanas. Segura a langa com uma das méos, apontando-a para frente. Com a outra
mao, ele deve segurar-se na cadeira. Com a cadeira em movimento pelo sistema de roldanas em
diregdo ao alvo de couro pendurado, o jogador deve tentar encaixar a ponta da langa em um dos
buracos do alvo. Cada buraco equivale a uma pontuagao. Se ele conseguir encaixar, o alvo fica
preso na ponta da langa; caso contrério, o suporte em que o alvo esta pendurado gira, deixando
o caminho livre para a cadeira continuar seu percurso. A prova consiste em trés langamentos.

Numero de jogadores e fungdes: jogo individual.
Espaco do jogo: aberto, que contemple toda a infraestrutura do jogo.

Sistema de pontuagao: por meio de somatdrio dos trés langamentos. O alvo contempla 13 bu-
racos que equivalem a uma pontuagdo determinada. Buracos mais externos: equivalem a dois,
quatro e seis pontos; buracos mais internos: equivalem a oito, dez e 12 pontos; buraco central:
equivale a 13 pontos.

Antes de iniciarem os jogos, ¢ estipulada uma pontuagdo minima para se vencer o jogo. Caso
a soma da pontuacdo nos trés deslizes atinja a pontua¢ao minima estipulada, o jogador vence.

Tempo de duragio: em torno de 3 min para deslizar na cadeira e realizar os trés arremessos.
Finalizagdo do jogo: por pontuagdo. Quem atingir a soma minima de pontos vence.
Premiagao: brindes, a exemplo de géneros alimenticios e bebidas.
Modelo organizativo:

+ Informal: o Rutschbahn ¢ jogado nos Jogos Germanicos desenvolvidos durante a

Oktoberfest de Santa Cruz do Sul, que acontece todos os anos no més de outubro.

Institui¢ao organizadora:

+  Modelo nio desportivo: jogo desenvolvido pelo Centro Cultural 25 de Julho.

+ Data: a estrutura para o jogo existe hd cerca de vinte anos no Centro Cultural 25 de

Julho. Porém ele ¢ jogado nos Jogos Germanicos da Oktoberfest ha, aproximadamente,
seis anos.
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Figura 23 — Banco de madeira

Membros da organizagio:
+ Arbitros: - Uma pessoa para anotar os dados do jogador (nome, idade, cidade) e
fazer a soma da pontuacio.
- Uma pessoa para dar instru¢des de como segurar a langa e como sentar na
cadeira.
- Quatro pessoas para empurrar a cadeira novamente até seu ponto de par
tida, a cada descida da mesma.

+  Outros membros: a organizagdo dos Jogos Germanicos na Oktoberfest de Santa Cruz do
Sul é feita pela diretoria e membros do Centro Cultural 25 de Julho. Os organizadores da
festa contratam a sociedade para desenvolver os jogos durante a semana da Oktoberfest.

+  Expectadores: ndo identificados para cada jogo realizado durante a Oktoberfest, ja que os
jogos acontecem simultaneamente. Em todo o espago destinado aos jogos, em torno de 2
mil pessoas assistem no periodo de um dia.

+ Tipo de publico: turistas, membros da sociedade, curiosos, visitantes da feira, comuni-
dade em geral.

Jogadores:
+ Idade: variada.
*  Escolaridade: variada.
+  Profissdo: variada (agricultor, comerciante, empresario).

Local:

+  Especifico: local no Centro Cultural 25 de Julho, onde fica a estrutura para o jogo.

+  Caracteristicas: o espago destinado ao jogo tem em torno de 25 m de comprimento e 10
m de largura. Nele estdo montadas as estruturas de ferro onde o cabo de ago é preso, a
cadeira suspensa por sistema de roldanas a um cabo de a¢o e o suporte para suspender o
alvo. A linha de chegada, oposta de onde estd situada a cadeira, contempla uma elevagao
de terra no solo que permite que a cadeira encerre o movimento.

Abrangéncia da atividade: atividade regional e internacional. Pessoas de todas as regides do
pais e de outros paises vém visitar a Oktoberfest de Santa Cruz do Sul e também jogam os Jogos
Germanicos desenvolvidos na festa.

Dados histéricos: antigamente denominado de Jogo dos Lanceiros, era desenvolvido por
membros das sociedades de lanceiros existentes na época, em sua maioria ulanos (soldados
polacos de cavalaria ligeira, armados com langa). O jogador a galope de um cavalo devia atingir
uma langa em um alvo situado a longas distancias.

Abrangéncia de inser¢do da atividade: jogo praticado em fase estavel.

Existéncia de integragdo com outros municipios: através dos visitantes de outros municipios
que vém a Oktoberfest.

Influéncia da formacao profissional dos organizadores com a manifesta¢do cultural: os or-
ganizadores dos Jogos Germanicos desenvolvidos durante a Oktoberfest de Santa Cruz do Sul
sao membros do Centro Cultural 25 de Julho, que, durante todos os meses do ano, retinem-se
para divertir-se e jogar tais jogos. Os jogos desenvolvidos durante a Oktoberfest fazem parte
dos costumes dos membros do Centro Cultural 25 de Julho.

Grupo Social Alemao 4 105



-

YA

MINISTOCK

SANTA CRUZ DO SUL

Objetivo do jogo: fazer maior soma de pontuagdo, arremessando trés Ministock e em uma
mesa deslizante, tentando fazer com que eles parem no centro do alvo desenhado na mesa.

Materiais utilizados:
+  Trés Ministock e - réplica do Stock (objeto utilizado no jogo de Stocksport), porém em di-
mensdes menores. O Ministock é composto por uma base, um corpo e uma haste.
+  Uma mesa especifica para o jogo, também réplica da pista de Stocksport, porém em dimen-
soes menores. A mesa de Ministock com as seguintes dimensdes (aproximadas):
- Comprimento: 5 m.
- Largura: 1,30 m.
- Altura: 61 cm.
- Retangulo onde os alvos estdo desenhados: 85x170 cm.
- Diametro do alvo central: 70 cm.

Descri¢ao do jogo: jogo psicomotor que consiste em arremessar
trés Ministocke com as maos, fazendo-os deslizar sobre a mesa,
w tentando fazer com que eles parem no centro do alvo principal

! (alvo desenhado ao centro da mesa). Quanto mais préximo do
o centro do alvo o Ministock parar, maior a pontuagéo obtida pelo
jogador. Ao final, soma-se a pontuagdo obtida pelos trés Minis-
tocke arremessados.

Numero de jogadores e fungdes: ¢ jogado individualmente.

Figura 24 — Ministock Espaco do jogo: em qualquer lugar onde tenha a mesa para o
jogo e os Ministocke. Em Santa Cruz do Sul, é jogado no Centro
Cultural 25 de Julho.

Sistema de pontuagdo: soma da pontuagio obtida por cada Ministock, a partir de sua locali-
zagao no alvo principal (alvo desenhado ao centro da mesa). O alvo é composto por cinco cir-
culos, em que o mais central equivale a dez pontos, decrescendo a pontuagio para os circulos
externos com os valores de oito, seis, quatro e dois.

Tempo de duragio: em torno de 2 min.
Finalizagdo do jogo: por pontuagao.

Premiagdo: nos Jogos Germanicos do Centro Cultural 25 de Julho, os cinco primeiros lugares
ganham prémios como erva, arroz, utensilios domésticos e produtos de limpeza.

Outras maneiras de jogar: o jogo também faz parte dos Jogos Germanicos desenvolvidos du-
rante a Oktoberfest de Santa Cruz do Sul. As regras sdo as mesmas, entretanto vence quem
ultrapassar uma pontuagao minima, pré-estipulada pelos organizadores dos jogos.

Modelo organizativo:
+ Informal: o jogo é feito durante os Jogos Germénicos do Centro Cultural 25 de Julho,
juntamente com outros jogos. Em toda a tltima sexta-feira do més, os sécios do Centro
se reinem para um jantar e para realizar os jogos.
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Figura 25 - Mesa do jogo

Institui¢do organizadora:
+  Modelo néo desportivo: Centro Cultural 25 de Julho.

Membros da organizagio:
+ Arbitros: - Um anotador: faz a soma de pontos de cada jogador.
- Uma pessoa para organizar os Ministock apds cada jogador arremessa-lo.

+  Outros membros: as pessoas que compdem a diretoria e os sdcios do Centro Cultural
25 de Julho que ajudam na organizagio do jogo.

+  Expectadores: em torno de 120 pessoas.

+  Tipo de publico: composto por socios do Centro Cultural 25 de Julho e seus familiares.

Jogadores:
+ Idade: variada, desde criangas até idosos.
+  Escolaridade: variada.
+  Profissio: variada (estudantes, comerciantes, professores, empresarios, aposentados).

Local:
+  Especifico: o jogo acontece na sede do Centro Cultural 25 de Julho, onde existe a mesa
de Ministock.

Abrangéncia da atividade: local, realizada por membros da sociedade.

Dados histéricos: o Ministock ¢ uma adaptagao feita a partir do jogo Stocksport. Ha alguns
anos, um grupo formado por membros do Centro Cultural 25 de Julho, em visita a Alema-
nha, trouxe réplicas, porém em dimensdes menores, do instrumento chamado Stock, utilizado
no jogo de Stocksport. Aqui, essas réplicas receberam o nome de Ministock, assim como o
jogo construido a partir delas. Entdo os membros do Centro Cultural 25 de Julho construiram
uma mesa, representando a pista onde o jogo original Stocksport é praticado, porém também
em dimensdes menores. Assim, surgiu o jogo de Ministock, jogado com réplicas menores do
Stock, e sobre uma mesa representando a pista de Stocksport.

Abranggéncia de inser¢io da atividade: jogo praticado em fase estavel.

Vinculo com a cultura local: o Ministock é uma adaptagio feita pelos membros do Centro
Cultural 25 de Julho, a partir do jogo de Stocksport, que faz parte dos costumes da sociedade.
A partir dai, o Ministock passou a estar presente nos encontros mensais feitos pela sociedade.
Influéncia da formagio profissional dos organizadores com a manifesta¢io cultural: os

membros do Centro Cultural 25 de Julho responséveis pela adaptagio, criagio e organizagao
do jogo sdo jogadores de Stocksport.
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ARGOLINHA

SANTA CRUZ DO SUL

Objetivo do jogo: encaixar uma argola em um prego, pendurada por um fio.

Materiais utilizados:
+  Uma argola de ferro medindo em torno de 4 cm de didmetro.
+  Um prego cravado em um poste, ha cerca de 130 cm do solo.
+  Cordao para prender a argola em um suporte.
*  Giz para demarcar a linha de langamento, a cerca de 230 cm de distancia do poste com
0 prego.

Descrig¢ao do jogo: jogo psicomotor que consiste em langar uma argola em uma trajetéria pen-
dular, tentando fazer com que ela se encaixe no prego que esta a cerca de 230 cm de distancia
do jogador e cerca de 130 cm do chéo. O jogador faz trés langamentos. Quem acertar todos os
langamentos ou o maior numero de argolas vence o jogo.

Numero de jogadores e fungdes: o jogo ¢ individual e participa um jogador por vez.

Espaco do jogo: em local aberto, onde haja um poste de madeira para pregar um prego e langar
uma argola amarrada por um cordéo de, aproximadamente, 3 m de comprimento.

Sistema de pontuagio: nimero de argolas encaixadas no prego.
Tempo de duragao: em torno de 30 s.
Finaliza¢ao do jogo: por pontuagio.

Premiagdo: o jogador que acertar os trés lancamentos da argola no prego ganha um brinde,
como um pacote de erva, um refrigerante, um pacote de bolacha, um “vale-chopp” (se for
maior de idade).

Modelo organizativo:
+ Informal: é jogado nos Jogos Germanicos desenvolvidos durante a Oktoberfest de Santa
Cruz do Sul, que acontece todos os anos no més de outubro.

Institui¢do organizadora:
+  Modelo néo desportivo: jogo desenvolvido pelo Centro Cultural 25 de Julho.

Membros da organizagio:
+ Arbitros: - Um anotador: anota os dados do jogador (nome, idade, cidade).
- Um instrutor: da as orienta¢des do jogo e cuida para que o jogador nao
ultrapasse a linha de langamento.

+  Outros membros: a organiza¢io dos Jogos Germéanicos na Oktoberfest de Santa Cruz do

Sul é feita pela diretoria e membros do Centro Cultural 25 de Julho. Os organizadores da
festa contratam a sociedade para desenvolver os jogos durante a semana da Oktoberfest.
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+  Expectadores: participantes e visitantes da Oktoberfest, ja que os jogos acontecem si-
multaneamente. Hé registros de que 2 mil pessoas assistem ou participam diariamente
da festividade.

+ Tipo de publico: turistas, membros da sociedade, curiosos, visitantes da feira, comuni-
dade em geral.

Jogadores:
+ Idade: variada.
+  Grupo social: principalmente alemao, mas também as pessoas que participam do evento
de todas as regides do pais e até do exterior.
+  Escolaridade: variada.
+  Profissdo: variada (agricultor, comerciante, empresario).

Local:
+ Naio especifico: na sede do Centro Cultural 25 de Julho.
+  Caracteristicas: o local destinado ao jogo é aberto, contendo um poste e nele inserido um
prego que servira de alvo para langar a argola. A linha de lancamento da argola fica a uma
distancia média de 2,30 m do poste.

Abrangéncia da atividade: atividade regional e internacional. Pessoas de todas as regides do
pais e de outros paises vém visitar a Oktoberfest de Santa Cruz do Sul e também participam dos
Jogos Germanicos desenvolvidos no evento.

Abrangéncia de inser¢ao da atividade: jogo praticado em fase estavel.

Existéncia de integra¢io com outros municipios: apenas através dos visitantes de outros mu-
nicipios que vém na Oktoberfest e praticam os jogos.

Vinculo com a cultura local: o jogo da argolinha era jogado, antigamente, no meio rural, em
momentos de diversdo e descontragdo da comunidade.

Influéncia da formagio profissional dos organizadores com a manifestagao cultural: os or-
ganizadores dos Jogos Germanicos desenvolvidos durante a Oktoberfest de Santa Cruz do Sul
sao membros do Centro Cultural 25 de Julho. Durante todos os meses do ano, os membros
dessa sociedade se reinem para divertir-se e jogar tais jogos. Os jogos desenvolvidos durante a
Oktoberfest fazem parte dos costumes dos membros do Centro Cultural 25 de Julho.
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CANASTRA

AGUDO E NOVA PETROPOLIS

Objetivo do jogo: o objetivo de cada rodada (constituida em dar cartas e jogar) é fazer o maior
nimero de pontos, a partir da soma da pontuagido de cada carta obtida pelo jogador, da batida
e de cada canastra feita por ele ou pela dupla. O objetivo da partida (constituida por varias
rodadas) ¢ atingir a pontuagdo pré-estabelecida pelos jogadores, somando-se a pontuagao de
cada rodada.

Materiais utilizados:
+  Dois baralhos comuns de 52 cartas cada um, incluindo os curingas, somando um total
de 108 cartas.
+  Caneta e papel para fazer a anotag¢éo dos pontos.

Descri¢ao do jogo: consiste em um jogo de mesa realizado com cartas de baralho comum
realizado da seguinte forma:
Rodada:

+ Formam-se duas duplas. Os integrantes de cada dupla sentam-se de frente um para o
outro nas posi¢des da mesa, ficando intercaladas as duplas.

+ Distribui¢do de 13 cartas para cada jogador, realizada por um dos jogadores. A ordem
das jogadas é no sentido horério. O jogador da esquerda do que distribuiu comega o
jogo pegando uma carta no monte (constituido pelas cartas que sobrarem ap6s a distri-
bui¢do). O jogador pode descartar ao centro da mesa (caso considere que nio colabora
para as jogadas), com a face da figura virada para cima, e tem o direito de pegar outra
carta do baralho. Caso ele queira esta carta, fica com ela na mao, juntamente com as
outras distribuidas no inicio do jogo, e deve descartar outra ao centro da mesa, seguido
pelo jogador que pegar do monte uma carta, caso a carta descartada pelo jogador an-
terior ndo lhe sirva, e ainda descartar uma. Se a carta que o segundo jogador descartou
interessar ao terceiro jogador, ele pode pegéd-la, porém devera pegar as demais cartas
ja descartadas no centro da mesa, desde que com esta carta ele monte uma sequéncia
com outras duas cartas que estiverem em sua mao e as largue enfileiradas na mesa a
sua frente. Caso ele ndo queira a carta descartada, ele pega uma nova do baralho. Cada
vez que um jogador pegar uma carta do baralho ou pegar as cartas que estio no centro
da mesa, ele deve largar outra em seu lugar. Assim o jogo continua sempre no sentido
horario. O outro jogador da dupla pode completar as sequéncias ja feitas por seu com-
panheiro ou montar novas sequéncias. As novas sequéncias montadas devem sempre
comegar com um nimero minimo de trés cartas. A sequéncia de cartas validas é:

+  Sequéncia de nimeros de mesmo naipe: As,2,3,4,5,6,7,8,9,10,], Q, K, As.

+  Trincas de numeros iguais: As, As, As.../2,2,2../3,3,3.../.

A rodada termina quando um dos jogadores descartar sua ultima carta (bater) no centro da
mesa ou em uma das sequéncias da dupla. Entretanto ele s6 pode descartar sua tltima carta
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quando sua dupla tiver uma sequéncia de no minimo sete cartas (canastra). A partir dai, inicia
outra rodada e o distribuidor das cartas é quem estd a esquerda do ultimo distribuidor. Ao final
de cada rodada, ¢é feita a soma da pontuacio obtida pela dupla, obtida pelo valor das canastras
feitas, de cada carta das sequéncias e da batida. A partida termina quando uma das duplas
atingir 2 mil pontos com a soma de cada rodada.

Numero de jogadores e fungdes: quatro jogadores (duas duplas).
Espago do jogo: qualquer espago que tenha o material para o jogo.
Sistema de pontuagéo:

Pontuagdo das cartas:

Curinga (também chamado de curingdo e na sequéncia substitui qualquer carta) - vinte
pontos

2 (também chamado de curinguinha e na sequéncia substitui qualquer carta) — dez pontos
3 - cinco pontos

4 - cinco pontos

5 - cinco pontos

6 - cinco pontos

7 - cinco pontos

8 - dez pontos

9 — cinco pontos

10 — cinco pontos

J — cinco pontos

Q — cinco pontos

K - cinco pontos

As - 15 pontos

Pontuagdo das sequéncias:
Canastra limpa: sequéncia de mais de sete cartas sem a existéncia de curinguinha (2) ou curin-

gao (curinga) substituindo alguma carta — duzentos pontos.

Canastra suja: sequéncia de mais de sete cartas com a existéncia de curinguinha (ndo estando
no lugar do 2) ou curingdo substituindo alguma carta — cem pontos.

* Cada sequéncia s pode ter a presenc¢a de um curinga.
Pontuagdo da batida: descartar a ultima carta da mao - cinquenta pontos.
Pontuagdo da partida: a pontuagao de cada rodada é somada. A dupla que atingir primeiro 2

mil pontos vence. Se ao final da mesma rodada as duas duplas atingirem os 2 mil pontos, vence
a dupla que tiver maior pontuacéo.
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Tempo de duragio: em torno de uma hora.
Finaliza¢do do jogo: por soma de pontos.

Outras maneiras de jogar:
+ Ojogo também é jogado em dupla, em trios ou entre trés duplas, com as mesmas regras,
entretanto com quatro baralhos.

Modelo organizativo:
+ Informal: jogado durante a tarde em bares e, em finais de semana, no ambiente familiar.

Membros da organizagio:
+  Outros membros: é escolhido um dos jogadores para fazer a soma da pontuagio a cada
rodada.
+  Expectadores: nimero variado, em torno de cinco a oito pessoas assistindo.
+  Tipo de publico: jogadores, frequentadores dos bares.

Jogadores:
+ Idade: entre quarenta e setenta anos.
+  Escolaridade: variada.
+  Profissdo: variada.

Local:
*  Ndo especifico: bares, ambiente familiar.
+  Caracteristicas: local que tenha uma mesa, cadeiras e os materiais para o jogo. Em
Nova Petrépolis, ¢ jogado no bar do Esporte Clube Nova Petrdépolis, onde existem
em torno de seis mesas para que os frequentadores do bar joguem jogos de cartas.

Historias ou palavras representativas do jogo:

Palavras:
+  Algar/cortar - dividir o baralho em duas partes.
+  Comprar - pegar uma carta do baralho.
*  Mesa - cartas descartadas que ficam no centro da mesa.
*  Monte - baralho.
+  Dar as cartas — distribuir as 13 cartas para cada jogador.
+  Kreuz: naipe de paus.
+  Herz - naipe de copas.
+  Eckstein - naipe de ouro.
+  Schipa - naipe de espadas.

Abrangéncia da atividade: atividade local, jogada por grupos de amigos que se reinem nos
finais de tarde em bares para jogar ou por familiares reunidos nas residéncias.
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Particularidades de cada municipio sobre o jogo:
+ Agudo: também ¢ jogado, entretanto é mais comum ser jogado entre grupos de
mulheres que se reinem quinzenal ou semanalmente nas residéncias.

Abrangéncia de inser¢io da atividade: jogo praticado em fase estavel.

Vinculo com a cultura local: jogo que faz parte do cotidiano de moradores do municipio de

Nova Petrépolis.
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SCHAFKOPF

AGUDO E NOVA PETROPOLIS

Objetivo do jogo: fazer o maior niumero de pontos, a partir da soma da pontuacdo de cada
carta obtida pela dupla.

Materiais utilizados:
+  Cartas de baralho comum (baralho francés): As, K, Q, ], 10, 9 de todos os naipes, totali-
zando 24 cartas.
+  Caneta e papel para fazer a anotac¢do dos pontos.

Descrigao do jogo: consiste em um jogo de mesa realizado com cartas de baralho comum
realizado da seguinte forma: formam-se duas duplas. Os integrantes de cada dupla sentam-se de
frente um para o outro nas posi¢des da mesa, ficando intercalados os integrantes de cada dupla.
As cartas sdo distribuidas por um dos jogadores, seis cartas para cada jogador, ou seja, todas as
cartas. A ordem de cada participante jogar é no sentido hordrio. O jogador da esquerda do que
distribuiu comega o jogo largando uma de suas cartas no centro da mesa. Os préximos a jogar sao
obrigados a largar, cada um, uma carta de mesmo naipe da carta largada pelo primeiro jogador.
Caso eles ndo tenham o naipe, podem largar qualquer outra carta. Apds os quatro jogadores
largarem uma carta, ¢ identificado quem largou a de maior valor. Este ganha as cartas da mesa
(ganha a vaza) e as deixa em um canto, para, no final da rodada, fazer a soma da pontuacéo. Ele
passa a ser o proximo jogador a largar uma de suas cartas no centro da mesa, e os demais sao
novamente obrigados a largar o naipe da carta largada por ele. Assim o jogo se sucede até que
todos tenham largado todas as suas cartas. Ao final, as duas duplas somam a pontuagio feita a
partir dos valores das cartas ganhas em cada rodada (vaza). Dependendo da soma da pontuagao
das cartas de cada dupla, sdo estabelecidos os pontos obtidos na rodada. A partir dai, as cartas sdo
novamente embaralhadas; o jogador a distribuir as cartas ¢ quem estd a esquerda do distribuidor
da rodada anterior, e se inicia uma nova rodada. O jogo termina quando uma dupla atingir um
total de 12 pontos somando todas as rodadas. Esta serd a dupla vencedora.

Numero de jogadores e fungoes: duas duplas.

Espaco do jogo: qualquer espago onde haja o material para o jogo.
Sistema de pontuagio:

Ordem de importancia das cartas para se ganhar uma mesa (uma vaza):

Trunfos (as cartas de maior importancia no jogo)

+  Qde paus

* Qe espadas
+  Qde copas

*  Qdeouros

* Jdepaus

* ] deespadas
* Jdecopas
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Figura 26 — Pratica do jogo

* Jdeouros

+  Asde paus
+ 10 de paus
+  Kde paus
*  9depaus

Cartas de cor (restante das cartas do jogo)
+  As de espadas, As de copas, As de ouros
+ 10 de espadas, 10 de copas, 10 de ouros
+ Kde espadas, K de copas, K de ouro
*  9de espadas, 9 de copas, 9 de ouro

Valores das cartas para a soma da pontuagdo das cartas:
+  Todos os As: 11 pontos
+  Todos os 10: dez pontos
+  Todos os K: quatro pontos
+  Todos os Q: trés pontos
+ Todos os J: dois pontos
+  Todos os 9: zero
*  Quem pegar a ultima mesa (ultima vaza): dez pontos

Pontuagdo da rodada, determinada pelo valor da soma da pontuagdo das cartas:

Quando o adversdrio nio faz pontuagiao nenhuma (néo faz vaza): quatro pontos.

Quando o adversario faz uma soma de pontuacdo de cartas menor que 33 (ndo faz Schneider):
dois pontos.

Quando o adversario faz uma soma de pontuagio de cartas maior que 33 pontos (faz Schneider):
um ponto. Quando as duas duplas fazem a mesma soma de pontuagdo de cartas de 65 (fazem
Bock): a préxima rodada valera um ponto a mais.

Tempo de duragio: em torno de 10 min.
Finalizagdo do jogo: por pontuagdo. A dupla que atingir 12 pontos primeiro vence.

Outras maneiras de jogar: o jogo pode ser jogado entre cinco pessoas. Neste caso, a soma da
pontuagdo ¢é feita individualmente, niao em duplas.
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Modelo organizativo:
+ Informal: jogado durante a tarde em bares da cidade e do interior do municipio.

Membros da organizagio:
+  Outros membros: é escolhido um dos jogadores para fazer a soma da pontuagio a cada
rodada.
+  Expectadores: nimero variado, em torno de cinco a oito pessoas assistindo.
+ Tipo de publico: jogadores, frequentadores dos bares, curiosos.

Jogadores:
+ Idade: entre quarenta e setenta anos.
+  Escolaridade: variada.
+  Profissdo: em sua maioria aposentados.

Local:
+  Naéo especifico: em bares do municipio, onde, pela tarde, grupos de amigos se retinem
para jogar.
+  Caracteristicas: local que tenha uma mesa, cadeiras e os materiais para o jogo.
+  Em Nova Petrépolis, jogado no bar do Esporte Clube Nova Petropolis, onde existem em
torno de seis mesas, para que os frequentadores do bar joguem jogos de carta.
+ Em Agudo, é jogado no interior, em armazéns de localidades do municipio.

Histdrias ou palavras representativas do jogo:

*  Kreuz: naipe de paus.

+  Herz: naipe de copas.

+  Eckstein: naipe de ouro.

+  Schipa: naipe de espadas.

+  Vaza: quando o jogador pega as cartas da mesa, caso tenha jogado a carta de maior im-
portéancia.

+  Trunfo: as 12 cartas de maior importancia no jogo.

+  Bock: quando as duas duplas fazem a pontuagdo de 65 pontos, ou seja, cada uma faz a
metade da pontuagdo maxima, que é de 130 pontos.

+  Schneider: quando a dupla faz mais da metade de 65 pontos, ou seja, mais de 33 pontos.

+  Cartas de cor: cartas que nao sdo trunfo.

Abrangéncia da atividade: atividade local, pois é jogada entre grupos de amigos da localidade
ou do municipio.

Particularidades de cada municipio sobre o jogo:

*  Nova Petropolis: ¢ jogado em bares do municipio, por grupos de senhores aposentados.
Costumam se reunir aos sabados e domingos pela tarde, entre as 13h e as 18h para jogar.
Geralmente as mesas de jogadores sdo constituidas por amigos, ja aposentados, que as
vezes fazem pequenas apostas, como pagar uma rodada de bebida para todos. A maioria
dos jogadores aprendeu a jogar com familiares mais velhos (pais, tios e avos).

+ Agudo: ¢é jogado principalmente em armazéns do interior do municipio, também por
grupos de amigos aposentados. Costumam se reunir as quartas-feiras e aos sabados pela
tarde para jogar. Entretanto, no espago familiar, também ¢ jogado por mulheres e fami-
liares. Segundo os depoimentos, o aprendizado do jogo se deu por meio do ensinamento
dos pais quando jovens.
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Dados historicos: antigamente, o Schafkopf era jogado em festas das comunidades, em ani-
versarios, em datas especificas, pois durante a semana precisava-se trabalhar nas lavouras e
no campo. Nos periodos de junho e julho - periodo em que o trabalho na lavoura cessava -,
também costumavam jogar Schafkopf entre vizinhos.

Abrangéncia de insercao da atividade: jogo praticado em fase de regressao. Em Nova Petro-
polis, o Schatkopf ¢ jogado entre as pessoas mais idosas, em bares especificos do municipio.
Em Agudo, o jogo também estd em fase de regressao, pois sdo poucos os jogadores e também
se constituem de pessoas mais idosas que moram na regido rural do municipio e que ainda
cultivam o jogo.

Existéncia de integragio com outros municipios: ndo. Antigamente, faziam-se torneios de
Schafkopf entre as localidades e municipios da regido. Hoje em dia, isso ndo acontece mais.

Vinculo com a cultura local: o jogo foi trazido pelos imigrantes alemaes que colonizaram a

regido de Nova Petropolis e Agudo. Os jogadores que ainda cultivam o Schafkopf, durante as
partidas, mantém sua comunicagdo através do dialeto aleméo falado por seus antepassados.
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BINGO

AGUDO E SANTA CRUZ DO SUL
Outras denominagdes:
» VISPORA OU LOTO

Objetivo do jogo: completar a cartela, de modo que todos os nimeros dispostos nela tenham
sido chamados.

Materiais utilizados:

* Noventa pedras - pecas de madeira que contém os numerais de um a noventa.

+  Saco de pano para colocar todas as noventa pegas dentro.

+  Uma cartela na qual estdo escritos todos os niumeros de um a noventa.

+  Cartelas - tantas quantas forem o numero de jogadores, cada uma com 15 nimeros (que
variam do um ao noventa), divididos em trés colunas com cinco nimeros, dispostos
aleatoriamente.

+  Graos de milho ou feijdo.

+  Uma mesa para colocar as cartelas onde os jogadores sentam para jogar.

Descri¢ao do jogo: ¢ distribuida uma cartela com 15
nuimeros para cada jogador, bem como alguns grios de
milho ou feijdo, que servirdo para marcar na cartela os ni-
meros chamados (cantados). O jogo consiste em um dos
jogadores (cantador) sortear as pedras (de um a noventa),
que estdo dentro do saco. A medida que o cantador sorteia
e fala (canta) os niimeros sorteados, cada jogador marca em
sua cartela, com os graos de milho ou feijao, o numero que
foi sorteado e que corresponde a0 mesmo nimero presente
em sua cartela. Vence quem completar sua cartela primei-
ro e gritar “Bingo!”, “Vispora!” ou “Loto!” (dependendo da
nomenclatura dada ao jogo), logo ap6s completa-la.

Antes de iniciar o jogo, é escolhido um dos jogadores para
ser o cantador. Além de sortear os nimeros cantados, ele
também tem direito a ter uma cartela de 15 nimeros para
participar do jogo.

Figura 27 - Pegas de madeira

o . Numero de jogadores e fungdes: o niimero de jogado-
para a prética do jogo

res pode variar de acordo com quantas cartelas estive-
rem disponiveis para se jogar. A cada término do jogo
e inicio de outro, ¢ escolhido um dos jogadores para assumir o papel de cantador, ou seja,
quem sorteia as pedras com os nimeros e canta para o grupo que esta jogando. Apos sortear
a pedra do saco que as contém, esta deve ser colocada em uma cartela onde estdo escritos
todos os numeros (de um a noventa), para posteriormente o cantador poder conferir os
ndmeros que ja foram chamados.

Espaco do jogo: qualquer local que tenha o jogo de bingo e uma mesa onde todos os jogadores
possam se sentar a sua volta.

Tempo de duragdo: em torno de 10 min para cada jogo.
Finalizagio do jogo: ganha quem completar primeiro a sua cartela com os nimeros cantados.
Premiagao: geralmente cada jogador faz uma aposta simbolica no inicio de cada jogo, que

varia entre R$ 0,15 e R$ 0,20. Quem ganhar o jogo ganha a soma dos centavos apostados. Em
caso de empate, o prémio ¢ dividido entre os ganhadores.
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Figura 28 — Modelo de cartela utilizada no jogo

Modelo organizativo:
Informal: o bingo acontece geralmente uma vez por semana, no periodo da tarde, na
casa de algum dos jogadores, que sdo em sua maioria senhoras aposentadas. Existem,
em Agudo, grupos de senhoras da igreja que se retinem para jogar, ou outros grupos de
senhoras da terceira idade. Em Santa Cruz do Sul, é jogado por grupos de senhoras no
interior do municipio.

Institui¢do organizadora:
+  Modelo nao desportivo: os jogos de bingo sdo organizados por grupos de senhoras que ja
se conhecem e pertencem a outros grupos, como, por exemplo, os grupos da terceira ida-
de, daigreja, entre outros, que durante a semana combinam um dia para se reunir e jogar.

Membros da organizagio:

+  Arbitros: um cantador que sorteia as pedras com os niimeros e confere a cartela do
jogador vencedor, examinando se todos os numeros da cartela desse ganhador foram
cantadas.

+  Outros membros: geralmente quem cede sua residéncia para a realizagdo do jogo é res-
ponsavel pela organizagio do espago, dos materiais para o jogo e do café que ¢é servido
durante a tarde, como forma de confraternizagdo. A cada semana, uma pessoa do grupo
é responsavel por sediar o jogo de bingo.

+  Expectadores: geralmente nao hd expectadores, pois o jogo acontece nas residéncias das
jogadoras.

Jogadores:
+ Idade: a partir dos sessenta anos.
+  Escolaridade: variada.
+  Profissdo: aposentadas.

Local:
+  Nao especifico: residéncias das jogadoras.
+  Caracteristicas: sala que contenha uma mesa com cadeiras onde todas as jogadoras pos-
sam sentar-se para jogar.

Histdrias ou palavras representativas do jogo:
+ Palavras: - Cantador: responsavel por sortear as pedras com os nimeros.
— Cantar: falar o nimero da pedra sorteada.
- Bingo!/Vispora!/Loto!: deve ser gritado quando o jogador completar a
cartela com os numeros chamados.

Abrangéncia da atividade: local, pois quem joga sdo as senhoras da comunidade.
Particularidades de cada municipio sobre o jogo: em Agudo, o jogo ¢ praticado por senhoras
que residem na cidade. Ja em Santa Cruz do Sul, ele é frequente em comunidades do interior
do municipio.

Abrangéncia de inser¢do da atividade: jogo praticado em fase estavel.

Influéncia da formagao profissional dos organizadores com a manifestagio cultural: quem

organiza os encontros geralmente sdo senhoras ja aposentadas, que tém a tarde livre para que
0 jogo acontega.
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RODA PIA0O

NOVA PETROPOLIS
Outras denominagdes:
» TRESSELSPIEL (nome do jogo na lingua alema)

Objetivo do jogo: rodar um pido na superficie do tabuleiro, fazendo com que as bolinhas se-
jam roladas por todo ele em dire¢do aos buracos existentes na superficie. Cada buraco equivale
a uma determinada pontuagio.

Materiais utilizados:
+  Tabuleiro de MDE, com uma borda um pouco mais elevada, para que as bolinhas nao
caiam do tabuleiro, e com alguns espagos, onde se encaixam as bolinhas.
+  Pido de madeira.
+ Bolinhas de rolamento de bicicleta, com cerca de 1 cm de didmetro.

Descri¢ao do jogo: jogo psicomotor que consiste em
rodar um pido no tabuleiro. A medida que o pido en-
costa nas bolinhas, lanca-as para determinados bura-
cos. Ao final, contam-se quantas bolinhas se encaixa-
ram nos buracos e somam-se os pontos. Cada buraco
equivale a uma pontuagao.

Espago do jogo: tabuleiro do jogo.

Sistema de pontuagido: cada buraco acertado por
uma bolinha equivale a uma pontuagdo. Ao final,
soma-se a pontuagao de cada buraco em que as boli-
nhas se encaixaram.

Figura 29 - Pido e tabuleiro

Tempo de duragio: depende de quantas vezes cada jogador roda o pido e de quantos jogadores
participam.

Finalizagdo do jogo: por pontuagdo. Quem tiver a maior soma de pontos vence.

Premiagao: ndo existe premiagio especifica. Pode-se juntar dinheiro de cada jogador e consti-
tuir um prémio. Outra forma de premiagdo ¢é o perdedor pagar uma cerveja para os jogadores.

Modelo organizativo:
+ Informal: o jogo pode ser praticado em casa, reunioes familiares, em festas, no dia a dia.

Institui¢do organizadora:

*  Modelo ndo desportivo: entre grupos de amigos, na familia.

+ Data: 0 jogo existia na familia de um artesdo de Nova Petropolis. Foi trazido da Alema-
nha por seu bisavo, imigrante alemao. Entretanto o jogo foi esquecido. Ha oito anos, ele
foi resgatado por este artesdo, que o fabrica e vende para escolas, turistas e moradores de
Nova Petrépolis.
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Figura 30 - Pratica do jogo

Membros da organizagio:
+  Arbitros: no existe o termo “4rbitro”. Somente durante o jogo alguém anota os pontos
de cada jogador.
+ Tipo de publico: pessoas da familia, amigos, quem estiver em casa, os outros jogadores,
alguns curiosos.

Jogadores
+ Idade: todas.
*  Escolaridade: variada.
+  Profissdo: variada.

Local
+  Nao especifico: basta ter o tabuleiro para jogar.

Abrangéncia de inser¢io da atividade: jogo praticado em fase de progressdo. Entretanto, ha
alguns anos, estava em fase de regressao, pois se perdeu o tabuleiro onde era jogado. Porém,
hoje o senhor Elmar Hillebrand constrdi o tabuleiro e vende para as escolas da cidade e da
regiao e para turistas.

Existéncia de integracdo com outros municipios: pela venda do tabuleiro para outros muni-
cipios que ndo conhecem, até para outros estados.

Vinculo com a cultura local: o jogo foi trazido por imigrantes alemaes, que ajudaram a cons-
tituir Nova Petropolis.

Influéncia da formagao profissional dos organizadores com a manifestagio: o senhor que

resgatou o jogo e o fabrica em Nova Petropolis é artesdo, vindo dele e de seus amigos a ideia de
reconstruir um jogo que ja estava esquecido e que seus antepassados jogavam.
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Provas e ou jogos realizados nos eventos dos municipios
pesquisados

Nos trés municipios pesquisados, acontecem eventos com o fim de
promogao e desenvolvimento de jogos. Em Agudo, organizadas pela Asso-
ciagdo da Juventude Rural de Agudo (Ajura)’” em parceria com a Emater,
ocorrem as Olimpiadas Rurais. Trata-se de um evento que envolve diversas
comunidades do municipio em torno de provas e jogos ligados a cultura, em
que destacamos: serrar a tora, cabo de guerra e estilingue.

O Festival Internacional de Folclore (promovido desde 1973 pela
Prefeitura Municipal em parceria com diferentes entidades) agrega a fun-
¢do de integrar diferentes comunidades de Nova Petrépolis na vivéncia
cultural das atividades germanicas ligadas ao fazer cotidiano e ao tra-
balho dos moradores (centro e regides rurais). Os jogos germanicos,
pesquisados em diversas regides da Alemanha, integram o Festival de
Folclore desde 1998'® (contemplando as provas: cabo de forca, arremes-
so de chopp, chopp em metro, corrida do tamanco, corrida do tronco,
serrar tronco, pregar prego e boldo de corda), assim como o evento “Jogos
Germanicos de Pinhal Alto” (contemplando as provas: ensacar milho, ser-
rar tronco, boliche de chucrutes, pau de sebo, pegar o porco, pegar a gali-
nha, cabo de guerra, pregar o prego). As provas, nos trés eventos, agregam
jogadores de diferentes faixas etdrias, homens e mulheres, combinando a
participacdo destes. Conforme observamos, a énfase desses eventos esta
na participagdo - como jogador ou torcedor -, na organizagdo comunita-
ria, em reverenciar o passado e as formas do fazer cotidiano e promover
o0 encontro, o riso e a diversdo. Conforme o depoimento do diretor de es-
porte da prefeitura de Nova Petrépolis, ao introduzir jogos que demanda-
vam a organiza¢ao das diferentes comunidades, moveu o interesse tanto

para jogar quanto para compor a torcida, além de ser algo que remonta a

7 A Ajura é uma organizagdo composta por jovens do meio rural que promove atividades
diversas com o fim de fortalecer a vida no campo.

18 Claudio José Weber, presidente da Associagdo Rota Romantica, introduziu as competigdes
germénicas em Nova Petrépolis.
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acoes da época dos pais e avos e/ou do cotidiano. Segundo ele, os “even-
tos retinem grande puiblico, em torno de 2 mil pessoas, principalmente do
interior do municipio. Mobilizou as pessoas das comunidades rurais. E isso
vem crescendo muito”. (Entrevistado Sandro André Moraes, 34 anos, Nova
Petrépolis, 05-07-2010).
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CORRIPAPOTAMANCO

NOVA PETROPOLIS E SANTA CRUZ DO SUL

Objetivo do jogo: chegar em primeiro lugar, correndo com dois tamancos de madeira nos pés,
amarrados com uma corda entre si.

Materiais utilizados:
*  Dois pares de tamancos de madeira.
*  Duas cordas de cerca de 10 cm de comprimento para amarrar um tamanco ao outro.
*  Giz para demarcar no chio alinha de partida e de chegada.

Figura 31 - Tamancos

Descrigao do jogo: jogo psicomotor que consiste em calgar o par de tamancos, amarrados um
ao outro. Ao sinal do drbitro, percorrer uma distancia de aproximadamente 10 m e retornar,
totalizando 20 m de percurso. Geralmente sdo dois jogadores, um contra o outro. Um dos jo-
gadores percorre os 10 m em diregdo a esquerda da linha de largada e o outro percorre os 10 m
em diregdo a direita dessa linha. Quem voltar a linha de largada primeiro ganha.

Numero de jogadores e fungdes: jogo individual. Jogam dois jogadores por corrida.

Espago do jogo: local aberto, com o solo plano, onde dé para correr com os tamancos.
Tempo de duragio: em torno de 1 min.

Finaliza¢do do jogo: quem percorrer o percurso estipulado mais rapidamente.

Premiagao: o vencedor do jogo ganha brindes, como um pacote de erva, um refrigerante, um
pacote de bolacha, um “vale-chopp” (se for maior de idade).

Outras maneiras de jogar: nos jogos do Festival Internacional do Folclore, em Nova Petrépo-

lis, a prova é composta por um casal, calgando tamancos, com suas méos unidas por um lago,
que carrega um cesto com o proposito de recolher uma duzia de ovos, sem que estes quebrem.
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Figura 32 - Prética do jogo

Modelo organizativo:

+ Informal: a corrida do tamanco ¢ desenvolvida nos Jogos Germénicos durante a Okto-
berfest de Santa Cruz do Sul, que acontece todos os anos no més de outubro. Também é
praticado em Nova Petrépolis, no Festival Internacional do Folclore, realizado entre fim de
julho e inicio de agosto.

Instituigdo organizadora:
*  Modelo nao desportivo:
+  Santa Cruz do Sul: jogo desenvolvido pelo Centro Cultural 25 de Julho.
+  Nova Petropolis: é organizado pela Associagdo dos Grupos de Dangas Folcloricas Alemas
de Nova Petrépolis.

Membros da organizagao:
+ Arbitros: - Um anotador: anota os dados de cada jogador. Ex.: nome, idade, cidade.
- Um érbitro de largada: da o sinal de largada da prova e cuida quem chegou
primeiro.

+  Outros membros:
Santa cruz do Sul: a organizagdo dos Jogos Germanicos na Oktoberfest de Santa Cruz do Sul é
feita pela diretoria e membros do Centro Cultural 25 de Julho. Os organizadores da festa con-
tratam a sociedade para desenvolver os jogos durante a semana da Oktoberfest.
Nova Petropolis: a prefeitura auxilia na realizagao da prova. Também, membros de cada equipe
que compete fazem parte da organizagdo dos jogos, assim como a diretoria da Associagao dos
Grupos de Dangas Folcldricas Alemas de Nova Petrdpolis.

+  Expectadores:
Santa Cruz do Sul: participantes e visitantes da Oktoberfest, ji que os jogos acontecem simul-
taneamente a festa. Em torno de 2 mil pessoas assistem ou participam diariamente durante a
festividade.
Nova Petrépolis: sio em torno de 2 mil pessoas assistindo a todos os Jogos Germénicos do
Festival Internacional do Folclore.

+ Tipo de publico: turistas, membros da sociedade, curiosos, visitantes da feira, comuni-
dade em geral.

Grupo Social Alemio €4 125



Jogadores:

+ Idade: variada.

*  Grupo social: principalmente alemao, mas pessoas de todas as regides do pais e até do
exterior jogam.

+  Escolaridade: variada.

+  Profissdo: variada (agricultor, comerciante, empresario).

+  Vestimenta para o jogo: deve-se calgar os tamancos indicados para a prética desse jogo.
Em Nova Petrépolis, cada jogador deve vestir a camiseta de sua equipe.

Local:
+  Especifico: a sede do Centro Cultural 25 de Julho, em Santa Cruz do Sul.
+  Naéo especifico: calgadas e ruas de Nova Petropolis.
+  Caracteristicas: o jogo ¢ realizado em uma cal¢ada existente na sede do Centro Cultural
25 de Julho. A calgada ¢é feita de cimento e tem cerca de 20 m de comprimento e 1 m de
largura.

Abrangéncia da atividade:

Santa Cruz do Sul: atividade local, mas que conta com a participacdo de pessoas de todas as
regides do pais e de outros paises que visitam a Oktoberfest de Santa Cruz do Sul.

Nova Petropolis: as Competi¢oes Germéanicas sdao de abrangéncia local, pois somente inte-
grantes dos grupos de danga de Nova Petrépolis participam das provas. Porém, o Festival do
Folclore tem abrangéncia internacional.

Particularidades de cada municipio sobre o jogo: as Competi¢des Germanicas realizadas
em Nova Petrépolis durante a semana do folclore foram pesquisadas de diversas regides da
Alemanha, onde tais jogos sdo manifesta¢des culturais e diversao em diversas festas populares.
Com a realizagdo desses jogos na Alemanha, as caracteristicas de cada regido sdo preservadas,
cultivando o modo de vida das pessoas, o folclore e seus costumes locais. Algumas festas onde
sao realizadas as competicoes:

*  Norte da Alemanha: Ernte Dankfest (Festa da Colheita).

+  Schiitzenfest (Festa do Tiro ao Alvo).

+  Kirmes (Festa Tradicional do Hiinsriick, parecida com a Festa do Kerb).

+  NaFloresta Negra, Tag des Holzféllers (Dia do Lenhador).

+  Frithlingsfest (Festa da Primavera).

+ Na Baviera, Oktoberfest, Heimatfest e Trachtenfest.

+  Bierfest (Festa da Cerveja).

Abrangéncia de insergao da atividade: jogo praticado em fase estavel tanto em Santa Cruz do
Sul quanto em Nova Petropolis.

Existéncia de integragio com outros municipios:

Santa Cruz do Sul: apenas através dos visitantes de outros municipios que participam da
Oktoberfest e praticam os jogos.

Nova Petropolis: apenas através dos espectadores, pois os jogos sdo destinados aos grupos do
municipio de Nova Petrépolis.
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Vinculo com a cultura local: os chinelos de madeira utilizados na Corrida do Tamanco sao,
até hoje, utilizados por agricultores, descendentes de imigrantes alemaes que se mantiveram no
meio rural e que, em dias de chuva, usam os tamancos para protegerem seus pés da umidade
e do barro.

Influéncia da formagao profissional dos organizadores com a manifestagio cultural:

Santa Cruz do Sul: os organizadores dos Jogos Germanicos desenvolvidos durante a
Oktoberfest de Santa Cruz do Sul sio membros do Centro Cultural 25 de Julho e, durante todos
os meses do ano, se retinem para divertir-se e jogar tais jogos. Os jogos desenvolvidos durante a
Oktoberfest fazem parte dos costumes dos membros do Centro Cultural 25 de Julho.

Nova Petrdpolis: o organizador geral das Competi¢des Germanicas é formado em Turismo
Rural e tem forte vinculo com o Consulado Alemao e a cultura alema de forma geral. Os ou-
tros membros da comissdo organizadora sio componentes dos grupos de danga folclérica da
cidade, ja tendo um conhecimento sobre a cultura alema.

Grupo Social Alemio 4 127



-

A

TRACADOR

AGUDO, NOVA PETROPOLIS E SANTA CRUZ DO SUL
Outras denominagédes:
» SERRAR O TRONCO - NOVA PETROPOLIS

COMPETICOES DE TORA OU SERRAR A TORA - AGUDO

Objetivo do jogo: serrar um tronco de madeira com um tragador (serrote vai e vem) em menor
tempo possivel.

Materiais utilizados:
*  Um cavalete de madeira onde a tora de madeira é colocada.
+  Um tronco de madeira em torno de 20 cm de didmetro.
+  Um tracador (serrote vai e vem).
+  Um crondémetro.

Figura 33 - Tragador

Descri¢ao do jogo: jogo sociomotor de cooperagdo que consiste em uma dupla serrar um
tronco de madeira em menor tempo possivel. Cada integrante da dupla pega em um lado do
tragador. Ao sinal do arbitro, inicia-se a prova e o cronémetro é acionado. Quando o pedago do
tronco cair no chéo, o crondmetro é parado. Antes do inicio dos jogos, ¢ estipulado um tempo
limite para se serrar o tronco, a dupla que serrar em tempo menor que o limite vence a prova.

Ntmero de jogadores e fungdes: uma dupla. Cada integrante da dupla deve puxar o tragador
para o seu lado em sincronia com o outro integrante da dupla. Nas Olimpiadas Rurais de Agu-
do, as duplas sdo formadas por casais.

Espago do jogo: em um local aberto, onde se possa serrar uma tora de madeira.

Tempo de duragio: em torno de 30 s a 1 min.
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Figura 34 - Prética do jogo

Finalizagao do jogo: por tempo. A dupla que fizer em menor tempo que o limite vence.

Premiagdo: as duplas vencedoras ganham brindes, como um pacote de erva, um refrigerante,
um pacote de bolacha, um “vale-chopp” (se for maior de idade).

Outras maneiras de jogar: em Agudo, o jogo é praticado por um casal (um homem e uma
mulher), sendo que cada casal deve levar o seu serrote para jogar.

Modelo organizativo:

+ Informal:
Santa Cruz do Sul: o tragador é jogado nos Jogos Germénicos desenvolvidos durante a Okto-
berfest de Santa Cruz do Sul, que acontece todos os anos, no més de outubro.
Nova Petrépolis: o jogo ¢ realizado nos Jogos Germanicos de Pinhal Alto (Nova Petropolis),
que acontecem no terceiro final de semana de setembro, juntamente com a Festa do Kerb (festa
de comemoragdo da padroeira da comunidade).
Agudo: ¢ realizado durante as Olimpiadas Rurais de Agudo, que acontecem todos os anos.

Institui¢do organizadora:
*  Modelo néo desportivo:
Santa Cruz do Sul: jogo desenvolvido pelo Centro Cultural 25 de Julho.
Nova Petrépolis: jogo desenvolvido pela Sociedade de Pinhal Alto.
Agudo: as Olimpiadas Rurais sdo realizadas pela Associagdo de Juventude Rural de Agudo.

Membros da organizagao:
+ Arbitros: - Um anotador: anota os dados dos jogadores (nome, idade, cidade).
- Um cronometrista: da o sinal de inicio do jogo e marca o tempo para
serrar o tronco.

+  Outros membros:
Santa Cruz do Sul: a organizagao dos Jogos Germanicos na Oktoberfest de Santa Cruz do Sul é
feita pela diretoria e membros do Centro Cultural 25 de Julho. Os organizadores da festa con-
tratam a sociedade para desenvolver os jogos durante a semana da Oktoberfest.
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Nova Petropolis: os Jogos Germanicos de Pinhal Alto sdo organizados por uma comissio orga-
nizadora da comunidade e também pela Diretoria de Esportes da prefeitura (através de cami-
setas, premiagdo, materiais necessdrios etc.).

Agudo: os organizadores das Olimpiadas Rurais fazem parte da Ajura e, algumas vezes, da
Emater de Agudo.

+  Expectadores:
Santa Cruz do Sul: ndo identificados para cada jogo realizado durante a Oktoberfest, ja que os
jogos acontecem simultaneamente a festa. Em todo o espago destinado aos jogos, circulam em
torno de 2 mil pessoas por dia.
Nova Petrépolis: em torno de 2 mil pessoas em todos os jogos.
Agudo: em torno de 1.500 pessoas em todos 0s jogos.

+ Tipo de publico: turistas, membros da sociedade, curiosos, visitantes da feira, comuni-
dade em geral.

Jogadores:
+ Idade: acima de 18 anos.
*  Grupo social: principalmente alemaes, mas pessoas de todas as regides do pais e até do
exterior jogam.
+  Escolaridade: variada (agricultor, comerciante, empresario).

Local:
+  Nao especifico: local aberto da sede do Centro Cultural 25 de Julho.
+  Caracteristicas: o local destinado ao jogo é aberto, com piso de cimento para que os
jogadores nao resvalem durante o jogo.

Dados histdricos: antigamente, os homens do meio rural tinham o costume de desafiarem uns
aos outros através de jogos e provas. Uma das provas de desafio era serrar pedagos de madeira
em menor tempo possivel.

Abrangéncia da atividade: local, mas que conta com a participagdo de pessoas de todas as
regides do pais e de outros paises que acabam visitando a Oktoberfest de Santa Cruz do Sul.

Abrangéncia de inser¢ao da atividade: jogo praticado em fase de progressao.

Existéncia de integragdo com outros municipios:

Santa Cruz do Sul: através dos visitantes de outros municipios que visitam a Oktoberfest e
praticam os jogos.

Agudo: durante a fase regional, em que as equipes devem viajar para outras cidades para jogar.

Vinculo com a cultura local: jogo praticado antigamente por imigrantes alemées no meio
rural. Serrar madeira fazia parte do cotidiano dos imigrantes, ja que eles mesmos construiam
suas casas, igrejas, escolas, moveis, entre outros. Cabe esclarecer que tal atividade ainda faz
parte do cotidiano de trabalho da populagéo rural.
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Influéncia da formagao profissional dos organizadores com a manifestacio cultural:

Santa Cruz do Sul: os organizadores dos Jogos Germanicos desenvolvidos durante a Oktober-
fest sio membros do Centro Cultural 25 de Julho e, durante todos os meses do ano, reinem-se
para divertir-se e jogar tais jogos. Os jogos desenvolvidos durante a Oktoberfest fazem parte
dos costumes dos membros do Centro Cultural 25 de Julho.

Nova Petrépolis: o organizador geral dos Jogos Germénicos de Pinhal Alto é formado em
Turismo Rural e tem forte vinculo com o Consulado Alemao e a cultura alema de forma

geral. Também, um dos organizadores faz parte da Diretoria de Esportes da prefeitura de
Nova Petropolis.
Agudo: os organizadores sdo jovens que vivem e trabalham no meio rural.
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PREGAR 0 PREGO

(Jogo pertencente aos Jogos Germanicos de Pinhal Alto e das

Competicoes Germanicas da Semana Internacional do Folclore)
NOVA PETROPOLIS

Objetivo do jogo: pregar um prego até enterra-lo sem entortar, em um tronco de madeira, em
menor tempo possivel.

Materiais utilizados:
+  Trés pregos de 8 cm de comprimento.
+ Um martelo.
+  Um tronco de eucalipto cortado ao meio.
+  Um cavalete onde o tronco é colocado em cima.

+  Um cronémetro.

Descrigdo do jogo: jogo psicomotor em que é demarcada
uma linha no chéo, lugar de partida da jogadora. Ao sinal, a
jogadora desloca-se para pegar o martelo e um prego, que se
encontram no chdo, ao lado do cavalete com o tronco, e prega
o prego na madeira. Caso o prego tenha entortado, ela deve pe-
gar um novo prego e tentar novamente prega-lo. Para-se o cro-
nometro quando a jogadora tiver enterrado o prego na madei-
ra. No total, sdo trés pregos disponibilizados a jogadora. Caso
ela ndo consiga enterrar nenhum deles, ndo ganha pontuagao.

Figura 35 - Martelo Numero de jogadores e fungdes: uma pessoa (mulher) por
prego usados no jogo equipe. No total, sio nove equipes.

Espago do jogo: em algum lugar aberto. Ex.: na rua, na sociedade.

Sistema de pontuagio: por pontuagio regressiva. Quem tirar o primeiro lugar ganha o maior
numero de pontos; depois, a pontuagao vai regredindo para as outras colocadas. A pontuagio
de cada prova e também para cada colocagio é definida pela comissdo organizadora antes do
inicio dos jogos.

Tempo de duragdo: em torno de 1 a 2 min.
Finalizagdo do jogo: por tempo.

Premiagdo: para a competigio geral, cada equipe ganha medalhas, até o terceiro colocado. Para
a prova, ganha a pontuagdo que vai ser somada a pontuagao geral da competigao.

Outras maneiras de jogar: nas Competi¢coes Germanicas realizadas na Semana do Folclore
em Nova Petropolis, também é realizada esta prova, com caracteristicas diferentes. A prova é
realizada por casais, sendo que a mulher senta em um carrinho de mao e, ao sinal, o homem
empurra o carrinho até onde os pregos, martelo e troncos estao localizados. Ao descer do carri-
nho, a mulher pega os materiais e prega o prego na madeira. Caso o prego tenha entortado, ela
deve pegar um novo e tentar novamente pregd-lo. Ao enterrar um prego no primeiro tronco,
ela passa para o segundo tronco, também tendo que enterrar um prego nele. Apds enterrar
os dois pregos, volta para o carrinho, e 0 homem carrega-a novamente a linha de partida. O
crondmetro é parado quando a roda do carrinho ultrapassar a linha. No total, sdo cinco pregos
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Figura 36 — Pratica do jogo

disponibilizados & jogadora. Caso ela nao consiga enterrar dois deles, ndo ganha pontuagao.
Quem cumprir a prova em menor tempo fica em primeiro lugar.

Modelo organizativo:
+ Informal: os Jogos Germénicos de Pinhal Alto sdo realizados no terceiro fim de semana
de setembro, juntamente com a Festa do Kerb (festa de comemoragdo da padroeira da
comunidade).

Institui¢do organizadora:
+  Modelo néo desportivo: Sociedade de Pinhal Alto.
+  Data: 2005.

Membros da organizagio:
+  Arbitros: uma pessoa para cronometragem.
+  Outros membros: comissdo organizadora da comunidade e também Diretoria de Espor-
tes da prefeitura (através de camisetas, premiacdo, materiais necessarios etc.).
+  Expectadores: 2 mil pessoas (em todos os jogos).
+ Tipo de publico: familiares, jogadores, pessoas da comunidade, curiosos, pessoas da ci-
dade que vdo somente para assistir.

Jogadores:
+ Idade: entre 25 e cinquenta anos.
+  Escolaridade: variada.
+  Profissdo: agricultores, pessoas que lidam com o campo.
+  Vestimenta para o jogo: cada grupo tem uma cor de camiseta que deve vestir.

Local:
+  Nao especifico: na Sociedade de Pinhal Alto.
+  Caracteristicas: o lugar destinado a prova é uma rua asfaltada, em frente ao clube da
sociedade. O local exato da prova ¢ delimitado por uma fita, ao qual s6 os jogadores e
pessoas da organizagdo tém acesso.

Abrangéncia da atividade: local. Participa dos Jogos Germanicos de Pinhal Alto a popula¢do
de Nova Petropolis.

Dados historicos: jogos como este foram trazidos da Alemanha e também adaptados de jogos
alemaies. Hoje, a Alemanha, através do Consulado, vem investindo na preservagao de costumes
que imigrantes alemdes trouxeram para o Brasil. O Consulado investe em museus, no cultivo
das tradi¢des e na preservagio da lingua alema.

Abrangéncia de inser¢do da atividade: jogo praticado em fase de progressio. As vezes, alguns
jogos sao excluidos da programagio e outros incluidos, isso ¢ discutido entre os grupos que
participam e a comissdo organizadora.

Vinculo com a cultura local: ¢ uma atividade ainda realizada no dia a dia, nos trabalhos agri-
colas que os imigrantes praticavam antigamente.

Influéncia da formagao profissional dos organizadores com a manifestagio cultural: o or-
ganizador geral dos Jogos Germanicos ¢ formado em Turismo Rural, tem forte vinculo com
o Consulado Alemao e a cultura alema de modo geral. Outros organizadores fazem parte da
Diretoria de Esportes da prefeitura de Nova Petrépolis.
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PEGAR 0 PORCO

(Jogo pertencente aos Jogos Germanicos de Pinhal Alto)

NOVA PETROPOLIS

Objetivo do jogo: pegar um porco que se encontra solto em um campo de areia cercado e
coloca-lo em uma encerra, em menor tempo possivel.

Materiais utilizados:
*  Nove porcos crioulos de, aproximadamente, 25 kg.
+  Uma encerra feita de madeira ou tela, onde os porcos devem ficar presos.
+  Um cronémetro.

Descrigao do jogo: jogo psicomotor. Um porco € solto em um dos lados do campo. Do lado
oposto, encontra-se o jogador. Ao sinal, o jogador deve sair para pegar o porco no espago deli-
mitado para o jogo. Ao pegar o porco, o jogador deve leva-lo a uma encerra que se encontra ao
lado do campo. Quando o porco for encerrado, para-se o crondmetro. Ganha o primeiro lugar
quem completar a prova em menor tempo.

Numero de jogadores e fungdes: uma pessoa (homem) por equipe. No total, sdo nove equipes.
Espago do jogo: campo com areia de, aproximadamente, 20 m?, cercado com grades.

Sistema de pontuagio: por pontuagio regressiva. Quem tirar o primeiro lugar ganha o maior
nimero de pontos; depois, a pontuagio vai regredindo para os outros colocados. A pontuagdo
de cada prova e também para cada colocagio ¢ definida pela comissao organizadora antes do
inicio dos jogos.

Tempo de duragio: em torno de 45 s a 1 min.
Finaliza¢do do jogo: por tempo.

Premiagao: para a competicdo geral, cada equipe ganha medalhas, até o terceiro colocado. Para
a prova, ganha a pontuag¢do que vai ser somada & pontuagao geral da competigéo.

Modelo organizativo:
+ Informal: os Jogos Germanicos de Pinhal Alto sao realizados no terceiro fim de semana
de setembro, juntamente com a Festa do Kerb (festa de comemoragao da padroeira da
comunidade).

Institui¢do organizadora:
+  Modelo nio desportivo: Sociedade de Pinhal Alto.
+  Data: 2005.

Membros da organizagio:

+  Arbitros: trés pessoas: uma para cronometrar o tempo, uma para controlar o lugar da
largada do jogador e uma para soltar o porco.
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Figura 37 — Jogo de pegar o porco

+  Outros membros: comissao organizadora da comunidade e também Diretoria de Espor-
tes da prefeitura (através de camisetas, premia¢do, materiais necesséarios etc.).

Expectadores: 2 mil pessoas (em todos os jogos).

+  Tipo de publico: familiares, jogadores, pessoas da comunidade, curiosos, pessoas da ci-
dade que vdo somente para assistir.

Jogadores:
+ Idade: entre 25 e cinquenta anos.
+  Escolaridade: variada.
+  Profissdo: agricultores, pessoas que lidam com o campo.
+  Vestimenta para o jogo: cada grupo tem uma cor de camiseta que deve vestir.

Local:
+  Nao especifico: na Sociedade de Pinhal Alto.
+  Caracteristicas: o lugar destinado a prova é um campo de areia cercado ao lado da so-
ciedade.

Abrangéncia da atividade: local. Participa dos Jogos Germéanicos de Pinhal Alto a populagao
de Nova Petrépolis.

Dados historicos: jogos como este foram trazidos da Alemanha e também adaptados de jogos
alemaes. Hoje, a Alemanha, através do Consulado, vem investindo na preservagio de costumes
que imigrantes alemaes trouxeram para o Brasil. O Consulado investe em museus, no cultivo
das tradigoes e na preservagao da lingua alema.

Abrangéncia de inser¢do da atividade: jogo praticado em fase estavel.

Vinculo com a culturalocal: é uma atividade que ainda é praticada no dia a dia, lida do campo
que os imigrantes alemdaes praticavam em outras épocas.

Influéncia da formagao profissional dos organizadores com a manifestagao cultural: o or-
ganizador geral dos Jogos Germanicos é formado em Turismo Rural e tem forte vinculo com o
Consulado Alemaio e a cultura alema de forma geral. Também um dos organizadores faz parte
da Diretoria de Esportes da prefeitura de Nova Petropolis.
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PEGAR A GALINHA

(Jogo pertencente aos Jogos Germanicos de Pinhal Alto)

NOVA PETROPOLIS

Objetivo do jogo: pegar uma galinha, solta em um campo de areia cercado, e coloca-la em uma
encerra, em menor tempo possivel.

Materiais utilizados:
*  Nove galinhas.
*  Uma encerra feita de madeira ou tela, onde as galinhas devem ficar presas.
+  Um crondémetro.

Descrigao do jogo: jogo psicomotor similar ao jogo do porco, porém realizado com uma gali-
nha que é solta do lado oposto aquele onde a jogadora estd posicionada para iniciar. Ao sinal, a
jogadora deve sair para pegar a galinha, no espago delimitado para o jogo. Ao pegar a galinha,
a jogadora deve levd-la em uma encerra, que se encontra ao lado do campo. No momento em
que a galinha for encerrada, o crondmetro é parado. Ganha o primeiro lugar quem completar
a prova em menor tempo.

Numero de jogadores e fungdes: esta prova ¢ realizada por mulheres, uma por equipe. O total
¢é dependente do numero de equipes.

Espaco do jogo: campo com areia em torno de 20 m?, cercado com grades.

Sistema de pontuagio: por pontuagio regressiva. Quem tirar o primeiro lugar ganha o maior
numero de pontos; depois, a pontuagdo vai regredindo para os outros colocados. A pontuagio
de cada prova e também para cada colocagio ¢ definida pela comissao organizadora antes do
inicio dos jogos.

Tempo de duragdo: em torno de 45sa 1 mine 30 s.
Finalizagao do jogo: por tempo.

Premiagao: para a competicdo geral, cada equipe ganha medalhas, até o terceiro colocado. Para
a prova, ganha a pontuac¢do que vai ser somada & pontuagio geral da competigéo.

Outras maneiras de jogar: esta prova também ¢é realizada (com a mesma légica interna) para
as criangas, em que uma crianga de cada equipe deve realizar a prova.

Modelo organizativo:
+ Informal: os Jogos Germénicos de Pinhal Alto sdo realizados no terceiro final de semana
de setembro, juntamente com a Festa do Kerb (festa de comemoragio da padroeira da
comunidade).

Institui¢ao organizadora:

+  Modelo nio desportivo: Sociedade de Pinhal Alto.
+ Data: 2005.
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Figura 38 - Pratica do jogo

Membros da organizagao:
+  Arbitros: trés pessoas: uma para cronometrar o tempo, uma para controlar o lugar da
largada da jogadora e uma para soltar a galinha.
+  Outros membros: comissio organizadora da comunidade e também Diretoria de Espor-
tes da prefeitura (através de camisetas, premiacdo, materiais necessarios etc.).

Expectadores: 2 mil pessoas (em todos os jogos).

+ Tipo de publico: familiares, jogadores, pessoas da comunidade, curiosos, pessoas da ci-
dade que vdo somente para assistir.

Jogadores:
+ Idade: entre 25 e cinquenta anos.
+  Escolaridade: variada.
+  Profissdo: agricultoras, pessoas que lidam com o campo.
+  Vestimenta para o jogo: cada grupo tem uma cor de camiseta que deve vestir.

Local:
+  Nao especifico: na Sociedade de Pinhal Alto.
+  Caracteristicas: o lugar destinado & prova é um campo de areia cercado ao lado da so-
ciedade.

Abrangéncia da atividade: local. Participa dos Jogos Germéanicos de Pinhal Alto a populagao
de Nova Petrépolis.

Dados historicos: jogos como este foram trazidos da Alemanha e também adaptados de jogos
alemaes. Hoje, a Alemanha, através do Consulado, vem investindo na preservagio de costumes
que imigrantes alemdes trouxeram para o Brasil. O Consulado investe em museus, no cultivo
das tradi¢oes e na preservagdo da lingua alema.

Abrangéncia de inser¢ao da atividade: jogo praticado em fase de progressao.

Vinculo com a cultura local: é uma atividade que ainda é realizada no dia a dia, lida do campo
que os imigrantes alemaes ja praticavam antigamente.

Influéncia da formagéao profissional dos organizadores com a manifestag¢ao cultural: o or-
ganizador geral dos Jogos Germanicos é formado em Turismo Rural e tem forte vinculo com o
Consulado Alemio e a cultura alemé de forma geral. Também um dos organizadores faz parte
da Diretoria de Esportes da prefeitura de Nova Petropolis.
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PAU DE SEBO

(Jogo pertencente aos Jogos Germanicos de Pinhal Alto)

NOVA PETROPOLIS

Objetivo do jogo: subir em um tronco de arvore de, aproximadamente, 3 m de altura e tocar
um sino que se encontra no topo do pau no menor tempo possivel.

Materiais utilizados:
+  Um tronco de eucalipto descascado com cerca de 3 m de altura.
+  Uma argola decorada onde o sino fica pendurado.
+  Um sino pequeno (do tipo sineta).
+  Um cronémetro.

Descrigao do jogo: consiste em um jogo psicomotor em que, ao sinal do drbitro, o jogador
deve sair do local determinado, subir no pau de sebo e tocar o sino. Ao tocar o sino, o croné-
metro ¢ parado. Quem fizer a prova em menor tempo ganha o primeiro lugar.

Obs.: ndo passam sebo no tronco de eucalipto, pois dificulta demasiadamente a prova.

Numero de jogadores e fungdes: uma pessoa por equipe. O total é dependente do numero de
equipes.

Espago do jogo: em algum lugar aberto onde se possa enterrar um tronco de madeira. Ex.: no
campo da sociedade, no campo de voleibol.

Sistema de pontuag¢io: por pontuagio regressiva. Quem tirar o primeiro lugar ganha o maior
numero de pontos e depois vai regredindo a pontuagao para os outros colocados.

Tempo de duragdo: em torno de 2 a 3 min. Alguns jogadores ndo conseguem completar a prova.
Finalizagdo do jogo: por tempo.

Premiagao: para a competigao geral, cada equipe ganha medalhas, até o terceiro colocado. Para
a prova, ganha a pontuac¢io que vai ser somada & pontuagao geral da competigéo.

Modelo organizativo:
+ Informal: os Jogos Germénicos de Pinhal Alto sdo realizados no terceiro final de semana
de setembro, juntamente com a Festa do Kerb (festa de comemoragdo da padroeira da
comunidade).

Institui¢do organizadora:
* Modelo nédo desportivo: Sociedade de Pinhal Alto.
+  Data: 2005.

Membros da organizagao:
+  Arbitros: uma pessoa para cronometrar o tempo.
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Figura 39 - Pratica do jogo

+  Outros membros: comissdo organizadora da comunidade e também Diretoria de Espor-
tes da Prefeitura (através de camisetas, premiagao, materiais necessarios etc.).

Expectadores: 2 mil pessoas (em todos os jogos).

+ Tipo de publico: familiares, jogadores, pessoas da comunidade, curiosos, pessoas da ci-
dade que vdo somente para assistir.

Jogadores:
+ Idade: entre 25 e cinquenta anos.
+  Escolaridade: variada.
+  Profissdo: agricultores, pessoas que lidam com o campo.
+  Vestimenta para o jogo: cada grupo tem uma cor de camiseta que deve vestir.

Local:
+  Nao especifico: na Sociedade de Pinhal Alto.
+  Caracteristicas: o lugar destinado a prova é um campo ao lado da sociedade, onde se
pode enterrar um tronco de eucalipto.

Abrangéncia da atividade: atividade local. Participa dos Jogos Germénicos de Pinhal Alto a
populagdo de Nova Petropolis.

Dados historicos: jogos como este foram trazidos da Alemanha e também adaptados de jogos
alemaes. Hoje, a Alemanha, através do Consulado, vem investindo na preservagio de costumes
que imigrantes alemées trouxeram para o Brasil. O Consulado investe em museus, no cultivo
das tradi¢des e na preservagdo da lingua alema.

Abrangéncia de inser¢ao da atividade: jogo praticado em fase de progressao.

Vinculo com a cultura local: é uma atividade que ainda é realizada no dia a dia, lida do campo
que os imigrantes alemaes praticavam antigamente.

Influéncia da formagéao profissional dos organizadores com a manifestagao cultural: o or-
ganizador geral dos Jogos Germanicos é formado em Turismo Rural e tem forte vinculo com o
Consulado Alemio e a cultura alemi de forma geral. Também um dos organizadores faz parte
da Diretoria de Esportes da prefeitura de Nova Petropolis.
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CABO DE GUERRA

(Jogo pertencente aos Jogos Germanicos de Pinhal Alto)

NOVA PETROPOLIS

Objetivo do jogo: realizado com uma corda, em que cada equipe segura-a de um lado para
puxar a equipe adversdria para seu lado, fazendo seu primeiro integrante ultrapassar a marca
delimitada no solo.

Materiais utilizados:
+ Uma corda grossa de polipropileno, de cerca de 14 m de comprimento.
+ Nivelador de areia (cabo de vassoura, com uma tabua plana em sua extremidade, usada
para aplanar a areia do campo).

Descrigao do jogo: jogo de cooperagdo-oposigao. Sdo dados trés nds na corda: um no centro,
1 a 2 m da direita do centro e 1 a 2 m da esquerda do centro. A corda é colocada estendida no
chdo. No mesmo local em que existem os nos da corda, sao demarcadas linhas no chao, para
orientar os jogadores. Cinco jogadores de cada equipe seguram a corda em cada lado, ndo
ultrapassando os nds que estdo a 2 m do centro. Ao sinal, cada equipe puxa a corda para o seu
lado. Ganha a equipe que fizer 0 né mais préximo da equipe adversaria ultrapassar a linha
central demarcada no chao.

Numero de jogadores e fungdes: cinco pessoas por equipe. No total, sdo nove equipes.
Espago do jogo: campo com areia em torno de 20 m?, cercado com grades.

Sistema de pontuagio: por pontuagio regressiva. Quem tirar o primeiro lugar ganha o maior
nimero de pontos e depois vai regredindo a pontuagéo para os outros colocados.

Tempo de duragio: em torno de 30 s a 2 min.
Finalizagdo do jogo: por quem teve maior forga em puxar o grupo adversario para seu lado.

Premiagao: para a competicdo geral, cada equipe ganha medalhas, até o terceiro colocado. Para
a prova, ganha a pontuac¢do que vai ser somada & pontuagio geral da competigéo.

Outras maneiras de jogar: nas Competi¢des Germéanicas realizadas na Semana do Folclore em
Nova Petrépolis, também ¢é realizada esta prova, porém com caracteristicas diferentes.

Modelo organizativo:
+ Informal: os Jogos Germénicos de Pinhal Alto sdo realizados no terceiro final de semana
de setembro, juntamente com a Festa do Kerb (festa de comemoragao da padroeira da
comunidade).

Institui¢do organizadora:

*  Modelo néo desportivo: Sociedade de Pinhal Alto.
+ Data: 2005.
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Figura 40 — Adultos praticando o jogo

Membros da organizagio:
+  Arbitros: duas pessoas para cuidar a linha central.
+  Outros membros: comissio organizadora da comunidade e também Diretoria de Espor-
tes da prefeitura (através de camisetas, premia¢do, materiais necessarios etc.).

Expectadores: 2 mil pessoas (em todos os jogos).

+ Tipo de publico: familiares, jogadores, pessoas da comunidade, curiosos, pessoas da ci-
dade que vdo somente para assistir.

Jogadores
+ Idade: entre 25 e cinquenta anos.
+  Escolaridade: variada.
+  Profissdo: agricultores, pessoas que lidam com o campo.
+  Vestimenta para o jogo: cada grupo tem uma cor de camiseta que deve vestir.

Local
+  Nao especifico: na Sociedade de Pinhal Alto.
+  Caracteristicas: o lugar destinado a prova é um campo de areia cercado ao lado da
sociedade.

Abrangéncia da atividade: local. Participa dos Jogos Germanicos de Pinhal Alto a populagio
de Nova Petrépolis.

Dados historicos: jogos como este foram trazidos da Alemanha e também adaptados de jogos
alemaies. Hoje, a Alemanha, através do Consulado, vem investindo na preservagao de costumes
que imigrantes alemdes trouxeram para o Brasil. O Consulado investe em museus, no cultivo
das tradi¢des e na preserva¢do da lingua alema.

Abrangéncia de inser¢do da atividade: jogo praticado em fase estavel.

Vinculo com a cultura local: é uma atividade que ainda ¢ realizada no dia a dia, lida do campo
que os imigrantes alemaes ja praticavam antigamente.

Influéncia da formagao profissional dos organizadores com a manifestagdo cultural: o or-
ganizador geral dos Jogos Germanicos é formado em Turismo Rural e tem forte vinculo com o
Consulado Alemio e a cultura alema de forma geral. Também um dos organizadores faz parte
da Diretoria de Esportes da prefeitura de Nova Petrdpolis.

Grupo Social Alemio 4 141



-

N/
A

ENSACARMILHO

(Jogo pertencente aos Jogos Germanicos de Pinhal Alto)

NOVA PETROPOLIS

Objetivo do jogo: ensacar cem espigas de milho, em um saco, em menor tempo possivel.

Materiais utilizados:
+  Cem espigas de milho com palha.
+  Nove sacos do tamanho que caibam cem espigas de milho dentro.
+  Um cronoémetro.

Descri¢do do jogo: consiste em um jogo psicomotor em que sdo espalhadas cem espigas de
milho dentro de um circulo desenhado no chéo. Ao sinal, comeca a cronometragem, o jogador
deve partir de trds de uma linha pré-determinada, pegar o saco que esta no chdo e ensacar as
cem espigas de milho. Ao ensacar todas as espigas, ele deve voltar ao ponto de onde partiu.
Quando ele chega neste ponto, o crondémetro ¢ parado. O jogador que realizar a prova em
menor tempo ganha o primeiro lugar.

Numero de jogadores e fungdes: uma pessoa por equipe. No total, sdo nove equipes.
Espaco do jogo: em algum lugar aberto. Ex.: na rua, na sociedade.

Sistema de pontuagio: por pontuagio regressiva. Quem tirar o primeiro lugar ganha o maior
nimero de pontos; depois, a pontuagao vai regredindo para os outros colocados.

Tempo de duragido: em torno de 45 s a 1 min.
Finalizagdo do jogo: por tempo.

Premiagao: para a competicdo geral, cada equipe ganha medalhas, até o terceiro colocado. Para
a prova, ganha a pontuag¢io que vai ser somada & pontuagao geral da competigéo.

Modelo organizativo:
+ Informal: os Jogos Germénicos de Pinhal Alto sdo realizados no terceiro final de semana
de setembro, juntamente com a Festa do Kerb (festa de comemoragio da padroeira da
comunidade).

Institui¢do organizadora:
* Modelo nao desportivo: Sociedade de Pinhal Alto.
+  Data: 2005.

Membros da organizagéo:
+  Arbitros: uma pessoa para fazer a cronometragem do tempo.
+  Outros membros: comissdo organizadora da comunidade e também Diretoria de Espor-
tes da prefeitura (através de camisetas, premia¢do, materiais necessarios etc.).
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+  Expectadores: 2 mil pessoas (em todos os jogos).
+ Tipo de publico: familiares, jogadores, pessoas das comunidades, curiosos, pessoas da
cidade que vdo somente para assistir.

Jogadores:
+ Idade: entre 25 e cinquenta anos.
+  Escolaridade: variada.
+  Profissdo: agricultores, pessoas que lidam com o campo.
+  Vestimenta para o jogo: cada grupo tem uma cor de camiseta que deve vestir.

Local:
+  Nao especifico: em frente a Sociedade de Pinhal Alto.
+  Caracteristicas: o lugar destinado & prova é uma rua asfaltada, em frente ao clube da
sociedade. O local exato, ao qual s6 os jogadores e pessoas da organizagdo tém acesso, ¢
delimitado por uma fita.

Abrangéncia da atividade: atividade local. Participa dos Jogos Germénicos de Pinhal Alto a
populagdo de Nova Petropolis.

Dados histdricos: jogos como este foram trazidos e também adaptados de jogos alemaes. Hoje,
a Alemanbha, através do Consulado, vem investindo na preservagao de costumes que imigran-
tes alemaes trouxeram para o Brasil. O Consulado investe em museus, no cultivo das tradi¢oes
e na preservagao da lingua alema.

Abrangéncia de inser¢ao da atividade: jogo praticado em fase estavel.

Vinculo com a cultura local: ¢ uma atividade que ainda é realizada no dia a dia, lida do campo
que os imigrantes alemaes ja praticavam antigamente.

Influéncia da formagio profissional dos organizadores com a manifestagio cultural: o or-
ganizador geral dos Jogos Germanicos é formado em Turismo Rural e tem forte vinculo com o
Consulado Alemio e a cultura alemé de forma geral. Também um dos organizadores faz parte
da Diretoria de Esportes da prefeitura de Nova Petropolis.
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BOLICHE DE CHUCRUTE

(Jogo pertencente aos Jogos Germanicos de Pinhal Alto)

NOVA PETROPOLIS

Objetivo do jogo: derrubar o maior niimero de pinos (tocos de madeira) arremessando uma
cabeca de repolho com as méos, sobre uma superficie plana.

Materiais utilizados:
+  Nove tocos de madeira, com a altura de, aproximadamente, 35 cm.
+  Nove cabegas de repolho (uma para cada jogador).
*  Giz para delimitar o losango em que os tocos de madeira sdo dispostos e onde o jogador
deve ficar.

Descri¢ao do jogo: consiste em um jogo psicomotor desenvolvido da seguinte forma: é dese-
nhada uma linha no chdo, a 3 m de dist4ncia do losango (também desenhado no chao) onde fi-
cam os pinos de pé. Atras dessa linha fica o jogador, que deve arremessar com as maos uma ca-
bega de repolho, fazendo-a rolar em dire¢do aos pinos para derrubé-los. O jogador tem direito
a trés arremessos, utilizando sempre a mesma cabeca de repolho. A cada arremesso, é contado
o niimero de pinos e entdo eles erguidos novamente. Ao final dos trés arremessos, somam-se 0s
pinos derrubados. Quem derrubar o maior niumero de pinos ganha o primeiro lugar.

Numero de jogadores e fungdes: uma pessoa por equipe. No total, sio nove equipes.
Espaco do jogo: em algum lugar aberto e de superficie plana. Ex.: na rua, na sociedade, na calgada.

Sistema de pontuagio: por pontuagio regressiva. Quem tirar o primeiro lugar ganha o maior
nimero de pontos; depois, a pontuagio vai regredindo para os outros colocados.

Tempo de duragio: em torno de 2 min.

Finalizagdo do jogo: por pontos. Quem somar o maior numero de pinos derrubados, ao final
dos trés arremessos, ganha o primeiro lugar.

Premiagao: para a competicdo geral, cada equipe ganha medalhas, até o terceiro colocado. Para
a prova, ganha a pontuac¢do que vai ser somada a pontuagao geral da competigéo.

Outras maneiras de jogar: boldo tradicional (jogo institucionalizado), em que os pinos e as
bolas sdo de madeira, e ¢ jogado em um local especifico, com regulamento.

Modelo organizativo:
+ Informal: os Jogos Germanicos de Pinhal Alto sdo realizados no terceiro final de semana
de setembro, juntamente com a Festa do Kerb (festa de comemoragao da padroeira da
comunidade).

Institui¢ao organizadora:

+  Modelo ndo desportivo: Sociedade de Pinhal Alto.
+  Data: 2005.
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Figura 41 - Pratica do jogo

Membros da organizagao:
+  Arbitros: uma pessoa para somar os pinos derrubados.
+  Outros membros: comissao organizadora da comunidade e também Diretoria de Espor-
tes da prefeitura (através de camisetas, premiagdo, materiais necessarios etc.).
+  Expectadores: 2 mil pessoas (em todos os jogos).
+ Tipo de publico: familiares, jogadores, pessoas da comunidade, curiosos, pessoas da ci-
dade que vdo somente para assistir.

Jogadores:
+ Idade: entre 25 e cinquenta anos.
+  Escolaridade: variada.
+  Profissdo: agricultores, pessoas que lidam com o campo.
+  Vestimenta para o jogo: cada grupo tem uma cor de camiseta que deve vestir.

Local:
+ Nao especifico: em frente a Sociedade de Pinhal Alto.
+  Caracteristicas: o lugar destinado a prova é uma calgada plana em frente a igreja da so-
ciedade. O local exato, ao qual s6 os jogadores e pessoas da organizagao tém acesso, ¢
delimitado por uma fita.

Abrangéncia da atividade: local. Participa dos Jogos Germanicos de Pinhal Alto a populagido
de Nova Petrépolis.

Dados historicos: jogos como este foram trazidos e também adaptados de jogos alemaes. Hoje,
a Alemanha, através do Consulado, vem investindo na preservagiao de costumes que imigran-
tes alemaes trouxeram para o Brasil. O Consulado investe em museus, no cultivo das tradi¢des
e na preservagao da lingua alema.

Abrangéncia de insergdo da atividade jogo praticado em fase estavel. As vezes, alguns jogos
sdo excluidos da programagéo e outros incluidos, isso ¢ discutido entre os grupos que partici-
pam e a comissdo organizadora.

Vinculo com a cultura local: atividade que ainda é realizadas no dia a dia, lida do campo que
os imigrantes alemdes ja praticavam antigamente.

Influéncia da formagéao profissional dos organizadores com a manifestag¢ao cultural: o or-
ganizador geral dos Jogos Germanicos é formado em Turismo Rural e tem forte vinculo com o
Consulado Alemio e a cultura alema de forma geral. Também um dos organizadores faz parte
da Diretoria de Esportes da prefeitura de Nova Petropolis.
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CHOPP EM METRO

(Jogo pertencente as Competicoes Germanicas do Festival
Internacional do Folclore de Nova Petrdpolis)

NOVA PETROPOLIS

Objetivo do jogo: beber um litro de chopp em menor tempo e sem deixar escorrer pelo queixo.

Materiais utilizados:
+  Oito tulipas de vidro.
+  Cerca de oito litros de chopp.
+  Qito babadores brancos.
+  Oito crondmetros.

Descrigao do jogo: jogo psicomotor em que um jogador de cada equipe deve se dispor, um ao
lado do outro, com a tulipa cheia na mao e com o babador ao redor do pescogo. Ao lado de cada
jogador, ha um cronometrista. Ao sinal, os jogadores devem beber o contetdo da tulipa, sem
que escorra pelo queixo e pingue no babador. Caso isso acontega, o jogador esta eliminado. Ao
terminar de beber todo o chopp da tulipa, o jogador levanta a méio e o cronometrista que esta ao
seu lado para o crondmetro. Ganha o primeiro lugar quem beber todo o chopp em menor tempo.

Numero de jogadores e fungdes: um jogador por equipe. No total, sio oito equipes que
participam.

Espago do jogo: em qualquer lugar onde caibam oito jogadores e os expectadores. Ex.: praga
da cidade.

Sistema de pontuagio: existe uma pontuagio geral das competi¢des, que é a soma da pontuagdo
feita pelo grupo em cada prova, na qual existe a colocagdo de primeiro a décimo lugar, sendo
que cada colocagio equivale a uma pontuagio:

1° lugar: 20 pontos 6° lugar: 10 pontos
2° Jugar: 18 pontos 7° lugar: 08 pontos
3¢ lugar: 16 pontos 8¢ lugar: 06 pontos
4° Jugar: 14 pontos 9° lugar: 04 pontos
5¢ lugar: 12 pontos 10° lugar: 02 pontos

Tempo de duragdo: em torno de 12 a 15s.
Finaliza¢do do jogo: por tempo.

Premiacgao: premiacdo individual por prova e coletiva para as trés equipes que somarem mais
pontos ao final das oito provas. Medalha individual para prova e troféu para primeiro, segundo
e terceiro lugares.

Outras maneiras de jogar: esta prova é feita também com mulheres, ocorrendo com a mesma
légica interna, entretanto o volume de chopp que a mulher deve tomar ¢ de 350 ml.

Modelo organizativo:
+ Informal: acontece sempre no Festival Internacional do Folclore, realizado entre fim de
julho e inicio de agosto. As Competigoes Germanicas geralmente ocorrem em domingos
pela manha.
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Institui¢do organizadora:
+  Modelo ndo desportivo: Associagdo dos Grupos de Dangas Folcloricas Alemas de Nova
Petroépolis.
+  Data: as Competi¢oes Germanicas foram introduzidas no Festival Internacional do Fol-
clore em 1998.

Membros da organizagao:

+  Arbitros: nove pessoas: uma para encher as tulipas, oito para fazer a cronometragem.

+  Outros membros: membros de cada equipe que compete fazem parte da organizagio dos
jogos, assim como a diretoria da Associagao dos Grupos de Dangas Folcléricas Alemas
de Nova Petrépolis.

+  Expectadores: em torno de 2 mil pessoas em todos os jogos.

+ Tipo de publico: pessoas que compdem os grupos de danga da cidade, comunidade em
geral, turistas de outras cidades e até de outros estados (SP, RJ etc.).

Jogadores:
+ Idade: entre 18 e setenta anos.
+  Escolaridade: variada.
+  Profissao: desde estudantes até empresarios.
+  Vestimenta para o jogo: cada equipe tem uma cor de camiseta que deve vestir. As cami-
setas sdo dadas pela comissdo organizadora do evento.

Local:
+  Nao especifico: na praga da cidade, onde hd espago para os oito jogadores e os
expectadores.

Abrangéncia da atividade: as Competi¢des Germanicas sdo de abrangéncia local, pois somen-
te integrantes dos grupos de danga de Nova Petropolis participam das provas. Porém, o Festival
do Folclore tem abrangéncia internacional.

Dados historicos: as Competigoes Germanicas realizadas em Nova Petropolis durante a sema-
na do folclore foram pesquisadas de diversas regides da Alemanha, onde tais jogos sio mani-
festages culturais e diversdo em variadas festas populares. Com a realizagdo desses jogos na
Alemanbha, as caracteristicas de cada regido sdo preservadas, cultivando o modo de vida das
pessoas, o folclore e seus costumes locais. Algumas festas onde sao realizadas as competi¢des:

* No norte da Alemanha, Ernte Dankfest (Festa da Colheita).

+  Schiitzenfest (Festa do Disparo ao Alvo).

+  Kirmes (Festa Tradicional do Hiinsriick, parecida com a Festa do Kerb).

+  Na Floresta Negra, Tag des Holzféllers (Dia do Lenhador).

+  Friihlingsfest (Festa da Primavera).

+  Na Baviera, Oktoberfest, Heimatfest e Trachtenfest.

+  Bierfest (Festa da Cerveja).

Abrangéncia de inser¢ao da atividade: jogo praticado em fase estavel. Apds 1998, quando os
jogos foram incluidos no Festival Internacional do Folclore, em todos os anos as Competi¢oes
Germanicas estdo presentes.

Vinculo com a cultura local: os jogos realizados foram trazidos das regides de onde os imi-
grantes alemaes sairam. Eles fazem parte do resgate, preservagio e cultivo das tradigoes trazi-
das por estes.

Influéncia da formagao profissional dos organizadores com a manifestagao cultural: o or-
ganizador geral das Competi¢des Germanicas é formado em Turismo Rural e tem forte vinculo
com o Consulado Alemao e a cultura alema de forma geral Os outros membros da comissao
organizadora sdo componentes dos grupos de danga folclérica da cidade, ji tendo um conhe-
cimento sobre a cultura alema.
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ARREMESSO DE CHOPP

(Jogo pertencente as Competicoes Germanicas do
Festival Internacional do Folclore de Nova Petropolis)

NOVA PETROPOLIS

Objetivo do jogo: arremessar determinado niimero de canecos com chopp dentro em uma
mesa especifica, fazendo os canecos deslizarem dentro de um circulo desenhado na mesa e néo
os deixando cair no chao nem tombar na mesa.

Materiais utilizados:
+  Doze canecos de acrilico.
+  Emtorno de 4 L de chopp.
+  Uma mesa especifica para o jogo: duas mesas (por onde os canecos deslizam) interligadas
por uma cupula (onde estd desenhado o circulo em que os canecos devem se encontrar
ao final da prova).

Descri¢ao do jogo: jogo psicomotor, jogado em duplas (casal) que devem arremessar, fazendo
deslizar seis canecos de chopp (trés para a mulher, trés para o homem) pela mesa, tentando
fazer os canecos pararem no circulo central da ctpula da mesa. Cada equipe arremessa por
um dos “bragos” da mesa. Os arremessos sdo feitos intercalados entre as equipes. Ao final de
todos os canecos arremessados, contam-se os canecos de cada equipe que permaneceram de
pé e dentro do circulo desenhado na ctpula, ndo precisando necessariamente estarem cheios
de chopp, apenas de pé. Vence quem tiver mais canecos de pé. Em caso de empate, fazem-se
novamente 0s arremessos.

Numero de jogadores e fungdes: dois casais por equipe. No total, sdo oito equipes que participam.

Espago do jogo: em algum lugar aberto que tenha a mesa do arremesso de chopp. Ex.: praga
da cidade.

Sistema de pontuagéo: eliminatoria dupla (quem perder duas vezes cai fora). Existe uma
pontuacgao geral das competicdes, que é a soma da pontuagéo feita pelo grupo em cada prova,
na qual existe a colocagdo de primeiro a décimo lugar, sendo que cada colocagido equivale a
uma pontuagao:

1° lugar: 20 pontos 6° lugar: 10 pontos
2° lugar: 18 pontos 7° lugar: 08 pontos
3¢ lugar: 16 pontos 8¢ lugar: 06 pontos
4° lugar: 14 pontos 9¢ lugar: 04 pontos
5¢ lugar: 12 pontos 10° lugar: 02 pontos
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Figura 42 - Mesa do jogo

Tempo de duragao: em torno de 5 min.
Finaliza¢do do jogo: por pontuag¢do (numero de canecos dentro do circulo).

Premiagao: premiac¢do individual por prova e coletiva para as trés equipes que somarem mais
pontos ao final das oito provas. Medalha individual para prova, e troféu para primeiro, segundo

e terceiro lugares.

Modelo organizativo:
+ Informal: acontece sempre no Festival Internacional do Folclore, realizado entre fim de
julho e inicio de agosto. As Competi¢des Germénicas geralmente ocorrem em domingos

pela manha.

Institui¢do organizadora:
+  Modelo ndo desportivo: Associagdo dos Grupos de Dangas Folcloricas Alemas de Nova
Petropolis.
+  Data: as Competi¢oes Germanicas foram introduzidas no Festival Internacional do Fol-
clore em 1998.

Membros da organizagio:

+  Arbitros: duas pessoas: uma para organizar e encher os canecos e uma para fazer a con-

tagem dos canecos vélidos ao final da prova.
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+  Outros membros: membros de cada equipe que compete fazem parte da organizagio dos
jogos, assim como a diretoria da Associagdo dos Grupos de Dangas Folcléricas Alemas
de Nova Petrépolis.

+  Expectadores: em torno de 2 mil pessoas em todos os jogos.

+ Tipo de publico: pessoas que compdem os grupos de danca da cidade, comunidade em
geral, turistas de outras cidades e até de outros estados (SP, R] etc.).

Jogadores:
+ Idade: entre 15 e setenta anos.
+  Escolaridade: variada.
+  Profissdo: desde estudantes até empresérios.
*  Vestimenta para o jogo: cada equipe tem uma cor de camiseta que deve vestir. As cami-
setas sdo dadas pela comissdo organizadora do evento.

Local:
+  Nao especifico: na praga da cidade, onde ha lugar para montar a mesa e para os especta-
dores assistirem.

+  Caracteristicas: a mesa é colocada em uma calgada plana da praca de Nova Petrdpolis.

Abrangéncia da atividade: as Competi¢des Germanicas sio de abrangéncia local, pois somen-
te integrantes dos grupos de danga de Nova Petropolis participam das provas. Porém, o Festival
do Folclore tem abrangéncia internacional.

Dados historicos: as Competi¢oes Germénicas realizadas em Nova Petrdpolis durante a Se-
mana do Folclore foram pesquisadas de diversas regides da Alemanha, onde tais jogos sdo
manifestagdes culturais e diversio em diversas festas populares. Com a realizagdo desses
jogos na Alemanha, as caracteristicas de cada regido sdo preservadas, cultivando o modo
de vida das pessoas, o folclore e seus costumes locais. Algumas festas onde sio realizadas as
competicoes:

*  No norte da Alemanha, Ernte Dankfest (Festa da Colheita).

+  Schiitzenfest (Festa do Disparo ao Alvo).

+  Kirmes (Festa Tradicional do Hiinsriick, parecida com a Festa do Kerb).
+ NaFloresta Negra, Tag des Holzfillers (Dia do Lenhador).

+  Frithlingsfest (Festa da Primavera).

+  Na Baviera, Oktoberfest, Heimatfest e Trachtenfest.

+  Bierfest (Festa da Cerveja).

Abrangéncia de insercio da atividade: jogo praticado em fase estavel. Apds 1998, quando os

jogos foram incluidos no Festival Internacional do Folclore, em todos os anos as Competi¢oes
Germénicas estdo presentes.
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Vinculo com a cultura local: os jogos realizados foram trazidos das regides de onde os imi-
grantes alemaes sairam. Eles fazem parte do resgate, preservagdo e cultivo das tradi¢des trazi-
das por estes.

Influéncia da formagéao profissional dos organizadores com a manifestag¢ao cultural: o or-
ganizador geral das Competigoes Germanicas ¢ formado em Turismo Rural e tem forte vinculo
com o Consulado Alemdo e a cultura alema de forma geral Os outros membros da comissdo
organizadora sdo componentes dos grupos de danga folclorica da cidade, ja tendo um conhe-
cimento sobre a cultura alema.
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CARREGAR 0 TRONCO

(Jogo pertencente as Competicoes Germanicas do
Festival Internacional do Folclore de Nova Petropolis)

NOVA PETROPOLIS

Objetivo do jogo: percorrer, em menor tempo possivel, um trajeto de 50 m carregando um tronco.
Materiais utilizados: um tronco de madeira de 5 m de comprimento e 30 cm de didmetro.

Descrigao do jogo: jogo sociomotor de cooperagio realizado por quatro jogadores da mesma
equipe que se dispdem na linha de largada. Ao sinal, eles devem pegar o tronco que estd no chio
e carrega-lo pelo trajeto determinado de 50 m, sem deixa-lo cair no chao. Caso o tronco caia
no chao, a prova é anulada. Quem percorrer o trajeto em menor tempo ganha o primeiro lugar.

Numero de jogadores e fung¢des: quatro jogadores (homens) por equipe. No total, sdo oito
equipes que participam.

Espago do jogo: em qualquer lugar onde haja espago de 50 m para ser percorrido com um
tronco de madeira. Ex.: praca da cidade.

Sistema de pontuagio: existe uma pontuagio geral das competicdes, que é a soma da pontuagdo
feita pelo grupo em cada prova, na qual existe a colocagdo de primeiro a décimo lugar, sendo
que cada colocagdo equivale a uma pontuagio:

1° lugar: 20 pontos 6° lugar: 10 pontos
2° lugar: 18 pontos 7° lugar: 08 pontos
3¢ lugar: 16 pontos 8¢ lugar: 06 pontos
4° lugar: 14 pontos 9¢ lugar: 04 pontos
5° lugar: 12 pontos 10° lugar: 02 pontos

Finalizagdo do jogo: por tempo.

Premiac¢do: premiag¢io individual por prova e coletiva para as trés equipes que somarem mais
pontos ao final das oito provas. Medalha individual para prova e troféu para primeiro, segundo
e terceiro lugares.

Modelo organizativo:
+ Informal: acontece sempre no Festival Internacional do Folclore, realizado entre fim de
julho e inicio de agosto. As Competi¢des Germanicas geralmente ocorrem em domingos
pela manha.

Institui¢do organizadora:
+  Modelo nio desportivo: Associagio dos Grupos de Dangas Folcldricas Alemas de Nova
Petrépolis.
+  Data: as Competi¢oes Germanicas foram introduzidas no Festival Internacional do Fol-
clore em 1998.
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Membros da organizagio:

+  Arbitros: duas pessoas: uma para fazer a largada e cuidar o trajeto percorrido e uma para
cronometrar o tempo.

+  Outros membros: membros de cada equipe que compete fazem parte da organizagio dos
jogos, assim como a diretoria da Associagao dos Grupos de Dangas Folcléricas Alemas
de Nova Petrépolis.

+  Expectadores: em torno de 2 mil pessoas em todos os jogos.

+ Tipo de publico: pessoas que compdem os grupos de danga da cidade, comunidade em
geral, turistas de outras cidades e até de outros estados (SP, RJ etc.).

Jogadores:
+ Idade: entre 15 e setenta anos.
+  Escolaridade: variada.
+  Profissdo: desde estudantes até empresarios.
+  Vestimenta para o jogo: cada equipe tem uma cor de camiseta que deve vestir. As cami-
setas sdo dadas pela comissao organizadora do evento.

Local:
+ Nao especifico: em todo o espago da praga da cidade.

Abrangéncia da atividade: as Competi¢oes Germanicas sdo de abrangéncia local, pois somen-
te integrantes dos grupos de danga de Nova Petrépolis participam das provas. Porém, o Festival
do Folclore tem abrangéncia internacional.

Dados historicos: as Competigdes Germanicas realizadas em Nova Petropolis durante a sema-
na do folclore foram pesquisadas de diversas regides da Alemanha, onde tais jogos sdo mani-
festagdes culturais e diversio em diversas festas populares. Com a realizagdo desses jogos na
Alemanha, as caracteristicas de cada regido sdo preservadas, cultivando o modo de vida das
pessoas, o folclore e seus costumes locais. Algumas festas onde sdo realizadas as competigoes:

* No norte da Alemanha, Ernte Dankfest (Festa da Colheita).

+  Schiitzenfest (Festa do Disparo ao Alvo).

+  Kirmes (Festa Tradicional do Hiinsriick, parecida com a Festa do Kerb).

+ Na Floresta Negra, Tag des Holzfillers (Dia do Lenhador).

+  Frihlingsfest (Festa da Primavera).

* Na Baviera, Oktoberfest, Heimatfest e Trachtenfest.

+  Bierfest (Festa da Cerveja).

Abrangeéncia de insercio da atividade: jogo praticado em fase estével. Apds 1998, quando os
jogos foram incluidos no Festival Internacional do Folclore, em todos os anos as Competigoes
Germanicas estdo presentes.

Vinculo com a cultura local: os jogos realizados foram trazidos das regides de onde os imi-
grantes alemaes sairam. Eles fazem parte do resgate, preservagio e cultivo das tradigoes trazi-
das por estes.

Influéncia da formagéo profissional dos organizadores com a manifestagio: o organizador
geral das Competigoes Germanicas ¢ formado em Turismo Rural e tem forte vinculo com o
Consulado Alemio e a cultura alemé de forma geral Os outros membros da comissao organi-
zadora sao componentes dos grupos de danga folclérica da cidade, ja tendo um conhecimento
sobre a cultura alema.
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Grupo Social Italiano

Elizara Carolina Marin
(Universidade Federal de Santa Maria/Brasil)

A presenca de descentes italianos no Rio Grande do sul esta relacionada
diretamente ao processo de colonizagdo do Governo Imperial do Brasil do sé-
culo XIX e ao processo de expansido do capitalismo nos paises europeus, neste
caso, na Italia.”” A crise social, politica e econdmica pela qual passava a Italia e
a consequente miséria que assolava este pais teve como efeito, entre outros, a
migragdo (compulsdria) de um grande contingente populacional e, neste par-
ticular, majoritariamente trabalhadores rurais, com objetivo de reduzir tensoes
sociais. No Brasil, a imigracao italiana veio, nas palavras de Ianni (1979, p. 13),
“no bojo de transformagdes estruturais importantes na histdria do Brasil, isto
é, transformaqéo econdmica, abolic;éo da escravatura, urbanizac;éo, criagdo do
que seria o setor terciario, inicios da industrializa¢do”

¥ Concordamos com Giron (1992, p. 48) quando diz que “a analise dos fatores determinantes
da imigragdo italiana ndo pode ser desvinculada da situagdo mundial do periodo, que oca-
sionou no Brasil ambiente propicio as transformagdes internas”. E, como assinala Ianni (1979,
p- 12), “o fendmeno migratério havido do século XIX ao século XX esta ligado diretamente
a expansao do capitalismo europeu e as transformagdes das estruturas politicas, econdmicas,
sociais, vigentes na Europa e no Brasil, herdados de um periodo anterior que era, na Europa,
feudalismo e, no Brasil, escravatura”.
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No Rio Grande do Sul®, a colonizagéo italiana teve inicio em 1875, em
uma politica que visava a formagao de nucleos coloniais em regime de pequena
propriedade para ampliar o mercado consumidor, diversificar a produgao agri-
cola brasileira e fornecer produtos de consumo interno. As primeiras colonias
italianas fundadas no Rio Grande do Sul foram: Conde D’Fu, atual Garibaldi,
Dona Isabel, atual Bento Gongalves, e Fundos de Dona Palmeira, atual Caxias
do Sul, que se localizam na microrregiao da serra, nordeste do estado. Em 1876,
no centro do estado, foi fundado o Quarto Nucleo de colonizagdo, com o nome
de Nucleo Colonial de Santa Maria da Boca do Monte (atual Silveira Martins),
regido onde se situa Sao Jodo do Polésine (municipio investigado).

Sao Joao do Polésine localiza-se na regiao central do Rio Grande do
Sul. O Censo Demografico do IBGE (2010) estima uma populagao de 2.633
habitantes, sendo que 50% vivem no meio rural, portanto ¢ um municipio
de pequeno porte. A base de sustentacdo econdmica esta relacionada com a
agropecuaria de pequenas e médias propriedades.

A colonizacdo de Bento Gongalves iniciou em 1875, entdo coldnia
Dona Isabel, pelos imigrantes italianos provinientes da regido de Véneto,
Lombardia, Trento e Friuli (regido norte da Italia). Em 1890, Bento Gongalves
tornou-se municipio. Nas dltimas décadas, constitui-se em um dos maiores
polos moveleiros no sul do Brasil e caracteriza-se por investir em um grande
Parque de Eventos onde se realizam feiras (como Movelsul, Fimma e Fiema)
e festas como a Fenavinho (Festa Nacional do Vinho). Recebeu o titulo de
Capital Brasileira da Uva e do Vinho.

Bento Gongalves localiza-se na regido nordeste do Rio Grande do Sul.
O Censo Demografico do IBGE (2010) estima uma populagiao de 104.470
habitantes, sendo que 90% vive na zona urbana. A base de sustentagdo eco-
ndmica esta relacionada com os setores de moveis, transporte, frutas e vinho.

A reconstrugdo grupal dos imigrantes italianos aqui no Brasil deu-se
em torno da Igreja Catdlica, tendo a capela como centro de encontro nao sé
para oragdo, como também para o jogo, para a troca de experiéncias, para a
amenizac¢do da soliddo e da saudade da terra natal.

As dificuldades derivadas da inexisténcia de estradas e de moradia, so-
madas ao solo acidentado e pedregoso e ao descaso politico, geraram uma re-
alidade de trabalho arduo, de sacrificio e de abandono, enfrentadas, segundo

2 Vérios sao os autores que tratam da questdo da imigragdo italiana no Rio Grande Sul, entre
eles destacamos: Loraine Slomp Giron, Luis Alberto De Boni e Rovilio Costa.

156 »  Jogo Tradicional e Cultura



os estudos de Costa (1986), conservando o humor e estabelecendo redes de
solidariedade por meio de visitas e encontros festivos. A festa para os imigran-
tes italianos, observam Boni e Costa (1982, p. 207), “¢ uma liturgia que se fez
presente em toda a vida italiana. Por indole pessoal e por necessidade de supe-
rarem a soliddo, os colonos italianos criaram um tradi¢do de encontros notur-
nos chamados filés, de visitas domingueiras, de encontros familiares festivos”,
sempre acompanhados pela comida, pela bebida, pelo canto e pelo jogo.

Considerando os dois municipios, identificamos dez jogos diferen-
tes: bocha, bocha 48, boldo, quatrilho, 3sete, bisca, canastrinha, menos copa,
mora e cinquilho. Destes, cinco estdo presentes nos dois municipios (bocha,
bocha 48, 3sete, mora e cinquilho). Em Sao Jodo do Polésine e municipios
dos arredores, identificamos a realizagdo de Olimpiadas Rurais, que contem-
plam diferentes provas ligadas ao trabalho rural: arremesso de espiga, cabo
de guerra, corrida da carriola, corrida de carrinho com revezamento, corrida
do saco, debulhar milho e corrida do ovo.

Identificamos que, no interior (nos distritos) de ambos os municipios
pesquisados, o jogo (assim como as festas, ou seja, as manifestagdes ladicas)
¢ um dos vinculos de sustentagdo da vida comunitéria e se realiza funda-
mentalmente por meio dos encontros nas sociedades, no siabado a noite e
no domingo a tarde. Nos centros urbanos, a exemplo de Bento Gongalves,
os encontros para os jogos dos grupos de adultos ocorrem em bares e clubes
durante toda a semana.

O jogo mais cultivado entre os pesquisados é a bocha e assume caracte-
risticas de jogo institucionalizado regionalmente, orientado e regulamentado por
uma federagdo esportiva (em algumas sociedades, encontra-se em fase de regres-
sd0). Podemos dizer que, em cada comunidade, ha uma sociedade e, nesta, uma
cancha de bocha. Segundo relatos, muitas familias construiram canchas de bocha
em suas residéncias com a finalidade de diversdo e de agregagao vicinal.

Outro jogo, orientado por uma federagao desportiva e presente apenas ha
alguns anos (1992), derivado das trocas culturais com os imigrantes alemaes, é
o bolao. Pudemos constatar também uma forte presenca dos jogos de carta no
universo ludico desse grupo social. Em Bento Gongalves, principalmente, o qua-
trilho, a bisca e 0 menos copa e, em Sdo Jodo do Polésine, o cinquilho e o 3sete.

No municipio de Bento Gongalves, os jogos de cartas se desenvolvem
em bares, que passam a ser reconhecidos pela comunidade em geral por essa
especificidade e por reunir uma diversidade de jogadores (tais como: Bar
do Milani, Bar do Ricardo), na totalidade, homens com idades em torno de
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quarenta a 85 anos. Ha bares que retinem aproximadamente cinquenta
pessoas, entre jogadores e observadores, todos os dias da semana apos as
17 horas, e, outros, aos domingos nos turnos da manha e tarde. Segundo
observamos, nas rodadas de jogo de cartas, cria-se um clima de alegria, mas
também de tensdo e mistério. Estabelecem relagdes por meio de cddigos, em
grande medida, regidos por sinais que cada jogo permite. O jogo se renova
a cada rodada, a cada distribui¢do de novas cartas e com a cria¢ao de novas
combinagdes. A imprevisibilidade das cartas e do companheiro (em alguns
jogos) gera emogoes diversas e, a cada rodada encerrada, o siléncio é quebra-
do dando voz a reclamagbes, relatos, discussoes, risos em torno do jogo e ao
que o excede — o cotidiano, quase sempre no idioma italiano.

O quatrilho encontra-se em fase de progressao, em virtude da funda-
¢ao em 2006, por aficionados pelo jogo, da Associa¢ao Brasileira dos Amigos
de Quatrilho (Abaq). A associagdo passou a organizar campeonatos nacio-
nais com a participacdo de varias estados brasileiros, especialmente do Sul
e Sudeste. Esclarecemos desde ja que a légica interna do jogo (apresentada
nesta obra) foi organizada tomando por base as regras divulgadas pela Asso-
ciagao no site <http://www.quatrilho.com.br/>.

A presenga das mulheres no interior das sociedades/clubes nao é de
longa data, principalmente para jogar, nem mesmo segue uma regularida-
de. Poucas mulheres jogam bocha e baralho (vitimas, as vezes, de comenta-
rios pejorativos de alguns e admiradas por outros). Aquelas que romperam
as barreiras morais e culturais, que as vezes as impediam de sentarem-se as
mesas de jogo de cartas, muitas vezes misturam-se com os homens. Porém,
normalmente, as mulheres que jogam baralho o fazem nas residéncias, entre
familiares ou entre amigos. Em menor quantidade, as mulheres também jo-
gam bocha e participam de campeonatos locais e municipais.

Vale destacar a mora, jogo muito praticado antigamente e, atualmente,
em fase de extingao. Trata-se de um jogo de agilidade mental, cujo objetivo
¢ acertar a soma dos dedos entre os jogadores, configurando um cenario de
muita euforia, ruidos e expressdes no idioma italiano. Conforme relatos e
observagdes, em Bento Gongalves, o jogo atrai muitos observadores e deles
o riso e a admira¢ao. Em ambos os municipios pesquisados, a mora aparece
como demonstragdo, espetaculo, para que as novas geragdes ou o publico
presente em festividades possam conhecer. Somente algumas pessoas, com
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idade acima de cinquenta anos, conservam o jogo e, conforme relatam, nao
possuem mais tanta habilidade, destreza manual e raciocinio rapido.

Segundo o relato dos entrevistados, o aprendizado dos jogos se deu
desde crianca, observando os mais velhos, familiares e vizinhos.

O universo ludico alimenta elos de solidariedade e as regras que constro-
em e reconstroem as relagdes sociais. O estudo mostrou também que, ao lado
da solidariedade, desenvolvem-se desigualdades, diferencgas e contradigoes
constatadas tanto por associagdes dos jogos como praticas masculinas quanto
pelo comportamento de negacao dirigido a presenga de pessoas de classe e ori-
gem social distinta (quer para dialogar, quer para compartilhar o jogo).
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Jogos tradicionais italianos

BOCHA

SAO JOAO DO POLESINE
Outras denominagdes:
» LE BOCHE E BOTCHA

Objetivo do jogo: arremessar a bocha o mais préximo possivel do balim e afastar as do opositor.

Materiais utilizados:
+  Bochas de madeira ou de resina sintética.
+  Cancha de terra batida, sintética ou de areia.
+ Balim (bola menor) de resina sintética ou ago.

+  Giz.
*  Medidores (réguas) de 24 x 70 cm.
*  Placar.

Figura 1- Bochas de
resina sintética e balim

Figura 2 - Bocha de madeira
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Figura 4 - Cancha de terra batida

Figura 5 — Pedagos de madeira para medir

Descrigao do jogo: a bocha é um jogo psicomotor jogado em uma quadra estreita e comprida,
com piso de terra batida, sintético ou de areia, limitada por duas cabeceiras e duas laterais de
madeira. A disputa é entre equipes que, por meio de uma série de bochas diferenciadas entre
si, como lisas e riscadas ou por cores diferentes, procuram marcar pontos, até chegar a um total
de 15, o que finaliza a partida. Os jogadores devem aproximar o maximo possivel as bochas do
balim. Para langar o balim, hd uma distancia minima de 1 m da metade da cancha. O jogador
da equipe adversaria deve tentar afastar a bocha de seu opositor ou colocar a sua mais perto
do balim do que a do adversario. Cada jogador tem direito a duas bochas, entdo equipes de
trios tém seis bochas e equipes de duplas e individuais tém direito a quatro bochas. Langadas
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as bochas, a equipe que conseguir ter suas bochas mais proximas do balim sera a vencedora,
contando-se como pontos a posigdo das bochas jogadas. Sdo permitidos dois tipos de agao: o
Ponto (Pontear), se o objetivo ¢ aproximar a bocha do balim; e a Bochada (ou Tiro), quando o
jogador quer afastar a bocha adverséria de perto do balim. Existem duas maneiras de bochada
ou tiro, uma em que a bocha pode bater direto na de seu opositor e outra quando o primeiro
contato da bocha com a cancha deve ficar dentro dos 24 cm para ser valida. O jogador pode
percorrer uma distancia maxima de 7,5 m para bochar a bocha; ja para pontear (colocar a bo-
cha perto do balim), ele pode percorrer no méximo 3,5 m (essas distancias estdo demarcadas
na cancha). A dimensédo da cancha oficial é de 24x4 m. As canchas de outras dimensdes servem
unicamente para jogos amistosos. As bochas devem ter no minimo 11,2 e no maximo 11,5 cm
de diametro, sio macigas e de peso uniforme, oscilando entre 1.050 e 1.150 g.

Numero de jogadores e fungdes:

+ Jogadas em trios: tem-se um jogador Ponteiro (langa o balim e joga a primeira bocha),
um Intermediario (pode jogar como ponteiro ou bochador) e um Bochador (executa a
bochada ou tiro). Jogadas em duplas: tem-se um Ponteiro e um Bochador.

+ Jogadas individuais: o proprio jogador sera o Ponteiro e o Bochador.

Espaco do jogo: a cancha pode ser de terra batida, sintética ou de areia.

Sistema de pontuagio: dependera de cada jogada. Em partidas de trios: variagao de um a seis
pontos. Partidas de duplas ou individuais: variagdo de um a quatro pontos.

Tempo de duragio: variado, podendo durar de 30 min a até 4 h ou mais.
Finaliza¢do do jogo: finaliza quem fizer 15 pontos primeiro.

Premiagdo: nos campeonatos, o prémio é sempre troféu e/ou dinheiro.

L ACAR BOCHA

e AEDEG
TiAEEEEEER DA LE

Figura 6 - Placar

Modelo organizativo:
+  Formal: entidades do municipio organizam um campeonato municipal.

Institui¢do organizadora:
+  FPederagio desportiva: Federa¢do Rio-Grandense de Bocha.
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Membros da organizagio:
+  Arbitros: juiz: conferir, em caso de dtvidas, as distancias das bochas com os medidores e
fazer cumprir as regras do jogo.
+  Outros membros: jogadores.
+  Expectadores: nimero variado.
+  Tipo de publico: pessoas da comunidade, torcedores e visitantes.

Reconhecimento institucional: varios prémios regionais.
Jogadores:

+ Idade: variada, de dez a oitenta anos.

+  Escolaridade: variada.

+  Profissdo: agricultores, pedreiros, comerciantes e aposentados, a grande maioria.

+  Vestimenta para o jogo: uniforme completo da equipe, ou seja, abrigo e ténis branco.
Local:

+  Especifico: canchas em clubes e comunidades ou adaptadas.

+  Caracteristicas: a dimensao da cancha oficial é de 24x4 m. As canchas de outras dimen-

sOes servem unicamente para jogos amistosos.

Histdrias ou palavras representativas do jogo:
+ Palavras: Tiro — bochar; Bater — bochar; Buchinho - balim; Bola — bocha.

Abrangeéncia da atividade: mundial.
Abrangeéncia de insercio da atividade: em fase estavel.

Existéncia de integragdo com outros municipios: competi¢des entre clubes e entre municipios.
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BOCHA

BENTO GONCALVES
Outras denominagdes:
» BOCHA PONTOBOL e BOCHA ROLADA

Objetivo do jogo: arremessar a bocha o mais proximo possivel do balim e afastar a bocha do
opositor.

Materiais utilizados:
*  Bochas de resina sintética.
+ Balim (bola menor) de resina sintética ou ago.
+  Cancha sintética.
+  Farinha de milho.
+  Giz.
+  Medidores (réguas) de 24 cm e 70 cm.

Flguras 7,8 ¢ 9 — Medidores (réguas) de 24 cm e 70 cm

Descrigao do jogo: é um jogo psicomotor realizado entre duas duplas que se opdem. A partida
inicia com a equipe da casa, que joga o balim na dire¢do de um quadrado. Se o balim sair fora,
o adversario é quem joga. A bocha s pode ser rolada e deve-se langa-la o mais préximo do ba-
lim. Se tocar o balim, deve ficar dentro de 80 cm e, se a bocha bater em outra bocha, deve ficar
dentro dos 60 cm; caso contrario, a bocha volta para onde estava. Utiliza-se farinha de milho
para demarcar a area onde a bocha ndo pode ultrapassar, se ndo colocar a farinha nessa area
(quadrado delimitado na cancha), a bocha nao ira parar. Uma bocha vale dois pontos, duas
bochas valem trés pontos, trés bochas valem quatro pontos, quatro bochas valem seis pontos.
Joga o balim quem tiver mais pontos. O juiz sera um jogador de cada equipe que estd na par-
tida (hd sempre dois juizes). Quem joga a bocha deve permanecer no seu lugar e deixar que os
juizes verifiquem se pontuou ou ndo. Ganha o jogo a equipe que chegar primeiro aos 15 pontos.

Ntmero de jogadores e fungio: sio duas duplas, e um jogador de cada equipe tem a fungdo de
juiz. Cada equipe possui um capitdo.

Espago do jogo: cancha sintética.

Sistema de pontuagao: dependera de cada jogada. Uma bocha vale dois pontos, duas bochas
valem trés pontos, trés bochas valem quatro pontos, quatro bochas valem seis pontos.

Tempo de duragio: variado, podendo durar 2 h ou mais.
Finalizagdo do jogo: finaliza quem fizer 15 pontos primeiro.

Premiagao: nos campeonatos, o prémio é sempre troféu e/ou dinheiro.
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Figura 10 - Farinha de milho para a bocha
parar de correr e medidor da farinha

Modelo organizativo:
+  Formal: Liga de Bocha Bento-Gongalvense e Liga Regional de Bocha (no municipio de
Bento Gongalves).

Institui¢do organizadora:
+  Federagao desportiva: é utilizado o regulamento da Associagdo Rio-Grandense, desde
1957.
+  Data: Federagio Rio-Grandense de Bocha, criada em 4 de abril de 1944.

Membros da organizagao:
+ Arbitros: juiz: conferir, em caso de duvidas, as distancias das bochas com os medidores.
+  Outros membros: jogadores.
+  Expectadores: variado, quando hd campeonatos pode haver mais de cem pessoas.
+ Tipo de publico: jogadores visitantes, parentes e amigos. Eles devem ficar em absoluto
siléncio.

Reconhecimento institucional: varios prémios regionais.

Jogadores:
+ Idade: variada, de dez a oitenta anos.
+  Escolaridade: variada.
+  Profissao: agricultores, pedreiros, comerciantes e aposentados, a grande maioria.
+  Vestimenta para o jogo: uniforme completo da equipe, ou seja, abrigo e ténis branco.

Local:
+  Especifico: canchas em clubes e/ou comunidades.
+  Caracteristicas: a dimensio da cancha oficial é de 24x4 m.

Histdrias ou palavras representativas do jogo:
+  Palavras: Bolim - balim; Bola - bocha.

Abrangéncia da atividade: mundial.

Particularidades de cada municipio sobre o jogo: no municipio de Bento Gongalves, joga-se
a bocha rolada.

Abrangéncia de inser¢io da atividade: em fase de progressao.
Existéncia de integra¢io com outros municipios: acontece na forma de campeonatos como

a Liga Regional de Bocha, com os municipios de Flores da Cunha, Caxias do Sul, Farroupilha,
Bento Gongalves, Monte Belo do Sul e Cotipora, envolvendo em torno de quarenta clubes.
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BOCHA 48

IVORA/SAO JOAO DO POLESINE

Objetivo do jogo: acertar as bochas e o balim através da bochada. Quem somar o maior nime-
ro de pontos na rodada ¢ o vencedor.

Materiais utilizados:
+  Um cepo de madeira colocado a 5 cm do solo.
+  Dezbochas.
+ Um balim.

P

Figura 11 - Cepo de madeira, bochas e balim

Descrigao do jogo: é um jogo psicomotor disputado entre dois jogadores. Estarao dispostos
em cima de um cepo quatro bochas e um balim. Cada jogador tem direito a seis bochas. O
balim fica ao centro e as bochas ao seu redor, a 20 cm de distancia. O objetivo do jogo é tentar
acertar as bochas e o balim através da bochada (tiro). O bochador (jogador) fica a uma distan-
cia de 11 m para entdo bochar. As bochas valem dois pontos cada, e o balim vale 12 pontos.
Quem somar o maior nimero de pontos na rodada é o vencedor.

Numero de jogadores e fungdes: dois jogadores e um juiz.

Espaco do jogo: pode ser na grama ou na areia.

Sistema de pontuagao: cada bocha vale dois pontos, e o balim vale 12 pontos.

Tempo de duragio: cerca de 10 min, uma rodada.

Finalizagdo do jogo: finaliza com a pontuagao.

Premiagao: sdo troféus, medalhas, quadros e dinheiro também.
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Figura 12 - Espago de jogo, materiais e o juiz

Modelo organizativo:
+ Informal: reunido de amigos e festividades.

Membros da organizagio:
+  Arbitros: um juiz.

Reconhecimento institucional: nio.
Jogadores:
+ Idade: entre quarenta e oitenta anos.
+  Escolaridade: diversa.
+  Profissdo: agricultores, comerciantes.

Abrangeéncia da atividade: atividade local.

Abrangéncia de insercio da atividade: atividade em fase de regressao.
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QUATRILHO

BENTO GONCALVES

Objetivo do jogo: fazer, pelo menos, 18 figuras correspondentes a seis pontos.

Materiais utilizados:
+  Baralho tipo espanhol de quarenta cartas (os oitos e os noves sdo eliminados).

*  Fichas.
+  Papel.
+  Caneta.

Figura 13 - Baralho espanhol

Descrigio do jogo: “E um jogo de mesa jogado entre quatro pessoas, mas pode-se jogar em
cinco. Neste caso, fica fora o jogador que corta o baralho ou o jogador que da as cartas. O ba-
ralho ¢ espalhado sobre a mesa e o jogador que virar a maior carta serd o primeiro carteiro. As
cartas devem ser dadas uma a uma, no sentido anti-hordrio. O primeiro de mao, isto ¢é, o que
comega a jogada, é a pessoa a direita de quem distribui as cartas, repartidas uma a uma para
cada um, depois que o baralho é cortado pela pessoa da esquerda.

Cada um recebe suas cartas e as arruma em ordem de naipe, e 0 méo é o que primeiro fala so-
bre como vai ser essa jogada. Se tem jogo fraco, tem o direito de passar a decisdo para a pessoa
seguinte e assim por diante. Os valores das cartas, pela ordem, sdo os trés, os dois, os azes, 0s
reis, os valetes, as damas, os setes, 0s seis, 0s cincos e 0s quatros.

Os pontos sdo contados assim: cada trés figuras equivalem a um ponto. Além dos reis, os va-
letes e as damas, os trés e os dois também valem, cada um, uma figura. A exce¢do sao os azes,
cada um vale trés figuras ou um ponto. Para ganhar precisa fazer, pelo menos, 18 figuras cor-
respondentes a seis pontos. Como o baralho tem 32 figuras, aqueles que fazem a tltima vaza
recebem o prémio de trés figuras, ou seja, um ponto. Assim, 32 figuras do baralho e mais trés
de prémio perfazem 35 figuras, portanto nunca pode dar empate. O escore mais apertado ¢
quando um lado faz 18 ﬁguras, isto €, seis pontos, e 0 outro faz 17 ﬁguras, igual a cinco pontos,
sobrando duas figuras.

Durante as jogadas ¢ obrigatério acompanhar os naipes, exceto quando os tenha esgotado
em sua mao.
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Figura 14 - Fichas para o quatrilho

Os mais experientes fazem, mentalmente, a contagem das cartas que passam de cada naipe e
seus respectivos valores, a0 mesmo tempo que fazem a contagem das figuras, alguns contam
também as figuras que os adversarios fazem para melhor orientar-se ao longo da jogada.
Existem cinco possibilidades para jogar o Quatrilho: Jogo Normal, Solo Preto, Solo Branco,
Capote e Rolar.

1) Jogo Normal (quem faz mais) — aquele que tem cartas de regulares para boas, isto é, um
jogo bom em dois ou trés naipes, poderd chamar um companheiro, nomeando a carta pela
qual determina que o seu portador é seu companheiro, fixando assim a norma daquela jogada.
Obviamente a carta ‘chamada’ é para refor¢ar onde tem jogo mais fraco.

Uma regra de limitagdo é que a pessoa chama’ determinada carta para que o portador dela
seja seu companheiro, este tem de fazer, obrigatoriamente, nove figuras, ou seja, trés pontos, a
metade do que precisa fazer para ganhar a jogada, do contrario, se perder aquele que ‘chamou,
pagara para dois adversarios. Ainda se o ‘chamador’ nio fizer dois pontos pagard inclusive para
seu companheiro. Isto se chama pagar a ‘macha’.

A pessoa que ‘chamou’ ndo sabe qual serd seu companheiro. Antes de comegar a jogada, o uni-
co que sabe quais s30 0s companheiros é a pessoa ‘chamada, que ndo pode se manifestar e s vai
aparecendo ao longo da jogada, quando se perceber a coordenagio de jogo entre os dois. Antes
que a carta ‘chamada’ ndo tenha sido jogada, seu portador nao pode fazer gestos ostensivos que
o denunciem, como ‘bater, que é sinal de bom jogo na naipe que esta se manifestando, e muito
menos falar; se isso acontecer, os adversdrios podem pedir a anulagdo da jogada. Os jogadores
espertos, logo nas primeiras cartas jogadas, ficam sabendo qual é o companheiro daquele que
‘chamou’ e, por exclusio, os outros dois sdo companheiros entre si, exclusivamente para essa
jogada. Os jogadores mais distraidos podem, as vezes, jogar até o fim da jogada sem saber qual
é 0 seu companheiro.

2) Solo preto (ou possivel): um dos jogadores — sendo mao ou néo (o médo sempre tem pre-
feréncia) e tendo pelo menos oito vazas provavelmente garantidas — pode pedir uma carta
para complementar o seu jogo, a0 mesmo tempo que dard em troca uma carta que menos lhe
serviria a partir dai, essa jogada ele joga sozinha. S6 se sabe que os trés, nessa jogada, jogam
contra um. Aquele que joga sozinho tem de fazer, pelo menos, 18 figuras, ou seja, seis pontos.
Se efetivamente ganhar, recebera de cada um uma ficha a cada ponto feito e mais dez fichas
de prémio. Aquele que ‘deu’ a carta que possibilitou o solo sé pagard uma ficha por ponto,
sendo-lhe isentadas as dez fichas de prémio.

Se, ao contrério, aquele que fez o solo nao chega a fazer 18 figuras, que corresponde a seis pon-
tos, pagard para cada ponto que perdeu uma ficha e mais uma multa de dez fichas, sendo que
aquele que ‘deu’ a carta de que necessitava recebe mais dez fichas. Este solo pode ser feito sem
pedir carta nenhuma, ‘Solo Natural, situagido que lhe da prioridade naquela jogada, mas a mao
¢ privativa de quem lhe corresponde. O solo preto tem preferéncia sobre o branco.
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3) Solo branco (ou negativo): sendo méo ou nao, pode fazer solo branco, isto ¢, durante toda
aquela jogada nio pode fazer nenhuma vaza e deve-se jogar contra os trés. Nao ha contagem
de pontos. Se realmente ndo fez nenhuma vaza, recebera dos demais dez fichas de cada um,
mas se fizer uma vaza, mesmo que nao tenha feito nenhuma figura, pagara fichas para cada um
dos adversarios.

4) Capote (ou fazer todas as vazas): quando dois companheiros, jogando de modo normal,
conseguem fazer todas as figuras numa jogada, recebem as fichas dos pontos do baralho, que
sdo onze em dobro, ou seja, 22 fichas.

5) Rolar (ou que faz menos pontos): ¢ uma variante do jogo que se dd quando nenhum dos
quatro jogadores se sente em condi¢des de ‘chamar’ companheiro. S6 quem pode mandar essa
jogada o ‘rola’ é o ultimo de mao. Em virtude disso, e para que o ‘chamador’ ndo corra o risco
de pagar para dois e para ndo tornar a embaralhar e distribuir novamente as cartas, foi criada
essa modalidade. Aqueles dois que fazem menos pontos ganham dos outros dois dez fichas.
Caso dois jogadores tenham feito nimeros iguais de figuras, ficam empatados. Dos outros dois,
quem fez maior nimero de figuras paga dez fichas para aquele que fez menos. Nao entra em
cogitacdo o nimero de pontos.”

Fonte: <http://www.quatrilho.com.br/>.

Descrigao do jogo - segundo o Regulamento Geral do 4° Campeonato Brasileiro de
Quatrilho de Iomeré: (Obs.: este regulamento ¢ usado como base para todos os campeonatos
que sdo organizados pela Associagdo Brasileira dos Amigos do Quatrilho — Abaq):

“O baralho é espalhado sobre a mesa e come¢a dando cartas quem virar a carta maior do
Quatrilho, e o primeiro da direita é 0 mao, as cartas devem ser dadas uma a uma no sentido
anti-horario;

Se 0 jogador chamar uma carta que ja tem na mao, este se obriga a jogar — jogo normal’ —
contra os trés;

Se o jogador pedir a carta que jd tem na mao, ficara obrigado a fazer “Solo Preto’, paga e recebe
como Solo Preto normal;

O jogador deve falar sempre por ordem, depois do méo;

O jogador podera usar trés tipos de sinais: apontar, bater e descartar (jogar fora), porém néo é
permitido sinalizar quantas cartas da naipe ficaram na mao. Quem tem na mao a carta chama-
da ndo pode bater na primeira carta, mas pode apontar. Se bater, a jogada se encerra e ele paga
seis fichas para cada um dos outros trés;

Se o jogador der sinal ndo permitido que possa influenciar no resultado do jogo, podera ser
multado em seis fichas para cada um dos outros trés e a jogada serd encerrada;

Nao ¢ permitido baixar as vazas teoricamente francas antes do término da carteada. Se isto
acontecer, as vazas baixadas irdo para os adversdrios. Se as vazas forem francas puras, podem
ser baixadas;

Se o jogador por engano sair jogando sem ser sua vez e jogar carta de naipe (As, 2 ou 3) ou
bater, a jogada serd encerrada e ele pagard seis fichas para cada um dos outros trés jogadores. Se
isto ocorrer no Solo, o solista dira se quer continuar ou anular a jogada. Se continuar, o jogador
da vez ndo podera jogar carta do mesmo naipe. Se o solista sair jogando sem ser sua vez, devera
recolher sua carta e sai jogando o mao;

Se o carteiro virar ou mostrar qualquer carta, deve embaralhar novamente;

Se o jogador negar carta, serd multado em 11 fichas para cada um dos outros trés e a jogada
fica encerrada. No entanto se ele, no préprio ato, se acusar, poderd recolher a carta jogada
erradamente e jogar a carta certa;

Os pontos sdo contados assim: os trés, dois, reis, valetes e damas valem uma figura. Os azes
valem trés figuras. A dltima vaza vale trés figuras. Cada trés figuras vale um ponto;
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No jogo de Solo Preto ou Branco, caso um dos jogadores negue carta, a continuidade da jogada
depende da decisdo do solista. Neste caso ele pode anular a jogada ou continuar jogando de
acordo com sua conveniéncia. Se o jogador que esta fazendo o Solo negar carta, perde automa-
ticamente o solo e pagard taxa minima de solo. O carteiro sé pode dar as cartas depois que o
baralho for cortado em mais de duas cartas e o baralho tem que ser embaralhado de boca para
baixo. Quando ocorrer alguma duvida entre os jogadores em relagao a normalidade do jogo,
antes da jogada ou durante, o fiscal devera ser chamado. Do contrario, todos estardo de acordo;
Se o jogador, a partir da segunda vaza encerrada, olhar as cartas ja baixadas, pagara seis fichas
para cada um e continua a jogada.
Os cinco jogadores que somarem no final 0 maior niimero de pontos positivos, isto é, a soma
dos pontos ganhos menos a soma dos pontos perdidos, serdao considerados campedes. Se hou-
ver empate em pontos positivos (pontos ganhos menos pontos perdidos), o desempate se dara
da seguinte forma:

+  Ganha quem tiver feito mais pontos ganhos, e se 0 empate persistir:

*  Ganha quem fez 0 maior numero de pontos ganhos em qualquer uma das rodadas.
As possibilidades de jogo sdo: Jogo Normal, Fazer Solo Preto, Fazer Solo Branco e Rolar (quem
faz menos pontos).

Quantidades de fichas a pagar/receber:
1) Solo Natural
+  Solo natural sem buscar carta recebe 44 fichas se fizer seis pontos ou mais, e 66 fichas se
fizer todas as vazas. Também perde 44 fichas se ndo fizer seis pontos e 66 fichas se ndo
fizer nenhuma vaza;
+ O Solo Natural, sem buscar cartas, tem preferéncia sobre os outros jogos.

2) Jogo Normal
+  Deseis a 11 fichas na propor¢do de uma ficha para cada ponto (cada trés figuras vale um
ponto);

*  Quem chama e nao faz trés pontos, se perder, paga para os dois adversarios;

*  Quem chama e ndo faz dois pontos, se perder, paga para os outros trés o valor da jogada;

+  Se uma das duplas fizer todas as vazas, recebera 22 fichas cada jogador;

*  Quem quiser chamar companheiro ou fazer Solo Branco deve dizer ¢ bom’;

+  Sendo lhe interessar nenhum jogo, o jogador deve passar falando ‘passo’;

3) Solo Preto

+  Paga/recebe de 16 a 21 fichas;

*  Quem dé a carta pedida desconta ou aumenta dez fichas do total;

+  Se fizer todas as vazas buscando uma carta, ganha trinta e trés fichas;

+  Sendo fizer nenhuma vaza, paga 33 fichas e mais dez fichas para quem deu a carta;

*  Quem quiser fazer Solo Preto deve dizer: ‘Solo Preto — quero a carta tal..’;

+ O Solo Preto tem preferéncia sobre o Solo Branco;

+ A carta trocada para o Solo Preto deve ser mostrada na mesa.

4) Solo Branco

*  Quem faz o solo e ganha recebe dez fichas de cada um e se perder paga 15 fichas para
cada um. Para ganhar, o solista ndo pode fazer nenhuma vaza;

* Seo‘mao ou o jogador seguinte na ordem quiser fazer solo branco ou chamar, deve dizer
‘¢ bom’ e se todos disserem que sim, ele pode fazer Solo Branco ou chamar a carta que
lhe interessa;

+  Se outro jogador quiser fazer solo branco, devera dizer ‘ndo é bom, neste caso a preferén-
cia para o Solo Branco é do primeiro jogador que pedir se ¢ bom.
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5) Rolar (quem faz menos)
+  Se ninguém chamar ou fazer solo, joga-se individualmente para quem faz menos;
*  Neste caso, os dois que fizerem mais pontos pagam dez fichas e, se um jogador fizer 18
figuras ou mais, paga dez fichas para cada um dos outros trés;
* Quando trés jogadores fizerem seis figuras cada um e o outro fizer 17 figuras, este tltimo
pagard trés fichas para cada um dos que fizeram seis figuras”
Fonte: <http://www.quatrilho.com.br/>.

Figura 15 - Prética do jogo

Numero de jogadores e fungdes: sio quatro ou cinco jogadores. Fung¢des: no jogo entre cinco
pessoas, fica de fora o jogador que cortar o baralho ou o jogador que distribuir as cartas.

Espago do jogo: normalmente em bares, clubes ou residéncias.

Sistema de pontuagio:
+  Os trés, dois, reis, valetes e damas valem uma figura.
+  Os As valem trés figuras.
+ A ultima vaza vale trés figuras.
+  Cada trés figuras valem um ponto.

Tempo de duragio: cada rodada tem duragdo de, aproximadamente, 3 a 4 min.

Finalizagdo do jogo: para ganhar ¢ necessario fazer, pelo menos, 18 figuras correspondentes
a seis pontos.

“No Campeonato Brasileiro de Quatrilho, os cinco jogadores que somarem no final o maior
namero de pontos positivos, isto ¢, a soma dos pontos ganhos menos a soma dos pontos per-
didos, serdo considerados campedes.”

Premiagao: dinheiro e/ou troféu do campeonato.

Modelo organizativo:
+  Formal: regulamento do 4° Campeonato Brasileiro de Quatrilho de ITomeré.
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Institui¢do organizadora:
+  Modelo néo desportivo: comissdo organizadora do 4° Campeonato Brasileiro de Quatri-
lho de Iomeré “CBQI”.
+  Data: 30 de agosto de 2008.

Membros da organizagio:
+  Arbitros: fiscal de mesa.
+  Outros membros: comissdo organizadora.
+  Expectadores: nimero variado. Nos campeonatos brasileiros, ultrapassa 2 mil pessoas.
+ Tipo de ptiblico: variado.

Reconhecimento institucional: prémios regionais.

Jogadores:
+ Idade: qualquer idade.
+  Escolaridade: diversa.
+  Profissdo: trabalhadores em geral e aposentados.

Local:
+  Especifico: municipios onde ocorrem os campeonatos pela Associagdo Brasileira dos
Amigos do Quatrilho.
+  Naio especifico: bares, clubes ou residéncias.
+  Caracteristicas: em salas para jogos e, no caso de campeonatos, em espagos amplos que
contemplam muitas mesas.

Histdrias ou palavras representativas do jogo:

»

+  Palavras: “El va!”, “Bianque’,

»

Quem nao anda, voa!”, “Talha”, “Vaza” e “Furo”
Abrangéncia da atividade: nacional.

Particularidades de cada municipio sobre o jogo: Bento Gongalves ja foi sede do I Cam-
peonato Municipal de Quatrilho (2006), II Campeonato Aberto de Quatrilho de Bento
Gongalves (2007), III Campeonato Aberto de Quatrilho de Bento Gongalves (2007), IV Cam-
peonato Aberto de Quatrilho de Bento Gongalves (2009) e VI Campeonato Brasileiro de Qua-
trilho - Bento Gongalves (2010).

Dados histdricos: trata-se de um jogo trazido pelos imigrantes e resgatado por um grupo de
amantes do jogo, que passou a registrar as regras e organizar eventos nacionais (a partir de 2006).
Site de divulgacéo: <http://www.quatrilho.com.br/>.

Abrangéncia de inser¢io da atividade: em fase de progressao.

Existéncia de integragdo com outros municipios: em campeonatos.
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YA

3SETE

BENTO GONCALVES/SAO JOAO DO POLESINE
Outras denominagdes:
P Para o italiano, diz-se tré-sete e/ou tri-sete — Sdo Jodo do Polésine

Objetivo do jogo: somar 41 pontos com as cartas.

Materiais utilizados:
+  Baralho espanhol.
+  Papel.
+ Caneta.

Descri¢iao do jogo: é um jogo de mesa praticado por quatro jogadores, individual ou em du-
plas definidas. Cada jogador recebe dez cartas, distribuidas de cinco em cinco. O jogo vai até
41 pontos, os quais devem ser marcados a cada jogada. Ganha a dupla ou o jogador que somar
41 pontos primeiro. O Trés ¢ a carta mais alta, em ordem decrescente vem o Dois, As, Doze,
Onze, Dez, Sete, Seis, Cinco e Quatro. Vale um ponto trés figuras que sdo: Trés, Dois, Doze,
Onze e Dez. Nao valem pontos: Sete, Seis, Cinco e Quatro. O As sozinho vale um ponto, assim
como quem ganhar a ultima rodada ou ficar com as cartas da mesa. O “acuso” pode ser forma-
do por: sequéncia, que ¢ o As, Dois e Trés do mesmo naipe — uma sequéncia vale trés pontos —,
ou formado por trés ou quatro cartas do mesmo valor com diferentes naipes — trés cartas valem
trés pontos e quatro cartas valem quatro pontos. Somente os “acusos” anunciados podem ser
marcados. S6 pode se comunicar através de sinais. Alguns sinais (codigos dos jogadores) sao:
passar a méo na barba — Bastdo; passar a mao no lado da barba - Espada; passar a mao na testa
- Copa; passar a mao na alian¢a do dedo - Ouro.

Numero de jogadores e fungdes: quatro jogadores. Um jogador recebe a fun¢do de marcar os
pontos.

Espaco do jogo: em geral bares, clubes e sociedades.

Sistema de pontuagio: em cada rodada, o valor maximo que pode somar é de 11 pontos, sem
contar os “acusos”. A carta mais alta é o Trés; em seguida, em ordem decrescente, vem o Dois,
As, Doze, Onze, Dez, Sete, Seis, Cinco e Quatro.

o« »
acuso” pode ser formado por:
+  Sequéncia, que é 0 As, Dois e Trés do mesmo naipe.
+  Trés ou quatro cartas do mesmo valor com diferentes naipes.

Vale um ponto:
+  Trés figuras que sdo o Trés, Dois, Doze, Onze e Dez.
+ O As sozinho.
*  Ganbhar a ultima rodada ou ficar com as cartas da mesa.

Vale trés pontos:

+  Uma sequéncia.
*  Trés cartas do mesmo valor.

Vale quatro pontos:
*  Quatro cartas do mesmo valor.
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Figura 16 - Baralho espanhol

Nao valem pontos: Sete, Seis, Cinco e Quatro.

Tempo de duragio: em torno de uma hora.

Finalizagio do jogo: ganha quem fizer 41 pontos primeiro.
Premiagao: jogam por dinheiro.

Institui¢do organizadora:
+  Modelo néo desportivo: os proprios jogadores.

Membros da orgamza(;ao
+  Arbitros: hio, s6 hd um marcador de pontos.
+  Outros membros: jogadores.
+  Expectadores: ha os “Perus’, pessoas que ndo jogam e ficam ao redor da mesa olhando.
+  Tipo de publico: variado.

Jogadores:
+ Idade: variada. Normalmente, a partir dos trinta anos.
+  Escolaridade: diversa.
+  Profissdo: variada: agricultores, comerciantes, aposentados.

Local:
+  Nio especifico: clubes, bares, comunidades.
+  Caracteristicas: geralmente em salas de jogos.

Hlstorlas ou palavras representatlvas do jogo:
Palavras: “Acuso” - forma de anunciar uma sequéncia de trés cartas do mesmo naipe (As,
Dois e Trés) ou anunciar trés ou quatro cartas do mesmo valor com diferentes naipes;
“Perus” - pessoas que nio jogam e ficam ao redor da mesa olhando.
*  Histdrias, lendas, personagens: dizem que quem inventou o 3Sete foram quatro pessoas
mudas e trés pessoas surdas, pois no jogo nao pode haver comunicagao entre os jogado-
res, apenas sinais.

Abrangéncia da atividade: local, pois ndo foram identificadas competigdes entre comunida-
des ou municipios.

Particularidades de cada municipio sobre o jogo: jogam valendo dois ou cinco reais a parti-
da. Néo é o jogo de preferéncia dos jogadores de Bento Gongalves. Ja em Sao Jodo do Polésine,

0 3Sete ¢ 0 jogo de cartas mais jogado no municipio.

Abrangéncia de inser¢ao da atividade: em fase de regressao, pois hd cada vez menos jovens
interessados nesse jogo.
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YA

BISCA

SAO JOAO DO POLESINE/BENTO GONCALVES
Outras denominagdes:
» BISCOLA, BRISCOLA - SAO JOAO DO POLESINE

Objetivo do jogo: fazer o numero de pontos estabelecidos pelos jogadores antes de comegar a
jogada, o qual pode ser a soma de dez rodadas ou quem atingir quinhentos pontos.

Materiais utilizados:

*  Mesa.

+  Baralho espanhol.
+  Papel.

+ Caneta.

Descri¢ido do jogo: é um jogo de mesa onde se joga entre duas, trés (nestes casos serd indivi-
dual) ou quatro pessoas (neste caso serd em duplas). O companheiro é definido no inicio da
jogada, e o carteador ¢ definido por sorteio, quem tirar a carta maior sera o encarregado da
distribuicdo. Sdo distribuidas trés cartas para cada jogador, uma a uma. Sempre se inicia o jogo
pela direita de quem deu as cartas. Apds distribuir as cartas, o carteador coloca o restante (o
monte) no centro da mesa. A carta superior do montante é o trunfo que devera ser colocado
sob o monte do baralho, mas nunca escondido. O naipe do trunfo ndo podera ser substituido
até a nova partida. Qualquer carta que contiver esse naipe tem valor maior que as dos demais
naipes na rodada. O jogador que esta a direita do carteador inicia o jogo descartando uma
carta, o naipe desta carta sera chamado de naipe da saida. Cada jogador, na sua vez, devera
descartar uma carta, esta carta poderd ter o naipe da carta de trunfo ou o naipe da carta de
saida. Ganha a rodada o jogador que descartar a carta mais alta do naipe de trunfo. Se ninguém
descartar cartas do naipe de trunfo, ganhara a rodada o jogador que tiver descartado a maior
carta com o naipe de saida. O vencedor da rodada recolhe as cartas e as coloca viradas para
baixo e retoma o jogo comprando uma carta do monte e em sequéncia os demais jogadores. O
vencedor da rodada inicia a nova rodada. A partida encerra quando nio houver mais cartas no
monte. O jogo termina quando somarem os pontos das dez rodadas, e a dupla que fizer mais
pontos é a vencedora. E fundamental cuidar as cartas e os sinais durante o jogo. Nas tltimas
trés cartas, pode-se olhar as cartas do parceiro e devolvé-las. Alguns sinais para a comunica¢do
entre os jogadores sao usados, como: levantar a sobrancelha corresponde a carta Doze (Rei), le-
vantar os ombros significa a carta Onze (Cavalo), a Dez (Valete) mostra-se um pouco a lingua
e piscar os dois olhos e fazer um biquinho ou beijo significam a carta Um (As).

Numero de jogadores e fungdes: jogadores: duas ou quatro pessoas. Fun¢des: um jogador sera
o marcador de pontos.

Espago do jogo: normalmente em bares e nas proprias residéncias.

Sistema de pontuagio: as cartas tém os seguintes valores:
+ Asvale 11 pontos.
+  Trés vale dez pontos.
+  Reivale quatro pontos.
+  Fante ou Valete vale dois pontos.
+  Dama vale trés pontos.
+ 07,06, 05, 04 e 02 ndo valem pontos.
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Figura 17 - Bisca ¢ a carta que fica embaixo do monte de cartas

Ganhard quem estiver com mais pontos somados nas dez rodadas de jogo.
Tempo de duragdo: entre 2 e 3 min.

Finaliza¢do do jogo: quando terminar as cartas no monte de compras.
Premiagao: jogam por dinheiro.

Modelo organizativo:
+ Informal: no cotidiano em casas, bares, sociedades e clubes.

Membros da organizagao:
+  Arbitros: inexistentes.
+  Outros membros: jogadores.
+  Expectadores: nimero variado.
+ Tipo de publico: diverso.

Jogadores:
+ Idade: variada, dos oito aos oitenta anos.
+  Escolaridade: variada.
+  Profissdo: variada: aposentados, agricultores, donos de vinicolas e comerciantes.

Local:
+  Nao especifico: bares, clubes e residéncias.
+  Caracteristicas: ambientes com espagos para jogos.

Historias ou palavras representativas do jogo:
+  Palavras: “Liso” - sinal de que ndo tem bisca; “Estro¢a” — matar a bisca; “De banda” -
abrir o jogo; e “Botar um cdrigo” - iniciar a jogada.

Abrangéncia da atividade: local.

Particularidades de cada municipio sobre o jogo: anos atrds, aconteciam torneios de bisca no
municipio de Bento Gongalves, hoje ndo ha mais. Os sinais (c6digos) sdo de conhecimento de
todos os jogadores sem excegdes. Esses sinais sdo transmitidos popularmente (ndo hé lembran-
cas de alguém que os tenha ensinado). Em Sio Jodo do Polésine, nunca aconteceu um torneio
ou campeonato de bisca. No municipio, o jogo da bisca é chamado também por Briscolao ou
Ciaciarona. O Briscoldo é jogado sem sinais e ndo se pode falar. Ja a Ciaciarona tem sinal e se
pode falar. Ciaciarona, no idioma italiano, é aquela pessoa faladora, fofoqueira.

Abrangeéncia de insercio da atividade: em fase de regressdo.
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CANASTRINHA

BENTO GONCALVES
Outras denominagdes:
» CANASTRINHA (SIMPLES)

Objetivo do jogo: fazer o maior numero de pontos e completar antes do opositor o total de
pontos estipulado para vencer.

Materiais utilizados:

+  Dois baralhos comuns de 52 cartas.
+  Papel
+ Caneta.

Descrigao do jogo: é um jogo de mesa que se joga in-
dividual ou em duplas. O carteador, definido por quem
tirar a maior carta do baralho, embaralha as cartas e
passa ao jogador a sua esquerda para realizar o corte. O
carteador distribui 11 cartas para cada jogador (uma a
uma ou em trio) e as restantes sao colocadas ao cento
da mesa de jogo. O primeiro jogador compra uma carta
do monte e tera que realizar o descarte de uma para que
. o proximo siga jogando. Cada jogador, no seu momen-
" to de compra ou descarte, pode baixar jogos (sequén-
Figura 18 - Baralho comum cias de trés cartas, no minimo, do mesmo naipe, por
exemplo, 7, 8, 9 de ouro, ou sequéncias de duas cartas
acompanhadas por um curinga, ou, ainda, 3, 3, 3 de naipes diferentes) que deverao ser agrupadas
na frente de um dos jogadores (mesmo quando em duplas). As cartas descartadas ao centro da
mesa formam um monte denominado de bagago, que somente podera ser resgatado se um joga-
dor conseguir baixar uma trinca ou uma sequéncia que inclua a tltima carta descartada. No jogo,
o curinga (o dois) vale em qualquer lugar na sequéncia de cartas. A canastra real é uma sequéncia
ou trinca sem curinga, e a canastra suja ¢ constituida de curinga; pode-se fazer trinca e sequéncias
(depende do acordo entre os jogadores); o trés preto nao vale nada, ele tranca a mesa e, quando
for fazer trinca, ele valerd. Para “bater”, o jogador ou a dupla obrigatoriamente deverdo ter uma
canastra (limpa ou suja). Para realizar a contagem de pontos: a canastra limpa com sete cartas vale
duzentos pontos e a canastra suja vale cem pontos; de As a As vale mil pontos; curinguinha vale
dez pontos; do trés ao sete vale cinco pontos e o As vale 15 pontos. Os pontos sio anotados em
um papel, e vencera o jogador ou a dupla que somar primeiro 2 mil pontos.

Numero de jogadores e fungdes: dois ou quatro jogadores, e um deles assume a fungio de
marcador de pontos.

Espaco do jogo: uma mesa para duas ou quatro pessoas.
Sistema de pontuagio:
Contagem de pontos:

O jogador ou a dupla que bateu recebe cem pontos.
Canastra limpa com sete cartas (sem curinga) vale duzentos pontos.
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Figura 19 - Jogo de canastrinha

Canastra suja (com curinga) vale cem pontos.
De As a As vale mil pontos.
O As vale 15 pontos.
+  Curinguinha vale dez pontos.
+ Do trés ao sete vale cinco pontos.
Para cada carta que ficar na mao dos jogadores, serdo deduzidos dez pontos.
A pontuagéo vai até 2 mil.

Tempo de duragdo: em torno de 15 min, com quatro jogadores demora menos.
Finalizagio do jogo: com a pontuagio e/ou com o término das cartas.

Premiagao: jogam por dinheiro.

Outras maneiras de jogar: a pontuacéo vai até 5 mil.

Modelo organizativo:

Informal: ha torneios dentro de Bento Gongalves, mas depende dos donos dos bares para
organiza-los.

Membros da organizacio:

Arbitros: inexistentes.

Outros membros: jogadores.

Expectadores: os “perus” sdo as pessoas que nao jogam e ficam ao redor da mesa olhando.
Tipo de publico: jogadores e apreciadores de canastra.

Jogadores:

Idade: qualquer idade.

Escolaridade: diversa.

Profissdo: variada, comerciantes, marceneiros, aposentados.

Local:

Nao especifico: bares, clubes, associagoes.

Caracteristicas: em salas de jogos de cartas.

Histdrias ou palavras representativas do jogo:
Palavras: “Perus” — pessoas que nao jogam e ficam ao redor da mesa olhando.

Abrangéncia da atividade: local.

Particularidades de cada municipio sobre o0 jogo: é presenciado, comumente, nos bares da cidade.

Abrangéncia de inser¢ao da atividade: fase estavel.
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MENOS COPA

BENTO GONCALVES
Outras denominagdes:
» MENOS OURO

Objetivo do jogo: ficar com dez copas ou tentar ficar com o menor nimero de copas.

Materiais utilizados:
+  Baralho espanhol;

+  Fichas;
+  Papel;
+  Caneta.

Descrigao do jogo: é um jogo de mesa e individual. Pode-se jo-
gar entre trés e cinco pessoas, mas o aconselhavel é entre quatro
pessoas. O jogo tem um total de dez Copas e quem fizer todas
ndo marca pontos, mas sim os outros jogadores da mesa. O valor
de ordem das cartas é o mesmo do jogo 3sete, ou seja, o Trés é
a carta mais alta, em seguida vem o Dois, Um (As), Doze (Rei),
Onze (Cavalo), Dez (Valete), Sete, Seis, Cinco e Quatro. Toda
carta de Copa vale um ponto, porém as outras cartas (espada,
bastos e ouro) nao recebem pontos. O que vale para todo jogo é
o niimero de copas. Inicia-se o jogo, em sentido horario, distri-
buindo todas as cartas do baralho entre os jogadores. O jogador
que jogar a carta mais alta do naipe iniciado comega a rodada
seguinte. Em todas as rodadas, a primeira carta jogada na mesa é a que comanda o jogo, assim os
outros jogadores devem jogar uma carta do mesmo naipe; caso nio tenham, pode-se jogar outra
carta. Ao final do jogo, os pontos sao somados e as cartas sdo redistribuidas. Sempre o jogador a
esquerda de quem redistribuiu as cartas comega o jogo. Nas proximas rodadas do mesmo jogo,
quem recolheu as cartas da mesa comanda a rodada. O jogo termina quando um dos partici-
pantes somar cem pontos, no entanto o ganhador ¢ o jogador que obteve a menor pontuagio da
soma das jogadas.

Figura 20 - Simula para
marcagao do jogo

Numero de jogadores e fungdes:

+ Jogadores: trés a cinco jogadores.

+  Fungdes: um dos jogadores deve marcar os pontos.
Sistema de pontuagio: o jogo possui dez Copas. Quem fizer todas ndo marca ponto e quem
ndo fizer copas marca dez pontos. Outra possibilidade é quando nenhum jogador fizer as dez
Copas, em que estes somam a quantidade de copas que tiverem no seu monte.

+  Sdo marcadas quantas Copas o jogador fez por jogo e ndo por rodada.

+ O Trés é a carta mais alta, em ordem decrescente estd o Dois, As, Doze, Onze, Dez, Sete,

Seis, Cinco e Quatro.

+  Vale um ponto: cada carta de Copa.

* Naéo valem pontos: todas as cartas de Espada, Bastos e Ouro.

+  Eliminagao: vai saindo o jogador que atingir cem pontos.

Tempo de duragio: variado. Minimo de 15 min.
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Figura 21 - Pratica do jogo

Finaliza¢do do jogo: quem chegar aos cem pontos sai do jogo, que finaliza sempre com dois
ganhadores.

Premiagao: jogam por dinheiro.

Modelo organizativo:
+ Informal: jogado entre amigos e companheiros.

Membros da organizagao:
+  Arbitros: ndo, s6 hd marcador de pontos.
+  Outros membros: jogadores.
+  Expectadores: nimero variado.
+  Tipo de publico: variado.

Jogadores:
+ Idade: a partir dos trinta anos.
+  Escolaridade: diversa.
+  Profissdao: donos de vinicolas, donos de parreirais, confeiteiros, construtores de casas e
aposentados.

Local:
+  Nao especifico: bares e clubes.

+  Caracteristicas: salas de jogos de cartas.

Historias ou palavras representativas do jogo:
« » A
+  Palavras: “Perus” — pessoas que nao jogam e ficam ao redor da mesa olhando.

Abrangéncia da atividade: local.

Particularidades de cada municipio sobre o jogo: é um jogo de cartas muito praticado nos
bares e clubes do municipio.

Abrangéncia de insercio da atividade: em fase de regressao.

Vinculo com a cultura local: é praticado nos bares, com a mesma frequéncia que quaisquer
outros jogos de cartas de origem italiana.
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YA

CINQUILHO

SAO JOAO DO POLESINE/BENTO GONCALVES

Objetivo do jogo: fazer 18 figuras correspondentes a seis pontos.

Materiais utilizados:
+  Um baralho tipo espanhol de quarenta cartas (os oitos e os noves sao eliminados).
+  Fichas.

Descri¢ao do jogo: ¢ um jogo de mesa, podendo ser individual ou em duplas. Nele, hd um total
de 11 pontos. O cinquilho é jogado entre cinco pessoas, mas pode ser entre seis também; neste
caso, fica de fora o jogador que da as cartas, chamado de “carancho”. Antes de iniciar a partida,
cada jogador deve comprar o seu “coto’, que seria um ntiimero estipulado de fichas, geralmente
inicia-se com dez fichas cada um.

Cada jogador recebe oito cartas. Primeiramente, quatro cartas e apds outras quatro cartas. O
jogador mio inicia o jogo. Ele deve falar se tem Jogo ou passar a jogada, o jogador seguinte
vai dizer se tem Jogo ou ndo, até que um jogador tenha Jogo. Caso nenhum jogador tenha,
deve-se embaralhar as cartas e distribui-las novamente. Conforme o jogo que o jogador tenha,
ele deve chamar um companheiro. O jogador que vai ser companheiro do “chamante” (joga-
dor que chamou) deve apontar firme na mesa com a carta para seu companheiro. O primeiro
“chamante” no jogo é o jogador méao. Por exemplo, o jogador que tem “Jogo” vai chamar um
companheiro dizendo: “Trunfo ouro com o Trés de Espadas!”. Quem tem o Trés de Espadas vai
ser o seu companheiro. Com quatro cartas ou mais do mesmo naipe, pode-se dizer que tem
Jogo (Trunfo). O trunfo que mais vale é o Ouro.

Quando a jogada for individual, o jogador deve cantar “Solo” ou “Bélo” (o Solo com 18 figuras
vence, e 0 Bélo deve fazer 33 figuras, que sdo os 11 pontos, para vencer). Quando um jogador
canta Solo, joga sozinho. Deve fazer 18 figuras para ganhar. Joga um contra os outros quatro. Se
ele ganha o Solo, ele tem que receber duas fichas de cada jogador, num total de oito fichas. Se o
jogador perder, ele deve pagar oito fichas sozinho, duas para cada jogador. Ja quando o jogador
canta Bélo, ele tem que fazer os 11 pontos sozinho; se ganhar, cada jogador deve pagar quatro
fichas; se ele perder, tem que pagar quatro fichas para cada um.

Quando ¢ jogado em duplas fazendo 18 figuras, o “chamante” recebe duas fichas, e o compa-
nheiro uma ficha (quando ganha). No caso dos dois da dupla fazerem 11 pontos, é chamado de
“Capote’, ai o “chamante” recebe quatro fichas e o companheiro, duas fichas.

Nesse jogo, todos os jogadores sdo obrigados a cobrir a “Vaza’, ou seja, se o primeiro jogador
jogar, por exemplo, o As de espadas, o préximo jogador é obrigado a colocar o Dois ou o Trés
de Espadas. Se ndo tiver o naipe para acompanhar o jogo, pode “cortar a vaza’, ou seja, colocar o
trunfo (a carta que o chamante chamou no inicio da partida). O jogador que faz a vaza recolhe
as cartas e joga sucessivamente outra carta.

O(s) ganhador(es) é(sdo) quem ficar com mais fichas no final do jogo e deve(m) trocar por
dinheiro ou prémio estipulado.

Numero de pessoas envolvidas:
+  Participantes: cinco ou seis pessoas.
+ Fungodes: no jogo entre seis pessoas, fica de fora o jogador que distribuir as cartas,

chamado por Carancho.

Espago do jogo: normalmente em bares, clubes ou residéncias.
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Figura 22 - Fichas para o jogo

Sistema de pontuagio: os pontos sdo contados assim:
+  Os Trés, Dois, Reis, Valetes e Damas valem uma figura.
+  Os Asvalem trés figuras.
+ A ultima vaza - contam-se as figuras e mais um ponto, que é o da mesa.
+  Cada trés figuras valem um ponto.

Tempo de duragio: variado, podendo durar horas.

Finalizagao do jogo: para ganhar ¢ necessario fazer, pelo menos, 18 figuras correspondentes
a seis pontos.

Premiagao: dinheiro e/ou troféu do campeonato.

Outras maneiras de jogar: ha lugares onde se joga com o Bolo Branco, ou seja, o Solante
(jogador) ndo pode somar nenhum ponto.

Membros da organizagio:
+  Expectadores: variados.
+ Tipo de ptiblico: variado.

Jogadores:
+ Idade: qualquer idade.
+  Escolaridade: diversa.
+  Profissdo: trabalhadores em geral e aposentados.

Local:
+  Nao especifico: bares, clubes ou residéncias.
+  Caracteristicas: em salas para jogos.
Histdrias ou palavras representativas do jogo:

+  Palavras: “Carancho” — o jogador que da as cartas e que fica de fora do jogo, “Solo Fu-
rado” — quando perde o Solo, “Chamante” — jogador que inicia o jogo, “Vaza” — jogada,
“Coto” e “Capote”.

Abrangeéncia da atividade: regional.

Abrangeéncia de insercio da atividade: local.

Vinculo com a cultura local: a pratica do jogo esta relacionada com a coloniza¢éo da imigra-
¢do italiana.
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MORA

SAO JOAO DO POLESINE/BENTO GONCALVES
Outras denominagdes:
» MORRA - BENTO GONCALVES

Objetivo do jogo: acertar o numero da soma do conjunto de dedos das méos que os jogadores
sucessivamente apresentam sobre uma mesa. Ganha quem fizer primeiro 15 pontos.

Materiais utilizados:
+  Mesa qualquer.
+  Maos.

Descrigao do jogo: é um jogo sociomotor de cooperagdo-oposigao disputado entre dois ou
quatro jogadores, que devem se confrontar um de cada lado da mesa. Quando em dupla, os
companheiros ficam do mesmo lado da mesa. Cada jogador aproxima o brago do peito para
dar alargada. Dependendo do acordo, pode ser uma ou duas batidas na mesa antes de comegar
a jogar. Com uma das mios, cada jogador aponta de zero a cinco dedos, concomitante com o
opositor, e cada um canta ou grita um nimero que pode corresponder a soma dos seus dedos
mais os dedos do opositor. Faz ponto o jogador que adivinhar a soma dos dedos apresentados
sobre a mesa. Se os dois jogadores concomitantemente acertarem o niimero nio ¢ ponto, a
dupla deve seguir. Ao fazer o ponto, o jogador deve imediatamente gritar “sa la mora”, ou “alla
mora’, “cé la mora” (que corresponde a: “o ponto ¢ meu” ou “ndo demora”), recolhendo o brago
ao peito e ja se dirigindo ao outro opositor; caso contrario, o ponto nao é marcado e o opositor
prossegue o jogo. A principal caracteristica ¢ a movimentagdo rapida dos dedos e méos e a
agilidade mental que se realiza entre gritos e batidas.

Numero de jogadores e fungdes: dois ou quatro jogadores, que devem acertar o numero da
soma dos dedos postos sobre a mesa, e um juiz, que verifica a contagem correta e se gritou “sa
la mora”. O juiz realiza a marcag¢do dos pontos com os proprios dedos das méos.

Espago do jogo: nas sociedades e em festividades dos municipios.

Sistema de pontuagio: a cada acerto da soma dos dedos postos na mesa, conta-se um ponto
para a dupla. Vence a dupla que chegar primeiro aos 15 pontos

Tempo de duragio: variado. Normalmente sdo 10 min, mas pode durar horas.
Finalizagdo do jogo: por pontuagio.

Premiagao: os italianos, antigamente, jogavam por bules de vinho. Hoje é jogado por diversdo
e/ou demonstragéo.
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Figura 23 - Pratica do jogo

Modelo organizativo:

-

Informal: desfiles festivos e eventos comemorativos.

Membros da organizagao:

-

-

-

-

Arbitros: ha um juiz.

Outros membros: jogadores.

Expectadores: geralmente reine muitos expectadores ao redor da mesa.
Tipo de publico: criangas, adultos e idosos.

Jogadores:

-

-

-

Idade: varia entre quarenta e 75 anos de idade.
Escolaridade: diversa.
Profissao: variada: agricultores, donos de vinicolas e aposentados.

Local:

-

Nao especifico: sociedades, clubes e nas proprias residéncias.

Histdrias ou palavras representativas do jogo:

-

> »

Palavras: “Ce la mora’, “Ze la mora” e “Sa la mora” — usadas com o significado de “ndo
demora” ou “o ponto ¢ meu”. Todo jogo é desenvolvido no idioma italiano e se ouvem
velozes prontincias dos nimeros de zero a dez: uno (un); due (Du, um per um); ter (trrr);
quatro; cinque; sei (ces); siete; oto; nove; e deici (tuta).

Histdrias, lendas, personagens:

-

Na época em que jogavam, chegavam a se ferir, devido a forga com que batiam nas ma-
deiras utilizadas como apoio, principalmente porque antigamente as mesas nao eram
lisas. Sempre no final dos jogos, a madeira ficava cheia de sangue. Hoje, existem mesas
lisas e os dedos nao sio batidos com tanta forga.

Dizem que, 14 na Italia, as pessoas brigam muito por causa da mora. A maioria das brigas
acontece porque o jogador nao mostra os dedos e quer burlar.

Abrangéncia da atividade: local. Sua pratica estd restrita a comunidades no interior do muni-
cipio de Bento Gongalves.
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Particularidades de cada municipio sobre o jogo: em Sio Jodo do Polésine, finaliza o jogo a
dupla que chegar primeiro aos dez pontos. No municipio, os jogadores mais antigos ja falece-
ram e os mais novos nao aprenderam, sendo que o jogo perdeu-se no tempo. Porém, em Bento
Gongalves, na localidade de Faria Lemos, ainda ¢ jogada a mora, mesmo sendo poucas pessoas
e poucas vezes a0 ano.

Abrangéncia de inserc¢ao da atividade: em fase de regressdo. Pode ser por causa das poucas
vezes a0 ano em que é jogado e, talvez por isso, ndo desperte curiosidade dos mais novos em
aprender nem as pessoas que jogam se interessam em ensinar.

Vinculo com a cultura local: tem vinculo por ter sido trazido pelos imigrantes italianos, mas
esta se perdendo.

Provas e ou jogos realizados nos eventos dos municipios
pesquisados

Nos municipios da Regido Central, acontecem as Olimpiadas Rurais,
com o fim de promocéo e desenvolvimento de jogos sob organizagao da pre-
feitura em parceria com a Associa¢ao Rio-Grandense de Empreendimentos
de Assisténcia Técnica e Extensao Rural (Emater). Um evento que envolve
diversas comunidades do municipio em torno de provas e jogos, em que des-
tacamos: arremesso de espiga de milho, cabo de guerra, corrida de carriola,
corrida de carrinho com revezamento, corrida do saco, corrida do sino, de-
bulhar milho e corrida do ovo.
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ARREMESSO DE ESPIGA DE MILHO

(Jogo pertencente a Olimpiada Rural)

Objetivo do jogo: arremessar o maior numero possivel de espigas de milho em um balaio no
tempo maximo de 1 min.

Materiais utilizados:
+  Espigas de milho.
+  Um balaio para cada participante ou dois balaios para revezarem.
+  Um banco para amarrar o balaio, de forma que ele ndo vire.
+  Uma linha para demarcar o limite do arremesso das espigas de milho.

Descri¢ao do jogo: ¢ um jogo psicomotor em que cada participante, ao receber as es-
pigas de milho, deve posicionar-se atras de uma linha e arremessé-las para dentro do
balaio. Os jogadores tém o tempo maximo de 1 min. Vence quem acertar o maior nu-
mero de espigas dentro do balaio. A distincia da linha até o balaio é determinada pelos
coordenadores da prova. Recomenda-se utilizar um suporte para assegurar que o balaio
fique em pé.

Numero de pessoas envolvidas: nessa prova, foram formadas duplas por haver dois balaios.
Houve a participagao de oito duplas, entre homens e mulheres. Quatro pessoas realizam a
contagem de espigas de milho dos balaios e uma pessoa anota na sumula e da o sinal sonoro
de inicio e fim da prova.

Espago do jogo: campo de futebol da comunidade.

Participantes: uma pessoa por comunidade, com a fungio de arremessar e acertar no balaio o
maior numero de espigas possiveis no intervalo de tempo de 1 min.

Sistema de pontuagio: classifica-se um de cada dupla, até chegar a disputa pelo pri-
meiro, segundo e terceiro lugares. Porém, para a classificagdo geral, é seguida a seguinte
pontuagdo:

+  Medalha de Ouro: vale dez pontos.

+  Medalha de Prata: vale cinco pontos.

*  Medalha de Bronze: vale trés pontos.

+ Comunidade que apresenta candidata a garota: cinco pontos.

+  Garota olimpica: dez pontos.

* 12 princesa: cinco pontos.

* 2% princesa: trés pontos.

Tempo de duragio: 1 minuto.

Finalizagao do jogo: por tempo.
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Premiagao: ganha medalha de primeiro, segundo e terceiro colocados cada comunidade que
teve seu participante vencedor.

Modelo organizativo:
+ Informal: a Olimpiada Rural Comunitdria de Ivora possui um rodizio de comunidades
para sediar os jogos. Sao oito comunidades que se revezam a cada ano: Linha Um, Derru-
bada, Linha Sete, Piruva, Boca da Picada, Barreiro, Londero Moro e Simonette.

Institui¢do organizadora:
*  Modelo nio desportivo: Comunidade do Barreiro, Ivora.
+  Data: criado no ano de 2003.

Membros da organizagio:

+  Arbitros: envolve quatro pessoas: duas para realizar a contagem das espigas de milho
dos balaios, uma para anotar a classificagio na simula e outra para dar o sinal sonoro de
saida e chegada.

+  Outros membros: comissdo organizadora da Comunidade do Barreiro, Nucleo do Des-
porto e Lazer da Prefeitura Municipal de Ivord (através de premiagdo, medalhas, troféus
e materiais necessarios para as provas), Secretaria da Agricultura de Ivora, Dirigentes do
Ntcleo de Desporto e Extensionista da Emater — RS.

+  Expectadores: em torno de mil pessoas (em todos os jogos).

+  Tipo de publico: jogadores, familiares, pessoas das comunidades e do municipio.

Jogadores:
+ Idade: entre vinte e oitenta anos.
+  Escolaridade: variada.
+  Profissdo: donas de casa, agricultores, aposentados, comerciantes etc.
+  Vestimenta para o jogo: algumas comunidades possuem camisetas que facilitam a
identificacdo.

Local:
+ Nao especifico: no campo aberto ao lado da quadra desportiva da Comunidade do
Barreiro.
+  Caracteristicas: local grande e arborizado.

Abrangéncia da atividade: local.
Abrangéncia de insercido da atividade: em fase de progressao. A cada ano, ha uma participa-
¢d0 e um envolvimento maior das comunidades em parceria com a prefeitura do municipio e

a Emater — RS.

Vinculo com a cultura local: as provas contemplam atividades que se aproximam do cotidia-
no, facultando a participagio e o envolvimento de grande numero de pessoas.
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Figura 24 - Espigas de milho, balaios, banco
para amarra-los e linha de demarcagao

Influéncia da formagao profissional dos organizadores com a manifestagiao cultural: hd
uma parceria direta com os membros da Secretaria da Agricultura de Ivora, do Nicleo de
Desporto e Lazer de Ivora e da Emater, tanto com o planejamento quanto com a execugao das
Olimpiadas Rurais.
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CABO DE GUERRA

(Jogo pertencente a Olimpiada Rural)

Objetivo do jogo: puxar o grupo oponente fazendo com que ele cruze a linha central com sua
marca da corda na demarcagéo central exposta no chao.

Materiais utilizados:
+  Uma corda de cerca de 20 m, composta por trés demarcagdes que delimitam a distancia
entre as equipes e a linha central.
+  Trés linhas brancas no chao com o intervalo de 1,5 m.

Descri¢ao do jogo: ¢ um jogo sociomotor de cooperagio-oposigao disputado por duas equi-
pes. As equipes sdo compostas por no maximo seis integrantes. Os competidores ficam dis-
postos em linha reta, seguidos ao longo da corda, de aproximadamente 18 cm de didmetro.
Entre os dois grupos, existe uma linha central. A corda é marcada em seu ponto central e em
dois outros pontos distantes 1,5 m de seu centro. A disputa é iniciada pelos dois times com a
marca central do cabo coincidindo com a linha central. A demarca¢do do meio serd a marca de
decisdo do cabo de guerra, e as marcas laterais serdo os locais onde os participantes iniciardo as
disputas (devem ficar atrds para o inicio da prova). No inicio da prova, as demarcagdes da cor-
da devem estar alinhadas com as linhas brancas do chdo. Ap6s o sinal sonoro, as duas equipes
devem puxar a corda cada qual para o seu lado, fazendo com que os adversarios desloquem-se
para frente. Vence a equipe que conseguir fazer com que o adversario ultrapasse a sua marca
sobre a linha central. Nao ¢ permitido enrolar nem apoiar a corda na cintura, ou em qualquer
parte do corpo para fazer forga.

Numero de jogadores e fungdes: no maximo seis pessoas por comunidade com a fungdo de
fazer forga ao puxar a corda.

Espago do jogo: no campo de futebol da comunidade.

Sistema de pontuagio: classificam-se o primeiro, segundo e terceiro colocados de cada categoria.
Porém, para a classificagdo geral, é seguida a seguinte pontuagao:

+  Medalha de Ouro: vale dez pontos.

*  Medalha de Prata: vale cinco pontos.

*  Medalha de Bronze: vale trés pontos.

+ Comunidade que apresenta candidata a garota: cinco pontos.

*  Garota olimpica: dez pontos.

¢ 12 princesa: cinco pontos.

+  2%princesa: trés pontos.

Tempo de duragio: varia entre 20 s e 3 min.
Finalizagdo do jogo: ultrapassar a marca central delimitada no chao.

Premia¢ao: ganha medalha de primeiro, segundo e terceiro colocados cada comunidade que
teve seu participante vencedor.

Modelo organizativo:
+ Informal: a Olimpiada Rural Comunitéria de Ivora possui um rodizio de comunidades
para sediar os jogos. Sdo oito comunidades que se revezam a cada ano: Linha Um, Derru-
bada, Linha Sete, Piruva, Boca da Picada, Barreiro, Londero Moro e Simonette.

190 »  Jogo Tradicional e Cultura



=

Figura 25 — Pratica do jogo

Institui¢do organizadora:
+  Modelo néo desportivo: Comunidade do Barreiro, Ivord.
+  Data: criado no ano de 2003.

Membros da organizagao:

+  Arbitros: trés pessoas para verificar a posigdo das trés marca¢des no inicio da prova e no
final e uma pessoa para anotar a classificagao na simula e dar o sinal sonoro de inicio e
de fim.

+  Outros membros: comissdo organizadora da Comunidade do Barreiro, Ntcleo do Des-
porto e Lazer da Prefeitura Municipal de Ivord (através de premiagdo, medalhas, troféus
e materiais necessarios para as provas), Secretaria da Agricultura de Ivord, Dirigentes do
Nucleo de Desporto e Extensionista da Emater — RS.

+  Expectadores: em torno de mil pessoas (em todos os jogos).

+ Tipo de publico: jogadores, familiares, pessoas das comunidades em geral e do municipio
também.

Jogadores:
+ Idade: entre sete e 55 anos.
+  Escolaridade: variada.
+  Profissdo: estudantes, agricultores, aposentados, comerciantes etc.
+  Vestimenta para o jogo: algumas comunidades possuem camisetas que facilitam a iden-
tificagdo.

Local:
+  Nao especifico: no campo aberto ao lado da quadra desportiva da comunidade, onde o
campo ¢é plano.
+  Caracteristicas: local grande e arborizado.

Abrangeéncia da atividade: local.

Abrangeéncia de insercio da atividade: em fase de progressdo. A cada ano, ha uma participa-
¢40 e um envolvimento maior das comunidades em parceria com a prefeitura do municipio.

Vinculo com a cultura local: as provas contemplam atividades que se aproximam do cotidia-
no, facilitando o desempenho de seus participantes.

Influéncia da formagao profissional dos organizadores com a manifestagao cultural: hd
uma parceria direta com os membros da Secretaria da Agricultura de Ivord, do Nucleo de
Desporto e Lazer de Ivora e da Emater — RS, tanto com o planejamento, quanto com a execugao
das Olimpiadas Rurais.
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CORRIDA PE CARRIOLA

(Jogo pertencente a Olimpiada Rural)

Outras denominagdes:

» CORRIDA DO CARRINHO DE MAO

Objetivo do jogo: serrar um pedago de madeira e trazé-lo em cima da carriola. Vence o casal
que conseguir realizar a prova em menos tempo.

Materiais utilizados:
+  Um serrote.

+ Uma carriola ou carrinho de mao por dupla.
+  Um pedago de madeira (cepo).
+  Linhas pintadas no chdo para demarcar as raias e as linhas de saida e chegada.

Figura 26 - Pratica do jogo

Descri¢io do jogo: é um jogo sociomotor de cooperagao

- realizado em duplas (casal), sendo que um integrante do

casal deve percorrer uma distancia estabelecida carregan-

‘. do o outro em cima da carriola até um local determinado,

onde se encontra um pedago de madeira. O casal deve
pegar o serrote, serrar e trazer o pedaco de madeira ser-

. rado em cima do carrinho de volta 4 marca inicial junta-
' mente com o integrante. Na saida, o carrinho deve estar

com o pneu atras da linha. A chegada é vélida ap6s o car-
rinho e a pessoa que estiver empurrando ultrapassarem
totalmente a linha de chegada. Vence o casal que conse-
guir realizar a prova em menor tempo.

Numero de jogadores e fun¢des: um casal por comunidade, que tem a fungao de percorrer o
percurso na carriola, serrar a madeira e trazer de volta o pedaco serrado. As provas sdo dividi-
das por categorias. Geralmente envolve entre quatro e oito pessoas por categoria.

Espaco do jogo: no campo de futebol da comunidade.

Sistema de pontuagao: classificam-se o primeiro, segundo e terceiro colocados de cada categoria.
Porém, para a classificagao geral, é seguida a seguinte pontuagéo:
+  Medalha de Ouro: vale dez pontos.

Garota olimpica: dez pontos.
12 princesa: cinco pontos.
22 princesa: trés pontos.

R A R

Medalha de Prata: vale cinco pontos.
Medalha de Bronze: vale trés pontos.
Comunidade que apresenta candidata a garota: cinco pontos.

Tempo de duragio: varia entre 30 s e 1,5 min.

Finalizagao do jogo: por tempo.

Premiagao: ganha medalha de primeiro, segundo e terceiro colocados cada comunidade que

teve seu participante vencedor.
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Figura 27 — Serrando a madeira

Modelo organizativo:
+ Informal: a Olimpiada Rural Comunitdria de Ivord possui um rodizio de comunidades
para sediar os jogos. Sdo oito comunidades que se revezam a cada ano: Linha Um, Derru-
bada, Linha Sete, Piruva, Boca da Picada, Barreiro, Londero Moro e Simonette.

Institui¢do organizadora:
*  Modelo néo desportivo: Comunidade do Barreiro, Ivora.
+ Data: criado no ano de 2003.

Membros da organizagao:

+  Arbitros: trés pessoas para verificar a posigao de saida e chegada e uma pessoa para ano-
tar a classificagdo na simula e dar o sinal sonoro de saida e chegada.

+  Outros membros: comissdo organizadora da Comunidade do Barreiro, Ntcleo do Des-
porto e Lazer da Prefeitura Municipal de Ivord (através de premiagdo, medalhas, troféus
e materiais necessarios para as provas), Secretaria da Agricultura de Ivord, Dirigentes do
Nucleo de Desporto e Extensionista da Emater— RS.

+  Expectadores: em torno de mil pessoas (em todos os jogos).

+  Tipo de publico: jogadores, familiares, pessoas das comunidades em geral e do municipio
também.

Jogadores:
+ Idade: entre 15 e cinquenta anos.
+  Escolaridade: variada.
+  Profissdo: estudantes, agricultores, aposentados, comerciantes etc.
+  Vestimenta para o jogo: algumas comunidades possuem camisetas que facilitam a identi-

ficagdo.
Local:
+ Nao especifico: no campo aberto ao lado da quadra desportiva da Comunidade do
Barreiro.

+  Caracteristicas: local grande e arborizado.

-

Abrangéncia da atividade: local.

Abrangéncia de inser¢io da atividade: em fase de progressao. A cada ano, hd uma participa-
¢d0 e um envolvimento maior das comunidades em parceria com a prefeitura do municipio.

Vinculo com a cultura local: as provas contemplam atividades que se aproximam do cotidia-
no, facilitando o desempenho de seus participantes.

Influéncia da formagao profissional dos organizadores com a manifestagdo cultural: ha
uma parceria direta com os membros da Secretaria da Agricultura de Ivora, do Nucleo de
Desporto e Lazer de Ivord e da Emater — RS, tanto com o planejamento quanto com a execugao
das Olimpiadas Rurais.
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L.‘ CORRIDA DE CARRINHO COM REVEZAMENTO

(Jogo pertencente a Olimpiada Rural)

Objetivo do jogo: deslocar-se em menor tempo, encher uma garrafa com graos de milho e
voltar invertendo a fungdo, quem estava empurrando passa a ser empurrado.

Materiais utilizados:
+  Duas garrafas.
+  Duas bacias.
+  Graos de milho.
+  Dois carrinhos de mio (carriolas).
+ Linhas no chio para demarcar a saida e a chegada.

Descri¢iao do jogo: é um jogo sociomotor de coope-
racdo, realizado em duplas, previamente formadas.
Apos o sinal sonoro, um dos integrantes deve trans-
portar o outro membro da dupla no carrinho até um
local distante 10 m, onde se situa a bacia contendo
milho. Chegando ao local estipulado, devem encher
uma garrafa pet com grios de milho, fecha-la e voltar
trocando de fungéo, ou seja, o que estava empurrando
passa a ser empurrado. Vence a dupla que ultrapas-
sar primeiro a linha de chegada com a garrafa cheia e
fechada.

Figura 28 - Duplas enchendo a garrafa

com grios de milho Numero de jogadores e fun¢des: uma dupla por co-

munidade com a fungio de se dirigir com o carrinho
até local onde se localiza a bacia que contém milho, encher a garrafa, fechd-la e voltar para a
linha de chegada.

Espago do jogo: no campo de futebol da comunidade.

Sistema de pontuagio: classificam-se o primeiro, segundo e terceiro colocados de cada categoria.
Porém, para a classificagao geral, ¢ seguida a seguinte pontuagéo:
*  Medalha de Ouro: vale dez pontos.
Medalha de Prata: vale cinco pontos.
Medalha de Bronze: vale trés pontos.
Comunidade que apresenta candidata a garota: cinco pontos.
Garota olimpica: dez pontos.
12 princesa: cinco pontos.
22 princesa: trés pontos.

D R Y

Tempo de duragio: varia entre 25 s e 1,5 min.
Finalizagdo do jogo: por chegada.

Premia¢ao: ganha medalha de primeiro, segundo e terceiro colocados cada comunidade que
teve seu participante vencedor.

Modelo organizativo:
+ Informal: a Olimpiada Rural Comunitéria de Ivora possui um rodizio de comunidades
para sediar os jogos. Sdo oito comunidades que se revezam a cada ano: Linha Um, Derru-
bada, Linha Sete, Piruva, Boca da Picada, Barreiro, Londero Moro e Simonette.
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Figura 29 - Dupla retornando a linha de chegada

Institui¢do organizadora:
+  Modelo néo desportivo: Comunidade do Barreiro, Ivora.
+  Data: criado no ano de 2003.

Membros da organizagio:

+  Arbitros: duas pessoas para verificar a posi¢do de saida e chegada, duas para verificar o
enchimento das garrafas com milhos e uma pessoa para anotar a classificagao na simula
e dar o sinal sonoro de saida e chegada.

+  Outros membros: comissao organizadora da Comunidade do Barreiro, Nucleo do Des-
porto e Lazer da Prefeitura Municipal de Ivord (através de premiagdo, medalhas, troféus
e materiais necessarios para as provas), Secretaria da Agricultura de Ivord, Dirigentes do
Nicleo de Desporto e Extensionista da Emater — RS.

+  Expectadores: em torno de mil pessoas (em todos os jogos).

+  Tipo de publico: jogadores, familiares, pessoas das comunidades em geral e do municipio
também.

Jogadores:
+ Idade: entre 15 e cinquenta anos.
+  Escolaridade: variada.
+  Profissdo: estudantes, agricultores, aposentados, comerciantes etc.
+  Vestimenta para o jogo: algumas comunidades possuem camisetas que facilitam a iden-

tificagéo.
Local:
+ Nao especifico: no campo aberto ao lado da quadra desportiva da Comunidade do
Barreiro.

+  Caracteristicas: local grande e arborizado.
Abrangéncia da atividade: local.

Abrangéncia de inserc¢do da atividade: em fase de progressao. A cada ano, ha uma participa-
¢40 e um envolvimento maior das comunidades em parceria com a prefeitura do municipio.

Vinculo com a cultura local: as provas contemplam atividades que se aproximam do cotidia-
no, facilitando o desempenho de seus participantes.

Influéncia da formagao profissional dos organizadores com a manifestagao cultural: hd
uma parceria direta com os membros da Secretaria da Agricultura de Ivora, do Nucleo de
Desporto e Lazer de Ivora e da Emater — RS, tanto com o planejamento quanto com a execugdo
das Olimpiadas Rurais.
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CORRIPA PO SACO

(Jogo pertencente a Olimpiada Rural)

Objetivo do jogo: percorrer a distdncia indicada no mais curto espago de tempo dentro de

um saco.

Materiais utilizados:

+  Um saco de estopa por dupla.

+ Linhas no chio para demarcar a saida e a chegada.

Figura 30 - Prética do jogo

Descrig¢ao do jogo: ¢ um jogo psicomotor. Os participan-
tes formam duplas, um dentro do saco na linha inicial e
o outro na linha final do percurso de aproximadamente
20 m. Apds o sinal sonoro, o participante que se situa
na marca inicial desloca-se dentro do saco, segurando-o
com as duas maos, até a linha demarcada, onde passara
0 saco ao colega, para que este volte e finalize a prova. A
transferéncia de saco ¢ feita atrds da linha de chegada.
Caso algum participante venha a cair no percurso, pode
levantar e continuar a prova, porém nao pode caminhar
ou correr sem estar dentro do saco. Vence a dupla que
completar primeiro a prova.

Numero de jogadores e fungoes: duas pessoas por comunidade, com a fungao de percorrer a
distancia de 20 m dentro de um saco (pulando, caminhando ou correndo). As provas sao divi-
didas por categorias. Geralmente envolve entre quatro e oito pessoas por categoria.

Espago do jogo: no campo de futebol da comunidade.

Sistema de pontuagao: classificam-se o primeiro, segundo e terceiro colocados de cada categoria.
Porém, para a classificagio geral, é seguida a seguinte pontuagao:

+  Medalha de Ouro: vale dez pontos.

+  Medalha de Prata: vale cinco pontos.

+  Medalha de Bronze: vale trés pontos.

+ Comunidade que apresenta candidata a garota: cinco pontos.

+  Garota olimpica: dez pontos.
* 12 princesa: cinco pontos.
+ 2% princesa: trés pontos.

Tempo de duragio: varia entre 15 s e 1 min.

Finaliza¢io do jogo: por tempo.

Premiagdo: ganha medalha de primeiro, segundo e terceiro colocados cada comunidade que

teve seu participante vencedor.

Modelo organizativo:

+ Informal: a Olimpiada Rural Comunitéria de Ivord possui um rodizio de comuni-
dades para sediar os jogos. Sdo oito comunidades que se revezam a cada ano: Linha Um,
Derrubada, Linha Sete, Piruva, Boca da Picada, Barreiro, Londero Moro e Simonette.

196 »  Jogo Tradicional e Cultura



Figura 31 - Pratica do jogo

Institui¢do organizadora:
+  Modelo néo desportivo: Comunidade do Barreiro, Ivora.
+  Data: criado no ano de 2003.

Membros da organizagio:

+  Arbitros: trés pessoas para verificar a posi¢ao de chegada do primeiro, segundo e terceiro
colocados e uma pessoa para anotar a classificagio na simula e dar o sinal sonoro de
saida e chegada.

+  Outrosmembros: comissio organizadorada Comunidadedo Barreiro, Nucleodo Desporto
e Lazer da Prefeitura Municipal de Ivora (através de premiagao, medalhas, troféus e mate-
riais necessarios para as provas), Secretaria da Agricultura de Ivord, Dirigentes do Nucleo
de Desporto e Extensionista da Emater — RS.

+  Expectadores: em torno de mil pessoas (em todos os jogos).

+ Tipo de publico: jogadores, familiares, pessoas das comunidades em geral e do muni-
cipio também.

Jogadores:
+ Idade: entre seis e cinquenta anos.
+  Escolaridade: variada.
+  Profissdo: estudantes, agricultores, aposentados, comerciantes etc.
+  Vestimenta para o jogo: algumas comunidades possuem camisetas que facilitam a
identificagdo.

Local:
+  Nao especifico: no campo aberto ao lado da quadra desportiva da Comunidade do Barreiro.
+  Caracteristicas: local grande e arborizado.

Abrangeéncia da atividade: local.

Abrangéncia de inser¢do da atividade: em fase de progressao. A cada ano, ha uma participa-
¢40 e um envolvimento maior das comunidades em parceria com a prefeitura do municipio.

Vinculo com a cultura local: as provas contemplam atividades que se aproximam do cotidia-
no, facilitando o desempenho de seus participantes.

Influéncia da formagao profissional dos organizadores com a manifestagio cultural: hd
uma parceria direta com os membros da Secretaria da Agricultura de Ivora, do Nucleo de
Desporto e Lazer de Ivora e da Emater — RS, tanto com o planejamento quanto com a execugdo
das Olimpiadas Rurais.
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CORRIPA DO SINO

(Jogo pertencente a Olimpiada Rural)

Objetivo do jogo: percorrer a distdncia estabelecida, subir no poste e bater na corda do sino
com a mao.

Materiais utilizados:
+  Um poste de madeira com aproximadamente 4 m de altura.
* Um sino.
+  Uma linha para demarcar a linha de saida.

Descri¢ao do jogo: ¢ um jogo psicomotor em que o participante, ao ouvir o sinal sonoro, deve
percorrer uma distancia estabelecida o mais rapido possivel, subir em um poste e bater na
corda do sino com a mao. Vence quem fizer a tarefa em menor tempo.

Numero de jogadores e fungdes: trés participantes e trés coordenadores de prova.
Espago do jogo: no campo de futebol da comunidade.

Sistema de pontuagio: classificam-se o primeiro, segundo e terceiro colocados de cada categoria.
Porém, para a classificagio geral, é seguida a seguinte pontuagéo:

+  Medalha de Ouro: vale dez pontos.

*  Medalha de Prata: vale cinco pontos.

+  Medalha de Bronze, vale trés pontos.

+ Comunidade que apresenta candidata a garota: cinco pontos.

+  Garota olimpica: cinco pontos.

* 12 princesa: cinco pontos.

* 2@ princesa: trés pontos.

Tempo de duragio: varia entre 15 s e 1 min.
Finalizagao do jogo: por tempo.

Premia¢ao: ganha medalha de primeiro, segundo e terceiro colocados cada comunidade que
teve seu participante vencedor.

Modelo organizativo:
+ Informal: a Olimpiada Rural Comunitaria de Ivora possui um rodizio de comunidades
para sediar os jogos. Sdo oito comunidades que se revezam a cada ano: Linha Um, Derru-
bada, Linha Sete, Piruva, Boca da Picada, Barreiro, Londero Moro e Simonette.

Institui¢do organizadora:

*  Modelo ndo desportivo: Comunidade do Barreiro, Ivora.
+  Data: Criado no ano de 2003.
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Figura 32 — Chegada a corda do sino

Membros da organizagao:

+  Arbitros: uma pessoa para verificar o tempo de chegada do primeiro, segundo e terceiro
colocados e outra pessoa para anotar a classificagio na sumula e dar o sinal sonoro de
saida e chegada.

+  Outros membros: comissao organizadora da Comunidade do Barreiro, Nucleo do Des-
porto e Lazer da Prefeitura Municipal de Ivord (através de premiagdo, medalhas, troféus
e materiais necessarios para as provas), Secretaria da Agricultura de Ivord, Dirigentes do
Ntcleo de Desporto e Extensionista da Emater — RS.

+  Expectadores: em torno de mil pessoas (em todos os jogos).

+  Tipo de publico: jogadores, familiares, pessoas das comunidades em geral e do municipio
também.

Jogadores
+ Idade: entre oito e 35 anos.
+  Escolaridade: variada.
+  Profissdo: estudantes e agricultores.
+  Vestimenta para o jogo: algumas comunidades possuem camisetas que facilitam a
identificagao.

Local
+  Nao especifico: no campo aberto ao lado da quadra desportiva da comunidade, contendo
um poste de madeira para subirem.
+  Caracteristicas: local grande e arborizado.

Abrangéncia da atividade: local.

Abrangéncia de inserc¢do da atividade: em fase de progressdo. A cada ano, ha uma participa-
¢40 e um envolvimento maior das comunidades em parceria com a prefeitura do municipio.

Vinculo com a cultura local: as provas contemplam atividades que se aproximam do cotidia-
no, facilitando o desempenho de seus participantes.

Influéncia da formagao profissional dos organizadores com a manifestagio cultural: ha
uma parceria direta com os membros da Secretaria da Agricultura de Ivora, do Nucleo de
Desporto e Lazer de Ivora e da Emater — RS, tanto com o planejamento quanto com a execugdo
das Olimpiadas Rurais.
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PEBULHAR MILHO

(Jogo pertencente a Olimpiada Rural)

Objetivo do jogo: debulhar uma espiga de milho no menor tempo e entregar a espiga limpa
para o arbitro.

Materiais utilizados:
+  Espigas de milho para cada participante.
+  Um saco de estopa para colocar os graos de milho.
+ Dois bancos grandes (um para demarcar a saida e outro a chegada).

Descrigao do jogo: é um jogo psicomotor em que cada participante deve posicionar-se sobre
um banco (saida). Apds o sinal sonoro, deve debulhar a espiga de milho e colocar os graos
sobre um saco de estopa. Quem terminar deve levar o saco de estopa até o segundo banco
(chegada), onde os arbitros irdo conferir se hd graos na espiga. Ganhara quem entregar a espiga
limpa dentro das condigées determinadas. As espigas s6 podem ser debulhadas com as maos.

Numero de jogadores e fung¢des: uma pessoa por comunidade, com a fun¢éo de debulhar a
espiga de milho em menor tempo. Sdo oito jogadores e quatro coordenadores da prova.

Espago do jogo: em algum local aberto, no campo, na comunidade.

Sistema de pontuagio: classificam-se o primeiro, segundo e terceiro colocados de cada categoria.
Porém, para a classificagdo geral, é seguida a seguinte pontuagao:

+  Medalha de Ouro: vale dez pontos.

*  Medalha de Prata: vale cinco pontos.

*  Medalha de Bronze, vale trés pontos.

+ Comunidade que apresenta candidata a garota: cinco pontos.

+  Garota olimpica: dez pontos.

¢ 12 princesa: cinco pontos.

* 2@ princesa: trés pontos.

Tempo de duragio: varia entre 25 s e 1,5 min.
Finalizagao do jogo: por tempo.

Premiagao: ganha medalha de primeiro, segundo e terceiro colocados cada comunidade que
teve seu participante vencedor.

Modelo organizativo:
+ Informal: a Olimpiada Rural Comunitdria de Ivora possui um rodizio de comunidades
para sediar os jogos. Sdo oito comunidades que se revezam a cada ano: Linha Um, Derru-
bada, Linha Sete, Piruva, Boca da Picada, Barreiro, Londero Moro e Simonette.

Institui¢ao organizadora:

*  Modelo ndo desportivo: Comunidade do Barreiro, Ivora.
+  Data: criado no ano de 2003.
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Figura 33 - Pratica do jogo

Membros da organizagao:

+  Arbitros: trés pessoas para verificar a posi¢ao de chegada do primeiro, segundo e terceiro
colocados e uma pessoa para anotar a classificagio na simula e dar o sinal sonoro de
saida e chegada.

+ Outros membros: comissdo organizadora da Comunidade do Barreiro, Nucleo do
Desporto e Lazer da Prefeitura Municipal de Ivora (através de premiagio, medalhas, tro-
féus e materiais necessarios para as provas), Secretaria da Agricultura de Ivora, Dirigen-
tes do Nucleo de Desporto e Extensionista da Emater — RS.

+  Expectadores: em torno de mil pessoas (em todos os jogos).

+ Tipo de publico: jogadores, familiares, pessoas das comunidades em geral e do muni-
cipio também.

Jogadores:
+ Idade: entre 25 e sessenta anos.
+  Escolaridade: variada.
+  Profissdo: agricultores, aposentados, comerciantes etc.
+  Vestimenta para o jogo: algumas comunidades possuem camisetas que facilitam a

identificagao.
Local:
+ Nao especifico: no campo aberto ao lado da quadra desportiva da Comunidade do
Barreiro.

+  Caracteristicas: local grande e arborizado.
Abrangeéncia da atividade: local.

Abrangéncia de inser¢do da atividade: em fase de progressao. A cada ano, ha uma participa-
¢40 e um envolvimento maior das comunidades em parceria com a prefeitura do municipio e
a Emater — RS.

Vinculo com a cultura local: as provas contemplam atividades que se aproximam do cotidiano,
facilitando o desempenho de seus participantes.

Influéncia da formagao profissional dos organizadores com a manifestagio cultural: ha
uma parceria direta com os membros da Secretaria da Agricultura de Ivora, do Nucleo de
Desporto e Lazer de Ivora e da Emater, tanto com o planejamento quanto com a execugao das
Olimpiadas Rurais.
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CORRIPA POOVO

(Jogo pertencente a Olimpiada Rural Comunitaria)

Objetivo do jogo: realizar o percurso estabelecido o mais répido possivel sem deixar o ovo cair
da colher, segurando-a com apenas dois dedos.

Materiais utilizados:
+  Uma colher.
* Um ovo (de preferéncia cozido) por participante.
+ Linhas para demarcar a saida e a chegada.

Descrigao do jogo: ¢ um jogo psicomotor em que 0s
participantes devem se posicionar nas suas respecti-
vas raias, atras da linha de saida, e a projecdo da mao
que segura a colher ndo deve ultrapassar essa linha.
| Ap6s o sinal sonoro, efetuado por um dos arbitros, os
participantes devem realizar o percurso o mais rapido
possivel, sem deixar o ovo cair da colher. Caso o ovo
venha a cair, o participante deve parar, coloca-lo no-

J; i J‘ a - vamente na colher e, s6 assim, continuar o percurso.
| B3 -
> -4

[~ Acolher deve ser segurada com apenas dois dedos e

] ndo pode acomodar o ovo na colher, por exemplo,
Figura 34 - Pratica do jogo esmagando-o. Quem ultrapassar a linha de chegada
primeiro com o ovo na colher vence a prova.
Numero de jogadores e fungdes: uma pessoa por comunidade, a qual tem a fungdo de ir até a
linha de chegada sem deixar cair o ovo da colher.

Espago do jogo: em algum local aberto, no campo, na comunidade.

Sistema de pontuagio: classificam-se o primeiro, segundo e terceiro colocados de cada categoria.
Porém, para a classificagao geral, ¢ seguida a seguinte pontuagéo:

*  Medalha de Ouro: vale dez pontos.

*  Medalha de Prata: vale cinco pontos.

*  Medalha de Bronze: vale trés pontos.

+ Comunidade que apresenta candidata a garota: cinco pontos.

+  Garota olimpica: dez pontos.

* 12 princesa: cinco pontos.

+ 22 princesa: trés pontos.

Tempo de duragao: varia entre 25 s e 1,5 min.
Finalizagdo do jogo: por chegada.

Premia¢ao: ganha medalha de primeiro, segundo e terceiro colocados cada comunidade que
teve seu participante vencedor.

Modelo organizativo:
+ Informal: a Olimpiada Rural Comunitéria de Ivord possui um rodizio de comunidades
para sediar os jogos. Sdo oito comunidades que se revezam a cada ano: Linha Um, Derru-
bada, Linha Sete, Piruva, Boca da Picada, Barreiro, Londero Moro e Simonette.
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Figura 35 — Pratica do jogo

Institui¢do organizadora:
+  Modelo néo desportivo: Comunidade do Barreiro, Ivora.
+ Data: criado no ano de 2003.

Membros da organizagao:

+  Arbitros: trés pessoas para verificar a posigio de chegada do primeiro, segundo e terceiro
colocados e uma pessoa para anotar a classificagio na simula e dar o sinal sonoro de
saida e chegada.

+  Outrosmembros: comissio organizadorada Comunidade do Barreiro, Nucleodo Desporto
e Lazer da Prefeitura Municipal de Ivora (através de premiacio, medalhas, troféus e ma-
teriais necessarios para as provas), Secretaria da Agricultura de Ivora, Dirigentes do Nu-
cleo de Desporto e Extensionista da Emater — RS.

+  Expectadores: em torno de mil pessoas (em todos os jogos).

+ Tipo de publico: jogadores, familiares, pessoas das comunidades em geral, e do muni-
cipio também.

Jogadores:
+ Idade: entre cinco e sessenta anos.
+  Escolaridade: variada.
+  Profissdo: estudantes, agricultores, aposentados, comerciantes etc.
+  Vestimenta para o jogo: algumas comunidades possuem camisetas que facilitam a

identificagao.
Local:
+ Nao especifico: no campo aberto ao lado da quadra desportiva da Comunidade do
Barreiro.

+  Caracteristicas: local grande e arborizado.
Abrangeéncia da atividade: local.

Abrangeéncia de insercio da atividade: em fase de progressdo. A cada ano, ha uma participa-
¢d0 e um envolvimento maior das comunidades em parceria com a prefeitura do municipio.

Vinculo com a cultura local: as provas contemplam atividades que se aproximam do cotidiano,
facilitando o desempenho de seus participantes.

Influéncia da formagéo profissional dos organizadores com a manifesta¢io cultural: ha
uma parceria direta com os membros da Secretaria da Agricultura de Ivora, do Nucleo de
Desporto e Lazer de Ivora e da Emater — RS, tanto com o planejamento quanto com a execugdo
das Olimpiadas Rurais.
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Grupo Social Portugués

Jodo Francisco Magno Ribas
(Universidade Federal de Santa Maria/Brasil)

A histdria mostra que Portugal tem sido um pais com forte tendéncia
a imigrac¢do. Esses numeros ja eram significativos no final do século XVI,
quando foi registrada a saida de 150 mil cidadaos. Hoje, esse numero ja che-
gou a 4,5 milhdes. O Brasil tem sido o destino principal dessas pessoas, e o
apice dessa imigragdo ocorreu a partir da segunda metade do século XIX até
o inicio do século XX, especialmente nos estados de Minas Gerais, Bahia,
Pernambuco, Pard, Santa Catarina e Rio Grande do Sul (FISS, 2001). Levy
(1974) localiza o auge do movimento imigratdrio portugués no periodo com-
preendido entre 1910 e 1919, quando ingressaram no pais 318.481 pessoas.
No periodo todo de abrangéncia de seu estudo, entre 1872 e 1972, 1.662.180
portugueses vieram para o Brasil, o que representou 31% do total de imigran-
tes no Brasil no periodo.

No Rio Grande do Sul, o0 movimento de chegada dos portugueses
inicia-se em 1752. Torres (2004) denomina esse ano como “referencial cro-
nolégico” que indica a chegada maciga da imigragdo agoriana ao estado, no
porto do Rio Grande de Sao Pedro, atual cidade de Rio Grande. O processo
de colonizagdo da Regido Sul do Brasil nesse periodo se concentrou, em sua
maior parte, nos habitantes do Arquipélago de Agores, parte geografica e
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administrativa insular de Portugal. A regido, na época, sofria grande pres-
sao demografica e concentragdo territorial, associada a um fraco crescimento
econdmico e ameacas de vulcoes e abalos sismicos que deixavam apreensiva
a populagdo. A politica da coroa portuguesa, naquele periodo de coloniza-
¢do da Regido Sul, contemplava uma série de beneficios aos ilhéus, inclusive
financeiros, e tinha como objetivo central o desenvolvimento de atividades
agricolas para prover alimentos para os centros urbanos e garantir as frontei-
ras sulinas, atividades essas que aos poucos foram transformando os colonos-
-agricultores em fazendeiros-criadores (TORRES, 2004).

De acordo com Herédia (2001), o processo migratdério do Rio Grande
do Sul teve caracteristicas diferentes do resto do pais, como do estado de Séo
Paulo, que tinha por principal objetivo a substitui¢do da méao de obra escrava
pelo contingente de imigrantes em fazendas de café. Na Regido Sul, o princi-
pal objetivo era a formagdo de coldnias agricolas, em pequenas propriedades,
para povoamento da regido e produgdo de alimentos suficientes para o con-
sumo interno. Herédia (2001, p. 4) complementa afirmando que o sucesso da
imigragao no Rio Grande do Sul e na consolidagdo da pequena propriedade
rural se deve principalmente aos seguintes aspectos:

[...] necessidade de intensificacdo do povoamento nas zonas frontei-
ricas da Provincia do Rio Grande do Sul, a estrutura organizada pelo
sistema de colonizagdo oficial, concedendo vantagens pelas leis que
a precediam; a inexisténcia de concorréncia entre a atividade que se
desenvolvia no latifundio e a que seria desenvolvida na pequena pro-
priedade e a exigéncia de consumo nos centros urbanos.

O estado teve quatro grandes polos de colonizagdo portuguesa: Porto
Alegre, Rio Grande, Pelotas e Bagé, sendo Rio Grande e Pelotas o cendrio da
pesquisa realizada sobre os jogos tradicionais que iremos apresentar na se-
quéncia. Rio Grande, antiga Vila de Rio Grande de Sao Pedro, é considerada
o ber¢o, em fun¢ao do porto onde desembarcavam os imigrantes que iam
se fixando na regido, principalmente para o trabalho agricola. Pelotas, que
em determinada época pertenceu a Rio Grande, abrigava relevante atividade
estancieira e charqueadora, com a criagdo bovina, importante produto eco-
ndmico na época, que atraiu ndo somente os portugueses, agorianos, como
também alemaes e italianos.
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A cidade de Rio Grande é a mais antiga do estado gaticho, fundada em
1737, pelo Brigadeiro José da Silva Paes, comandante de uma expedi¢ao militar
portuguesa. Em 1751, o povoado de Sao Pedro do Rio Grande ¢ elevado a condi-
¢do de vila. Em 1763, a Vila de Sdo Pedro do Rio Grande foi dominada pelos es-
panhdis e reconquistada definitivamente pelos portugueses em abril de 1776. Em
1835, a cidade passa a se chamar Rio Grande. O municipio foi (e ainda é) ponto
estratégico de entrada e saida do comércio internacional e atividades pesqueiras,
contribui¢do da coldnia portuguesa, definindo, assim, as bases da economia do
municipio: atividades portudrias e pesqueiras, refinagio de petroleo, industria,
comércio, turismo e servicos?. Localiza-se a 310 km de Porto Alegre e, segundo
dados do IBGE (2010), tem uma populacio de 192.582 habitantes.

O municipio de Pelotas teve inicio com a instalagdo de industria sa-
ladeiril trazida pelo portugués José Pinto Martins, em 1780, para produzir
o charque na regidao que inicialmente pertencia a cidade de Rio Grande. Em
1832, aconteceu a instalacdo da Vila Sao Francisco de Paula e, em 1835, se
deu a elevagao da vila a cidade, com o nome de Pelotas, uma homenagem as
rusticas embarcagoes confeccionadas com couro animal e varas corticeiras,
utilizadas pelos nativos na travessia de rios. Pelotas, situada a 250 km da capi-
tal, tem 321.818 habitantes segundo o IBGE (2010). Em relacao a etnicidade,
apesar de os portugueses terem sido os primeiros colonizadores do muni-
cipio, outros grupos étnicos formam a colonizagdo da cidade e também da
Regido Sul, como explicam Betemps e Vieira (2008, p. 13):

Podemos perceber que Pelotas e a regido sul do estado refletem o que
ocorreu no RS em maior escala. Entre 1857 e 1895, conforme os regis-
tros encontrados nos cdédices do Arquivo Historico, o grupo de povos
germénicos tem a primazia quantitativa em Pelotas, depois pelo grupo
latino [...]. O grupo germanico é formado principalmente de prussia-
nos (1.648). O grupo latino tem italianos (731), portugueses (671),
espanhdis (217) e franceses (75).

Os portugueses tém historia de migragdo para distintas partes do pla-
neta, o que originou a criagdo de associagdes portuguesas com a intengao de
preservar tradigdes, revisitar a histéria do pais, encontrar pessoas da mesma

21 Site do municipio de Rio Grande, se¢do de turismo. Disponivel em: <http://www.riogrande-
turismo.com.br/site/index.php?caderno=47>. Acesso em: 12 abr. 2011.
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origem e também compartilhar os habitos, entre esses, os jogos e ativida-
des ludicas. A culinaria também é uma forma de estar proximo a seu pais,
através dos praticos tipicos que reinem as pessoas e suas herangas cultu-
rais, como constatamos durante a pesquisa. No Rio Grande do Sul, segundo
estudo realizado por Fiss (2001), que tratou de debater sobre as associacdes
portuguesas no sul do Brasil como forma de manter a identidade lusitana,
o numero de associagdes portuguesas chega a 12, sendo oito delas infor-
madas e reconhecidas pela embaixada de Portugal. Na pesquisa, as associa-
¢Oes representaram a primeira fonte de informacao e local de contato para
organizar a viagem de estudo e entrevistar pessoas que pudessem desvelar
jogos relacionados a etnia portuguesa. Também buscamos consolidar in-
formacoes na internet e, ainda, em contatos com as Secretarias de Turismo
dos municipios envolvidos no estudo.

Em Pelotas, procuramos o Centro Portugués 1° de Dezembro®, consi-
derado a associagao mais atuante e agregadora da cidade, com uma sede cen-
tral e outras duas campestres. O Centro Portugués foi fundado no dia 24 de
janeiro de 1926 e surgiu da fusdo de duas entidades: o Congresso Portugués
de 1° de Dezembro e o Grémio Republicano Portugués. A sede localizada
no centro da cidade disponibiliza sauna, sala de jogos, secretaria, biblioteca,
academia e saldo de festas. O que chamou a atencéo foi o extenso acervo da
biblioteca, que ¢é de uso restrito aos sdcios e que, segundo Fiss (2001), retine
mais de 1.800 volumes sobre a histéria de Portugal, além de farto material
sobre o arquipélago dos Acores. Nesse espa¢o, além do jogo de mesa da sueca,
um dos jogos tradicionais mais relevantes, conta com departamento especi-
fico, onde foi possivel identificar também outros jogos, como o jogo da ma-
lha (que acontece de forma eventual, principalmente durante os Encontros
das Comunidades Portuguesas e Luso-descendentes do Cone Sul®) e jogos ja
extintos, como o chinquilho (jogo similar a malha, porém com discos maio-
res e um tablado onde ¢ colocado o pino). Mesmo assim, foi possivel encon-

2 Todas as informagdes do Centro Portugués 1° de Dezembro do municipio de Pelotas estao
disponiveis no site: <http://www.centroportugues.com.br>.

23 Este evento iniciou em 1973 com um torneio de “Sueca” realizado em Pelotas, no Cen-
tro Portugués 1° de Dezembro. Em 1987, foi convidada a participar deste evento a Casa de
Portugal da cidade de Montevidéu, Uruguai. Em 1988, é que se realiza a primeira edi¢ao do
Encontro das Comunidades Portuguesas e Luso-Descendentes do Cone Sul (MUNDO POR-
TUGUES, 2011).
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trar algumas malhas e o pino junto a sede campestre do clube, onde estao
presentes as pistas de malha, atividade essa pouco praticada pelos associados.

Em termos de organizagdo e pratica cultural dessa comunidade, o jogo
da sueca é o destaque por ser a manifestagao mais relevante, atividade realizada
diariamente junto a sede central do clube. Esse jogo de cartas agrega associados
de diferentes geragoes e é jogado, normalmente, apds o jantar que, em ocasi-
Oes especiais, consiste em pratos tipicos de Portugal, conforme conseguimos
registrar. Foi possivel encontrar uma organiza¢ao bastante forte em torno des-
sa atividade, sendo que constatamos um ranqueamento dos participantes. Os
melhores jogadores do ranking representam o clube em eventos externos, ja
que, em alguns casos, a premiagdo inclui uma passagem aérea para Portugal,
transformando-se em um dos principais motivadores para a participagdo dos
associados. Ndo conseguimos encontrar jogos tradicionais no municipio de
Pelotas fora dos espacos do clube, apesar de todos os esforcos em entrevistar
pessoas mais idosas e encontrar outros espagos de jogo no municipio.

Rio Grande vem manifestando preocupagao com a preservagao e re-
constitui¢do da histéria da comunidade portuguesa, incluindo a ITha dos Ma-
rinheiros, comunidade que pertencente ao municipio. A Ilha dos Marinheiros,
que tem como economia principal a pesca e hortifrutigranjeiros, constitui-se
em uma colonia de pescadores descendentes de portugueses que também se
encontram empenhados em preservar a cultura portuguesa.

Com relac;éo a0s jogos, além da sueca, encontramos nesse municipio a
“Carreira de Caico’, atividade realizada até os dias de hoje na colonia de pes-
cadores e de grande atragdo da Festa do Mar, principal evento do municipio,
realizado a cada dois anos. De acordo com as entrevistas que fizemos com
os principais protagonistas, no caso, moradores da Ilha dos Marinheiros e
membros do Centro Portugués de Rio Grande, verificamos que a maior parte
dos jogos trazidos pelos portugueses esta preservada somente no Centro Por-
tugués (clubes privados) e junto a comunidade da Ilha dos Marinheiros, sem
evidéncias do apoio dos 6rgaos publicos, exceto a corrida de caicos, que se
constitui em uma das atragdes da Festa do Mar. Ja o “Jogo do Sapo’, citado
pelo mesmo protagonista, trata-se de uma atividade ja extinta realizada em
clubes e associagdes, mesmo assim foi possivel encontrar os materiais utiliza-
dos e recompor a sua dindmica de funcionamento.

Grupo Social Portugués 4 209



L

-

N/
A

Jogos tradicionais portugueses

CHINQUILHO

PELOTAS

Objetivo do jogo: derrubar o pino de madeira que se encontra em cima de um tabuleiro, tam-
bém de madeira, com um disco de ferro (malha).

Materiais utilizados:
+  Dois pinos de madeira.
*  Dois tabuleiros de madeira
+  Seis malhas de ferro em forma de discos, com o didmetro de aproximadamente 10 cm (para
diferenciar as malhas de cada equipe, trés das seis malhas possuem um furo no centro).

Descrigao do jogo: em um terreno plano, colocam-se dois pinos em pé (cada pino deve ter
aproximadamente 20 cm de altura), a uma distancia que pode variar entre os 12 e os 18 m.
Aqueles que jogam primeiro tém duas malhas de ferro na mao e, langando-as alternadamente,
procuram derrubar o pino e, a0 mesmo tempo, conseguir que uma das malhas fique o mais
perto possivel dele.

Se um jogador derrubar o pino, ganha dois pontos e, jogadas as quatro malhas, aquela que
estiver mais perto do pino conta ainda um ponto. Se as duas malhas que estiverem mais perto
pertencerem ao mesmo jogador, este tem direito de contar dois pontos, um por cada malha.

Ntmero de jogadores e fungdes: pode ser jogado em duplas ou individualmente. Se jogado
em duplas, um jogador de cada dupla devera posicionar-se em cada lado da cancha.

Espago do jogo: a malha é jogada em uma cancha especifica com superficie de terra, com for-
mato retangular e uma delimitagdo por uma pequena barreira de tijolos em todos os seus lados.

Sistema de pontuagio: o sistema de pontuagio funciona da seguinte maneira:
+ Cada malha colocada mais préxima do pino (quer dizer, mais préxima que a malha do
adversario) vale um ponto.
+  Cada malha que derrubar o pino vale dois pontos.
+ O jogo termina com um total de trinta pontos, somados os pontos dos dois jogadores
da dupla.
Obs.: se 0 jogador derrubar trés vezes o pino e deixar as trés malhas mais proximas do pino do
que o adversario, ele pode somar um total de nove pontos em uma s6 jogada.

Tempo de duragdo: nao possui um tempo estimado, depende muito das jogadas realizadas.

Finalizagdo do jogo: o jogo é finalizado quando uma das duplas, ou o jogador sozinho, com-
pletar trinta pontos.

Premiacgao: pode ou ndo ter premiacéo, isso é acertado antes de comegar a partida. Geralmente
néo havia nenhuma premiagao.

Modelo organizativo:

+  Formal: ndo existem campeonatos ha muito tempo, também nao possui nenhum evento
especifico em que ocorra a pratica da malha.
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Figura 1 — Material utilizado no jogo do chinquilho

+ Informal: quando ocorrem pequenas confraternizagdes entre amigos, algumas vezes ¢
jogado.

Institui¢do organizadora:
*  Modelo ndo desportivo: quem promove os jogos sio frequentadores do clube Centro
Portugués 1° de Dezembro.

Membros da organizagao:
+  Arbitros: nio existem 4rbitros, essa fungio é desempenhada pelos préprios jogadores,
que ficam atentos as jogadas e definem o andamento do jogo.
+ Expectadores: numero baixo de expectadores, normalmente as pessoas envolvidas
no jogo.
+  Publico: muito pouco, apenas algum frequentador do clube ou alguém que esteja espe-
rando para jogar também.

Jogadores:
+ Idade: variada.
+  Vestimenta para o jogo: roupa habitual.

Local:
+  Especifico: cancha de malha.
+  Nao especifico: qualquer lugar plano.

Caracteristicas:
+  Superficie plana.
+ Toda ela de terra batida.
*  Quinze metros de comprimento por 2,5 de largura (aproximadamente).

Abrangéncia da insercio da atividade: extinta.

Vinculo com a cultura local: o vinculo se dé através do clube Centro Portugués 1° de De-
zembro, pois nele qualquer pessoa pode se associar. O centro oferece uma gama de atividades
de lazer muito grande, e ndo s6 atividades tradicionais portuguesas, mas também atividades
como academia, futebol, volei, bocha, natagéo etc. Isso faz fortalecer o contato da comunidade
pelotense com o clube, sejam atletas descendentes de portugueses ou nao.

Influéncia da formagio profissional dos organizadores com a manifestagao cultural: o vin-

culo dos atletas se dava através do centro portugués, associagdo que integra descendentes e nao
descentes de portugueses, que se utilizavam do espago do centro para a pratica do chinquilho.
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Objetivo do jogo: consiste em arremessar placas de ferro (malhas) com a finalidade de der-
rubar um pino de madeira posicionado na extremidade oposta da cancha, a mais ou menos
10 m de distancia do arremessador, ou deixar essas malhas o mais proximo possivel do pino,
caso ndo se consiga derrubd-lo.

Materiais utilizados:
+  Dois pinos de 20 cm aproximadamente, com formato arredondado e pontiagudo, feitos
de madeira.
+  Seis malhas de ferro, em forma de discos, com o didmetro de aproximadamente
10 cm (para diferenciar as malhas de cada equipe, trés das seis malhas possuem um
furo no centro).

Figura 2 - Malhas e pino, utilizados na pratica do jogo

Descri¢ao do jogo: jogo psicomotor, podendo ser individual ou em duplas. Se for jogado
em duplas, um atleta de cada dupla fica em cada lado da cancha; caso seja individual, a cada
rodada trocam-se os lados, sempre ficando os dois jogadores no mesmo lado da cancha. Os
pinos serdo colocados distantes mais ou menos 10 m. Todas as seis malhas comegam com
os jogadores de um dos lados da cancha (um de cada dupla), cada um desses jogadores joga
trés malhas em diregdo ao pino que estd colocado na outra extremidade, com objetivo de
derrubé-lo ou deixd-las o mais préximo possivel do pino (cada pino derrubado sdo dois
pontos, e cada malha mais préxima do pino é um ponto). Depois de contabilizados os pontos
dessa rodada, os outros integrantes das duplas jogam as malhas em sentido contrario. Os

212 » Jogo Tradicional e Cultura



Figura 3 - Prética do jogo

pontos serdo acrescidos aqueles que seu companheiro conquistou. O jogo acaba quando uma
das equipes completar trinta pontos.

Numero de jogadores e fungdes: ela pode ser jogada em duplas ou individualmente; se for
individual, serdo duas pessoas; caso seja em duplas, um jogador de cada dupla em cada lado da
cancha, serdo quatro pessoas envolvidas.

Espago do jogo: a malha é jogada em uma cancha especifica com piso de terra (chido batido),
de forma retangular e delimitada por uma pequena barreira de tijolos em todos os seus lados.

Figura 4 - Cancha da malha
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Sistema de pontuagio: o sistema de pontuagao funciona da seguinte maneira:
+ Cada malha colocada mais préxima do pino (quer dizer, mais préxima que a malha do
adversario) vale um ponto.
+ Cada malha que derrubar o pino vale dois pontos.
+ Ojogo termina com um total de trinta pontos, somados os pontos dos dois jogadores
da dupla.
Obs.: se 0 jogador derrubar trés vezes o pino e deixar as trés malhas mais proximas do pino do
que o adversario, ele pode somar um total de nove pontos em uma s6 jogada.

Tempo de duragio: ndo possui um tempo estimado, depende muito das jogadas realizadas.

Finalizag¢do do jogo: o jogo ¢é finalizado quando uma das duplas, ou quando o jogador sozinho
(modalidade individual), completar trinta pontos.

Premiagdo: pode ou ndo ter premiagio, isso ¢ acertado antes de comegar a partida. Geralmente
ndo ocorre nenhuma premiagéo.

Modelo organizativo:
+  Formal: ndo existem campeonatos ha muito tempo, também ndo possui nenhum evento
especifico em que ocorra a pratica da malha.
+ Informal: quando ocorrem pequenas confraternizagdes entre amigos, algumas vezes ¢
jogado.

Institui¢ao organizadora:
*  Modelo ndo desportivo: quem promove os jogos sdo frequentadores do clube Centro
Portugués 1° de Dezembro.

Membros da organizagéo:
+  Arbitros: os 4rbitros sio os préprios jogadores, que ficam atentos as jogadas para nio
serem prejudicados, eles mesmos tiram as duvidas através de medigoes.
+  Expectadores: poucos expectadores.
+  Pablico: muito pouco, apenas algum frequentador do clube ou alguém que esteja espe-
rando para jogar também.

Jogadores:
+ Idade: todos podem jogar.
+  Vestimenta para o jogo: roupa habitual.

Local:
+  Especifico: cancha de malha.
+  Nao especifico: qualquer lugar plano.
Caracteristicas:
+  Superficie plana.
+ Toda ela de terra batida.
*  Quinze metros de comprimento por 2,5 de largura (aproximadamente).
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Abrangéncia de inser¢io da atividade: jogo praticado em fase de regressdo, quase extinto.

Vinculo com a cultura local: o vinculo se da através do clube Centro Portugués 1° de
Dezembro, pois nele qualquer pessoa pode se associar. O centro oferece uma gama de
atividades de lazer muito grande, e ndo s6 apenas atividades tradicionais portuguesas,
mas todo tipo de atividades (academia, futebol, volei, bocha, natagédo etc.), isso faz for-
talecer o contato da comunidade pelotense com o clube, sejam elas descendentes de
portugueses ou nao.

Influéncia da formacio profissional dos organizadores com a manifestagao cultural: o vin-
culo dos atletas se da através do centro portugués, todos sao associados ao centro.
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Objetivo do jogo: na sueca, o objetivo é acumular o maior niimero de cartas para pontuar mais
que os adversarios

Materiais utilizados:
+  Baralho francés.
+  Uma mesa comum de madeira.
*  Quatro pessoas (duas duplas).

Descrigao do jogo: se constitui em um jogo de mesa, jogado com baralho francés. O jogador
que comega ¢ 0 mesmo que ird cortar o baralho. Os outros jogadores devem seguir o naipe jo-
gado pelo primeiro jogador. O jogador que néo tiver cartas do naipe puxado pode jogar cartas
de qualquer outro naipe, incluindo o trunfo. A carta mais alta do naipe, ou o trunfo mais alto,
ganha a rodada. O jogador que ganhou puxa o préximo naipe.

Se algum jogador mentir sobre a auséncia de algum naipe na sua mao e for pego, ele estara
“renunciando” ao jogo. Entéo a dupla oponente ganha o jogo automaticamente.

Nenhum sinal ¢ permitido entre os parceiros.

Hé um artificio que impede o inicio da partida. Se por acaso o jogador que cortou o baralho ti-
ver dez pontos ou menos em sua mao, ele pode baixar o jogo. Assim, repete-se toda a operagao
do inicio, com diferente embaralhador.

Joga-se no sentido horério. O primeiro embaralhador é escolhido aleatoriamente. A pessoa
que embaralha passa as cartas para o parceiro para que este corte o baralho. Este entdo passa as
cartas para quem estd a sua direita, que sera a pessoa que distribuird as cartas. O distribuidor
tira a tltima carta do baralho e a vira, revelando, assim, o trunfo (que é o naipe da carta virada).
Depois disso, ele da dez cartas de uma vez sé a pessoa a sua esquerda e continua distribuindo
no sentido horario. A carta virada pertence ao distribuidor. Porém, o distribuidor pode esco-
lher virar a primeira carta para revelar o trunfo. Assim, ele tira nove cartas para ele (1+9=10) e
distribui no sentido anti-horario.

Desse modo, a sueca é um jogo para quatro jogadores em duplas, dois contra dois, com os
parceiros sentados opostamente. O baralho tem somente quarenta cartas, sdo removidas as
cartas de niimeros 8, 9 e 10. A ordem das cartas em cada naipe, de cima para baixo, é: As, 7,
Rei, Valete, Rainha, 6, 5, 4, 3, 2.

Assim como a posigao alta do sete, o Valete vale mais que a Rainha. Talvez porque no antigo ba-
ralho portugués as figuras eram o Rei, o Cavaleiro e a Dama, a figura feminina sendo a menor.
Fonte: <http://www.jogosueca.com/regras-jogo-sueca/>.

Numero de pessoas envolvidas: quatro jogadores, ou seja, duas duplas que se enfrentardo, ao
passo que podem ocorrer varias partidas simultaneamente, em outras mesas.

Espaco do jogo: Centro Portugués de Rio Grande, em Rio Grande e/ou na residéncia dos
jogadores.

Participantes: apenas aqueles que estdo participando da partida, quatro pessoas por mesa.
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Figura 5 — Cena do jogo

Sistema de pontuagio: as cartas valem:
+  As: 11 pontos.
+  Sete: dez pontos.
*  Rei: quatro pontos.
+  Valete: trés pontos.
+ Rainha: dois pontos.
¢ 6,5,4,3,2: zero.

Ha 120 pontos somados no baralho. O time que tiver, ao fim da partida, mais que a metade
(+ de 60) dos pontos totais ganha um ponto.

Se um time consegue 91 pontos ou mais, a partida valera dois pontos.

E, ainda, se um time ganha todas as rodadas da partida, o jogo termina automaticamente. Isso
¢ conhecido como “dar uma bandeira”. Conseguindo 120 pontos, mas perdendo uma rodada,
ndo é suficiente para “dar uma bandeira” e, nesse caso, a partida vale somente dois pontos.
Havendo um empate, os dois times fazem sessenta pontos, ninguém marca pontos, porém a
proxima partida vale dois pontos. Conseguindo um time fazer 91 ou mais nessa partida, ela
valerd trés pontos. Acontecendo novo empate, a partida valera trés pontos e ndo quatro, como
se poderia pensar.

O placar do jogo ¢ comumente marcado usando cruzes e pontos (Figura 6).

nos eles

Figura 6 - Placar do jogo

1>

No exemplo, “Nés” tem dois pontos e “Eles” tem trés pontos.
Cada bolinha equivale a um ponto.

Tempo de duragio: varia de acordo com as cartas que cada jogador tem na mao.
Finaliza¢do do jogo: por pontuacdo. A dupla que tiver ao fim da partida mais que a metade

(mais de sessenta) dos pontos totais, ganha um ponto. A marcagdo dos pontos vai até quatro,
entdo quem fizer quatro pontos primeiro ganha.
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Premiac¢io: quando os jogos acontecem no Centro Portugués nao hd premiagao, a ndo ser que
estejam jogando para classificar as seis duplas que posteriormente venham a disputar os encon-
tros das Comunidades Portuguesas e Luso-Descendentes do Cone Sul, que atualmente contam
com a participagdo dos seguintes clubes: Centro Portugués de Pelotas, Centro Portugués de
Rio Grande, Casa de Portugal de Porto Alegre, Centro Cultural Portugués de Ijui, associagdes
portuguesas da Argentina (Buenos Aires) e do Uruguai (Montevidéu). Esses encontros acon-
tecem anualmente, de modo que, a cada ano, o encontro é realizado em um desses centros
supracitados. A dupla que se consagra vencedora desse encontro ganha da Transportes Aéreos
Portugueses (TAP) uma viagem a Portugal. Ja quando realizam torneios familiares, geralmente
a premiagao sao troféus.

Modelo organizativo:

+  Formal: os encontros das Comunidades Portuguesas e Luso-Descendentes do Cone Sul
acontecem anualmente no més de outubro, sendo que se faz um rodizio entre os clubes
participantes.

+ Informal: em Rio Grande, o jogo da sueca ¢é jogado no Centro Portugués e na residéncia
dos jogadores, sendo que as proprias pessoas é que organizam esses jogos, juntamente
com os dirigentes do Centro Portugués.

Institui¢do organizadora:

+  Federagio desportiva: os jogos que sao organizados pela Federagao Desportiva da Sueca
s6 acontecem uma vez por ano, no més de outubro, que sdo os encontros das Comunida-
des Portuguesas e Luso-Descendentes do Cone Sul.

+  Modelo nio desportivo: os jogos de sueca que acontecem no Centro Portugués e na resi-
déncia dos jogadores sao organizados pelas proprias pessoas que jogam sueca, juntamen-
te com os dirigentes do Centro Portugués.

+ Data: os jogos que sdo organizados pela Federagdo Desportiva de Sueca sé acontecem
uma vez por ano no més de outubro.

Membros da organizagao:

+  Arbitros: apenas possuem 4rbitros oficiais os encontros das Comunidades Portuguesas e
Luso-Descendentes do Cone Sul, sendo um arbitro em cada mesa; ja nos jogos que acon-
tecem no Centro Portugués e/ou na residéncia dos jogadores, os arbitros sio os proprios
jogadores.

+  Expectadores: nos encontros das Comunidades Portuguesas e Luso-Descendentes do
Cone Sul, ndo sao permitidos expectadores; ja nos jogos que acontecem no Centro Por-
tugués e/ou na residéncia dos jogadores, ha alguns expectadores.

+  Tipo de publico: familiares dos jogadores ou jogadoras.

Jogadores:
+ Idade: pessoas de todas as idades podem jogar.
+  Escolaridade: variada.
+  Profissdo: variada.
+  Vestimenta para o jogo: ndo hd vestimenta especifica.

Local:
+  Especifico: no Centro Portugués de Rio Grande, na residéncia dos jogadores e em encon-
tros das Comunidades Portuguesas e Luso-Descendentes do Cone Sul que acontecem em
algum dos clubes/centros que fazem parte do evento.
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+  Caracteristicas: o jogo da sueca, segundo o entrevistado, ¢ um jogo inventado por mu-
dos, por isso durante o jogo nao se deve conversar, fazer sinais e até mesmo ter pessoas
assistindo.

Historias ou palavras representativas do jogo:
+  Cangdes ou poemas: “Tava jogando sueca quando uma velha careca me apareceu, vinha
com um filho no colo dizendo ao povo que o filho era meu, ndo senhora, o filho é seu
que Deus lhe deu”

Abrangéncia da atividade: essa atividade abrange jogadores de Rio Grande, Pelotas, Jjui, Porto
Alegre, Buenos Aires e Montevidéu.

Abrangéncia de inser¢io da atividade: em fase de progressao.

Existéncia de integracao com outros municipios: ha integragao entre os seguintes centros/
clubes: Centro Portugués de Pelotas, Centro Portugués de Rio Grande, Casa de Portugal de
Porto Alegre, Centro Cultural Portugués de Jjui, Associagdes Portuguesas da Argentina (Bue-

nos Aires) e do Uruguai (Montevidéu).

Vinculo com a cultura local: dé-se através do Centro Portugués de Rio Grande, que tenta
manter viva a cultura portuguesa no municipio de Rio Grande.
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0G0 DO SAPO

RIO GRANDE

Objetivo do jogo: arremessar 12 moedas, antigas e pesadas, de uma determinada distancia em
direcdo a boca de um sapo de bronze que fica de boca aberta sobre uma caixa de madeira com
diversos orificios, somando o maior nimero de pontos.

Figura 7 — Sapo de bronze utilizado no jogo

Materiais utilizados:
+  Moedas antigas e pesadas.
+  Uma caixa retangular de madeira, com uma chapa de ferro na parte superior, sendo que
nessa chapa encontram-se orificios para que as moedas possam cair.
+  Um sapo de bronze.

Descrig¢ao do jogo: cada jogador arremessa suas 12 moedas de uma determinada distancia,
com o objetivo de acertar a boca do sapo ou os demais orificios da caixa, acumulando, assim,
certa pontuagao. O objetivo maior é acertar a boca do sapo, pelo fato de a pontuagdo ser maior.
Quando as moedas caem nos orificios da caixa, também siao somados pontos, s6 que menores
em comparagio aos da boca do sapo. Vence o jogo a pessoa, dupla ou trio que obtiver maior
pontuagao.

Espaco do jogo: Salao Comunitario da Ilha dos Marinheiros, em Rio Grande. O jogo ocorre
em um local retangular. A caixa com o sapo deve ficar a 1 m da parede (linha de fundo); para
os lados, sdo 2 m para cada lado; a 4 m do sapo para frente serd a linha de saida. O arremes-
sador deve jogar as moedas entre a linha de langamento (3 m) e a linha de 4 m, essa sera a
drea de arremesso.
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Figura 8 - Moedas utilizadas no jogo

1 metro

Linea Sapo

lateral 2 metros
3 metros

Linea de lanzamiento

4 metros

Figura 9 - Espago do jogo

Fonte: <http://www.eljuegodelsapo.com.ar/>.

Nuamero de jogadores e fungdes: participam dois jogadores (um contra o outro) ou duas du-
plas (uma contra a outra) ou dois trios (um contra o outro) por rodada, e nao ha fungdes.

Sistema de pontuagio: a pontuagio se dd através da soma de cada arremesso do(s) jogador(es).

Tempo de duragio: o tempo é bastante variado, pois depende da pontaria do jogador e tam-
bém da velocidade de arremesso de cada jogador.

Finalizagio do jogo: por pontuagao, sendo que o jogo finda quando os participantes tiverem
arremessado todas as suas moedas (12 para cada um).
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Figura 10 - Caixa utilizada sob o sapo
de bronze, onde a pontuagao ¢ verificada.

Premiagao: a pessoa, a dupla ou o trio que perdia a partida deveria pagar um refrigerante,
um copo de vinho ou o que fosse pré-estabelecido antes do inicio do jogo ao vencedor ou
vencedores.

Modelo organizativo:
+  Formal: ndo existem campeonatos, também néo hd nenhum evento especifico em que
ocorra a pratica desse jogo.
+ Informal: em Rio Grande, o jogo do sapo era realizado no Salao Comunitario da Ilha dos
Marinheiros. O jogo acontecia diariamente. Todas as noites, apos o jantar em familia, as
pessoas interessadas deslocavam-se até o saldo comunitdrio para praticar esse jogo.

Institui¢ao organizadora:
*  Modelo nio desportivo: quem promovia o jogo do sapo eram os préprios moradores da
Ilha dos Marinheiros interessados por tal prética.

Membros da organizagio:
+  Arbitros: os rbitros sdo os préprios jogadores, que ficam atentos as jogadas para ndo
serem prejudicados.
+  Expectadores: o nimero de expectadores geralmente era grande.
+  Tipo de publico: familiares dos jogadores ou jogadoras (moradores e membros da dire-
toria da comunidade).

Jogadores:
+ Idade: variada.
+  Escolaridade: variada.
+  Profissdao: predominantemente agricultores(as) e pescadores.
+  Vestimenta para o jogo: roupa habitual.
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Local:
+  Especifico: ocorria no Salao Comunitério da Ilha dos Marinheiros, local onde se encon-
travam os equipamentos do jogo.

Abrangéncia da atividade: local, pois apenas as pessoas da localidade da Ilha dos Marinheiros
se reuniam para jogar.

Abrangéncia de insercao da atividade: o jogo do sapo era um jogo de abrangéncia local que

hoje se encontra extinto pela falta de equipamentos, ou seja, desde 0 momento em que os equi-
pamentos deterioraram ninguém mais jogou.
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RIO GRANDE
Outra denominagao:
» CUDILHO

Objetivo do jogo: ganhar as cartas de maior pontuagdo para vencer o jogo.

Materiais utilizados:
+  Baralho espanhol.
+  Uma mesa comum de madeira.

Descrigao do jogo: pode ser jogado entre trés ou quatro pessoas; quando jogado em quatro,
uma pessoa sera o curinga, que ndo participara da rodada. Cada jogador recebera 12 cartas,
um dos trés jogadores cantard o “hino do sol’; esse jogador fard seu jogo sozinho, enfrentado
os outros dois jogadores, que ndo poderao trocar nenhum tipo de sinal. Quem estiver jogando
sozinho, 0 mao, sempre comegard a rodada, os demais jogadores devem seguir o naipe do
jogador de mao; caso nao consigam, devem seguir o trunfo, sempre cobrindo a carta anterior.

+  Sete: cinco pontos.

+  As: quatro pontos.

*  Rei: trés pontos.

+  Valete: dois pontos.

+  Dama: um ponto.

*  Dez: zero.

Numero de jogadores e fungdes: no minimo trés pessoas e no maximo quatro pessoas por mesa.
Espaco do jogo: jogam nos bares da Ilha dos Marinheiros.
Sistema de pontuagao: por pontos.

Tempo de duragao: varia de acordo com as cartas que cada um tem na mao. Pode durar uma
tarde inteira.

Finalizagao do jogo: por pontuagao.

Premiagdo: jogam por um refrigerante, por uma cerveja ou mesmo por um lanche no proprio
bar em que estdo jogando.

Modelo organizativo:
+ Informal: na Ilha dos Marinheiros, o jogo do sol é jogado em algum dos bares que
por 14 existem.

Institui¢ao organizadora:

*  Modelo nio desportivo: as préprias pessoas que jogam o jogo do sol é que organi-
zam essa atividade.
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Membros da organizagio:
+  Expectadores: pessoas que se encontram no bar, local onde ele é normalmente jogado.
+ Tipo de publico: geralmente homens.

Jogadores:
+ Idade: variada.
+  Escolaridade: variada.
+  Profissdo: geralmente agricultores e/ou pescadores.
+  Vestimenta para o jogo: ndo hd vestimenta especifica.

Local:
+  Especifico: nos bares da localidade da Ilha dos Marinheiros.

Abrangéncia da atividade: local, pois os jogadores sdo moradores da Ilha dos Marinheiros que
jogam por passatempo.

Abrangéncia de inserc¢ao da atividade: o jogo do sol é uma atividade que hoje nao é muito
praticada, apenas um grupo de aproximadamente dez homens que ainda joga.

Vinculo com a culturalocal: segundo a pessoa entrevistada, ¢ um jogo trazido pelos imigrantes
portugueses quando chegaram a Rio Grande.
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CORRIDA DE CAICOS

RIO GRANDE

Objetivo do jogo: o objetivo principal é completar o percurso da corrida antes dos outros
competidores.

Materiais utilizados:
+  Caico de 6 m aproximados (feito de madeira).
+  Vela principal.
+  Pequeno foque na frente.
+  Sacos com areia.
+  Galdo de plistico cortado (com a finalidade de tirar a 4gua que entra na embarcagao).

Figura 11 - Caico

Descri¢ao do jogo: se constitui em um jogo sociomotor de cooperagdo-oposicdo, cuja corrida
comega com todos os competidores alinhados, para que possa ser dada a largada. Apés o tiro
inicial de largada, os competidores devem percorrer um percurso em linha reta, até chegarem a
uma boia, onde devem fazer a volta e retornar a linha de largada. A linha de chegada é determi-
nada por duas embarcagdes maiores, os competidores devem passar entre essas embarcagdes
para serem determinadas as devidas posigdes.

Numero de jogadores e fungdes: sdo trés competidores em cada caico, cada um possui uma
fungdo especifica durante a competi¢do. Um dos competidores se encontra no centro do caico,
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Figura 12 - Caicos alinhados para a largada

controlando o peso, para que a embarcagio nao vire. O segundo fica na frente do caico, contro-
lando a vela menor (foquim), o terceiro tripulante fica na parte de trs do barco, com a fungédo
de controlar o leme, que determina a diregdo do barco.

Espaco do jogo: o mar.
Tempo de duragao: pouco vento, 2 h aproximadamente. Muito vento, 40 min aproximadamente.
Finaliza¢ao do jogo: quando os competidores atravessam a linha de chegada.

Premiagao: os trés mais bem colocados recebem prémio em dinheiro e troféus. Quando é pra-
ticado informalmente, o prémio passa a ser uma rodada de cerveja ou até apostas em dinheiro.

Modelo organizativo:

+  Formal: a corrida de caicos é realizada durante a Festa do Mar, que ocorre de dois em dois
anos, e teve sua 15° ediqéo em 2013.

+ Informal: também foi relatado pelos pescadores entrevistados que, as vezes, em tempora-
das mais quentes, ocorre de maneira informal, a partir de apostas individuais, a corrida
entre os pescadores, sendo que a premiagdo passa a ser uma rodada de cerveja ou até
apostas em dinheiro.

Figura 13 - Competigdo de caicos em Rio Grande (RS)
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Figura 14 - Tripulantes de um caico

Institui¢do organizadora:
*  Modelo néo desportivo: o evento é uma realizagdo da Femar Agéncia de Desenvolvimento.
+ Data: 1961.

Membros da organizagio:
+  Arbitros: apenas uma pessoa cuidando para que os competidores fagam a volta na boia e
outro cuidando as posigdes dos competidores durante a chegada.
+ Tipo de ptiblico: visitantes da Festa do Mar.

Jogadores:
+ Idade: a partir dos 14 anos.
+  Profissao: agricultores.
+  Vestimenta para o jogo: apenas o colete salva-vidas é obrigatério.

Local
*  Naéo especifico: 0 mar, entre a Ilha dos Marinheiros e a cidade de Rio Grande.

Abrangéncia da atividade: local.

Dados historicos: a Festa do Mar foi realizada pela primeira vez ha cinquenta anos. O objetivo
desse grandioso evento, desde seu inicio, é salientar as potencialidades turisticas e econdmicas
da regido, ao mesmo tempo que resgata, em cada cidadao, o orgulho e o amor por essa terra.
Organizada pela Femar Agéncia de Desenvolvimento, a Festa do Mar é um evento de carac-
teristica popular, portanto preocupado em servir a comunidade através de uma programagao
cultural e esportiva diversificada que satisfaga e motive a todos.
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Abrangéncia de inser¢ao da atividade: esta em fase de regressdo, devido a pouca utilizagao
dos barcos movidos a vela no dia a dia dos moradores da regido.

Existéncia de integragido com outros municipios: participam do evento pescadores do muni-
cipio de Sao José do Norte.

Vinculo com a cultura local: antigamente os caicos eram utilizados para o trabalho dos mo-
radores da ilha, mas tém sido usados como meio de locomogdo até a cidade de Rio Grande.

Influéncia da formacio profissional dos organizadores com a manifestagio cultural: o or-

ganizador da corrida na 13¢ edi¢do da Festa do Mar foi o Sr. Addo Amandio Souza, que é
treinador de equipes de bocha do municipio.
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0G0 DO BOTAO

RIO GRANDE

Objetivo do jogo: deixar o botdo a menos de um palmo do botio do outro jogador.
Materiais utilizados: dois botoes.
Descrigao do jogo: consiste em langar um botao, utilizando o dedo polegar, em uma parede. O
primeiro jogador langa seu botéo, o proximo jogador deve lancar o seu botéo e tentar deixa-lo a
menos de um palmo de distancia do botdo do adversario; caso consiga, vencerd a rodada; caso
ndo, o outro jogador vence a rodada.
Numero de jogadores e fungdes: pode ser jogado com um numero variavel de participantes.
Espaco do jogo: local onde haja uma parede e local limpo em sua frente.
Sistema de pontuagio: a cada rodada, é somado um ponto para o jogador vencedor.
Tempo de duragio: varidvel.
Finaliza¢do do jogo: o numero de pontos para a finalizagdo ¢ definido pelos jogadores.
Membros da organizagio:

+  Arbitros: sdo os proprios jogadores.

+  Tipo de publico: geralmente jovens e criangas;
Jogadores

+ Idade: variada.

+  Escolaridade: variada.

+  Profissao: geralmente agricultores e/ou pescadores.

+  Vestimenta para o jogo: ndo hd vestimenta especifica.

Abrangéncia de insercio da atividade: extinta.
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O jogo teve, através dos tempos, significados e fungdes diversas para o
ser humano. Ainda hoje se pretende justificar, de acordo com novas descober-
tas, um novo fio condutor para explicar o modo como o homem viveu, de onde
veio, como sobreviveu e como se relacionou com tudo o que estava a sua volta.

O jogo permitiu igualmente ao homem, ao longo dos tempos, desen-
volver-se fisica, mental e socialmente, sendo, inclusive, considerado como
o fator essencial para justificar o aparecimento da cultura. O elemento lu-
dico esteve sempre presente na sociedade, revelando-se um impulso social
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e, sendo anterior a cultura, estd na origem da vida humana e da cultura
(HUIZINGA, 1990). Estamos diante de um tema que originou e alimentou
grandes controvérsias.

A histéria do homem esta relacionada diretamente com a atividade
fisica desde os tempos mais recuados, em que se encontraram vestigios que
assim o comprovam. E o caso das vérias pinturas rupestres nas cavernas, que
revelam a necessidade de mostrar os seus feitos e de preservar os seus atos,
sendo, porventura, a base do inicio do seu instinto ludico. E, pois, aqui, que
podemos considerar que todo esse processo se inicia, estando o homem e o
jogo, desde ha muito, intrinsecamente ligados.

As atividades fisicas nos povos primitivos corresponderam essen-
cialmente a um fim utilitario, sendo os seus exercicios expressoes das suas
ocupacdes didrias, baseados no treino e no aperfeicoamento dessas técnicas.
Sao conhecidas as caminhadas, o nadar, o correr, o saltar, o lancar, atividades
essas que se tornaram mais precisas e mais refinadas, permitindo ao homem
vencer e afirmar-se no seu meio, através da melhoria das suas capacidades de
destreza, resisténcia, velocidade e for¢a, implementando ainda todo um con-
junto de processos mentais que o fizeram revelar-se entre os outros animais
COmMO um ser superior.

Em Portugal, o jogo tradicional tem manifestagdes desde os tempos pré-
-historicos (SARAIVA, s.d.). Os Lusitanos (povo da Lusitania), segundo Es-
trabdo, gedgrafo grego (apud PEREIRA, 1890, p. 45), “[...] divertiam-se com
dangas, musica e jogos gimnicos, hopliticos em que fingiam combater e se exer-
citavam para a guerra; realizavam combates de pugilato, corridas e saltos”.

Passando de uma fase primitiva para a do desenvolvimento das so-
ciedades organizadas, a hierarquizagao da sociedade em classes, desde os
tempos mais remotos, foi uma demonstragdo do reconhecimento do poder,
constituindo-se o tempo livre um privilégio das classes mais nobres, desde
a Antiguidade até a Idade Média. Segundo Mariana (1854), a pratica de ati-
vidades ludicas nao foi s6 uma forma de ocupar os grandes senhores nos
momentos de paz, mas também um meio de preparacgio para a guerra, tendo
sido também utilizadas como um meio de formag¢ao do carater e preparagao
para a vida adulta dos jovens.

Durante a Idade Média, comega-se a sentir de forma mais marcada as
diferencas entre os jogos do povo em geral e os jogos da nobreza. De qualquer
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forma, todos os quadros sociais da Idade Média eram norteados pela Igreja
Catdlica, a qual lutou contra o paganismo das festas, substituindo os dias
feriados greco-romanos por cerimonias festivas dedicadas aos santos e com-
batendo os pecados da carne, sendo os jogos, em especial os jogos de fortuna
ou azar, considerados praticas inuteis e perigosas, pois desviavam os homens
dos deveres para com Deus e do respeito pelos valores espirituais. De acordo
com Marques (1963), o povo encontrava as suas principais distragdes por
ocasido das festas do calendario religioso, em que se jogavam cartas, dados,
vaca, jaldete, butir, porca, torrelhas, conca, badalassa, pido, dleo e dinheiros
secos e molhados.

Por seu turno, explica Saraiva (s.d.), a nobreza medieval, que tinha
bastante tempo livre, dedicava-se a jogos cinegéticos, a equitagdo, a jogos de
combate (justas, torneios) — em que dominava a aprendizagem da disciplina,
a afirmacdo do espirito de competicao, a revelagdo da habilidade, da for¢a in-
dividual —, a varios jogos de saldo como o xadrez, por exemplo. Outros jogos
tinham a participagdo dos diferentes estratos sociais, como as touradas, os
momos, as canas e as justas.

Esse fendmeno nao se limitou unicamente as classes que mais tempo
livre tinham, assim reconhece-se que também as classes mais pobres sou-
beram, ao longo dos tempos, entender como e quando poderiam saber des-
frutar dessas mesmas atividades. Portanto, se o tempo de lazer era para uns
uma ocupagao didria, fazendo parte do seu cotidiano, para outros era reser-
vado para momentos associados ao trabalho, ou mesmo associados a todas as
oportunidades que se enquadravam em momentos de final de ciclos de tra-
balho, tais como as desfolhadas, apanha da azeitona, vindimas ou em festas,
feiras e romarias. Prova disso estd nas informagdes que nos sao disponibili-
zadas pelos principais cronistas da época, noticiando a maneira como o povo
se divertia, de onde se destacam evidéncias dos jogos do pau, dos dados, a luta
corpo a corpo, andas e outras expressoes, muitas delas utilizando os materiais
de uso cotidiano das suas tarefas laborais.

Garcia de Resende, secretario do Rei D. Jodo II, cronista, poeta e ho-
mem das artes, que se diz ter sido muito alegre e que gostava de cantar, escre-
veu o Cancioneiro Geral, impresso em 1516 (BARREIROS, s.d.), e também a
cronica do Rei D. Jodo I, focando muitas situa¢des do cotidiano, em que se
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destacam as expressoes ludicas da sociedade portuguesa das mais distintas
classes sociais* a época.

Também os nossos reis, D. Jodo I, com o seu livro de Montaria, e mais
tarde D. Duarte, com o seu Livro da ensinanga da arte de bem cavalgar toda sela,
reconhecem aos jogos e as atividades fisicas uma importancia primordial na
ocupagio e formagido dos fidalgos. Esses livros podem ser considerados como
auténticos manuais de ensino, uma vez que sugeriam nao sé atividades para
ocupar o tempo livre dos nobres, como, ainda, que jogos e atividades seriam
mais indicados para a educagao dos jovens ou para os adultos. Essa perspectiva
pedagdgica tinha nao sé o intuito de melhorar o manejo das armas e a condi¢ao
fisica, de modo a permitir aos nobres estarem sempre preparados para a guerra,
mas também indicava aqueles jogos que deviam ser banidos por nao combate-
rem o dcio e porque alimentavam as manhas. A partir das literaturas referidas,
podemos perceber uma perspectiva de utilizagao dos jogos como um meio de
formar um certo tipo de Homem e um certo tipo de sociedade.

No entanto, desde os seus primoérdios, o jogo teve uma conota¢ao com
praticas pagas, o que levou a Igreja, desde o inicio das suas emanagdes sociais, a
afasta-lo das suas possiveis origens e simbolismos, condenando-o em todos os
locais que envolvessem grandes multidées, ou seja, nas feiras ou nas festas. Ain-
da no aspecto da proibi¢ao dos jogos, além do referido anteriormente, D. Dinis
condenava a morte todos os que, de uma maneira ou de outra, viciassem no
jogo, seguindo-se a este D. Afonso IV, que proibiu a tavolagem, mas nao sendo
somente essa proibigao em relagdo aos jogos de cartas, pois, segundo Marques
(1963, p. 194), “D. Jodo I puniu igualmente o jogo de dados, tendo inclusive
proibido a torelha, a vaca, o jaldete, o butir, o cure-cure e a porca”

A proibicao dos jogos é uma das facetas mais caracteristicas da Idade
Média, devendo-se essencialmente essa atitude ao fato de muitos dos jogos
estarem associados a tais praticas e por ainda se verificar em muitos deles
uma atitude violenta entre os seus participantes e por serem considerados
perniciosos para a sociedade.

2 “Vimos festas e reaes que em Evora forao fectas. Na se vird outras taes tam ricas, nem ta

perfectas, nem gastos ta desiguaes: Que multidam de borcados, Que justas, momos, tor-
neos?” ou ainda “Vimos jogos e macaes també de pequena péla infinitos e geeraes entre
povo e principaes em Portugal e Castella. Isto com o tempo passou ‘pela grande, comegou
‘fluxo, primeira ‘rumfa’ ficou derradeira, e como tudo acabou” (GARCIA DE RESENDE
apud LIMA, 1926b, p. 345).
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O sistema de educagao da Idade Média, como todos os sistemas orga-
nizados, tendeu a perpetuar-se, e essa estabilidade acarretou defeitos ao longo
dos tempos que se tornaram alvo de criticas por parte daqueles que comecavam
a defender que as maneiras de preparar os jovens nobres ndo se enquadravam
com a evolug¢do do pensamento do homem. Assim, no século XVI, da-se inicio
a todo um processo de mudanca na educagio que vai ditar novas regras, com-
batendo muito do que até aqui era perspectivado para a educagao dos jovens.

Como elucida Manson (2002), aparece nessa época (a que se deu o
nome de “Renascimento’) uma forma diferente de pensar que vem conci-
liar de novo a educacéo intelectual com a moral e a fisica. Essa corrente, de-
nominada de Humanista (baseada em documentos anteriores, conciliava a
educagdo grega com o Cristianismo), caracterizava-se pela reconciliagdo da
educacido moral com a fisica e aconselhava a pratica de exercicios corporais,
com fins de higiene e de “endurecimento’, encontrando-se como principais
expoentes nessa corrente de pensamento nomes como Francis Bacon (1561-
1626), Jeronimo Mercurial (1530-1606) e, em Portugal, Jer6nimo Osdrio
(1506-1580), que tentaram demonstrar as diferengas entre as vantagens do
ensino do formalismo escoldstico e a versio mais moderna, baseada nos
principios da natureza em que os jogos se vao revelar um meio essencial para
a construgdo e a maturagdo da personalidade da crianca.

No século XVIIIL, J. J. Rousseau, Tissot e Pestalozzi contribuiram muito
com os seus trabalhos para a promogdo da importincia das atividades fisi-
cas na formagdo dos jovens. Nascem entre esse século e o seguinte diversas
correntes que, desde a pratica de jogos visando a um espirito coletivo com
base na obediéncia a regras de conduta rigorosas, até a pratica da Ginastica,
tentavam promover a correta formagao do homem.

No percurso do homem e da sociedade ao longo dos tempos, estd a
atividade fisica primeiro e depois todo um processo que, desempapelando-se
desde os primoérdios até os nossos dias, sofreu transformacoes. A promocao
do jogo a desporto, surgindo ja como atividade organizada, assume tal papel
que a sociedade no final do século XIX organiza os primeiros Jogos Olimpi-
cos da Era Moderna.

O século XIX em Portugal é marcado por uma grande efervescéncia
politica traduzida na frequéncia de acontecimentos revolucionarios dirigi-
dos contra a ordem estabelecida por um intenso movimento nacionalista, e
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por profundas alteragdes na economia e no trabalho. Nesse contexto, surgem
diversas correntes de Educacéo Fisica, os exercicios gimnicos realizados em
aparelhos (cavalo, barra fixa, barras paralelas), jogos coletivos variados, pas-
seios e corridas pedestres (VITERBO, 1900), e, paralelamente, surge o espi-
rito coletivo, a obediéncia rigorosa as regras de conduta e a formagdo moral,
bem como a realizagdo de desfiles, espetaculos e festas nacionais que subli-

nhavam aniversarios de acontecimentos histdricos.

Estudos atuais

Baseados nas publicagdes realizadas por todos os grandes nomes da
etnografia portuguesa e de outros estudiosos da cultura lusitana no que res-
peita as suas expressdes ludicas, pudemos documentar nos ultimos dez anos
uma série de jogos que fizeram parte do cotidiano de homens, mulheres e
criangas que os praticaram ao longo dos tempos, os quais chegaram aos nos-
sos dias através de fontes diversas, permitindo-nos conhecer as suas princi-
pais caracteristicas e possiveis variagdes, principalmente influenciadas pelos
conjuntos populacionais de onde foram identificados.

Do conjunto desses jogos identificados nas literaturas consultadas, cons-
tatamos que muitos deles fizeram parte da vida das comunidades das distintas
regides portuguesas, salvaguardando-se algumas peculiaridades que decorrem
das possiveis influéncias dos povos que habitaram a Lusitania, jogos estes que
ainda continuam a fazer parte do cotidiano dos cidadaos portugueses, inde-
pendentemente do género e de idades, e outros que, por desuso, ja ndo constam
dos atuais estudos realizados no decurso dos séculos XX e XXI ou apenas sao
referidos como expressdes que tiveram algum relevo em outros tempos.

Mesmo reconhecendo a importancia dos trabalhados realizados nos
séculos passados, acreditamos que eles possam nao ter contemplado a to-
talidade das expressoes ludicas em Portugal no tempo dos seus registros, se
considerarmos os meios e as condi¢oes para fazé-los, além dos procedimen-
tos metodologicos utilizados. Atualmente, identificamos que cada vez menos
tém sido realizados novos estudos sobre as expressoes ludicas portuguesas,
0 que ndo nos permite constatar, nos dias que correm, o grau de vitalidade
daqueles jogos ou brincadeiras praticados no passado e a sua sobrevivéncia
ou dindmicas sofridas, quer nas ilhas, quer no continente.
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A partir dessas constatagdes, e no desenvolvimento de linhas de pesqui-
sas de carater antropoldgico dinamizadas na Faculdade de Ciéncias dos Des-
portos e Educagao da Universidade de Coimbra, intituladas “Jogos, brinquedos
e brincadeiras de nossos avds” e “Estudos etnograficos e etnologicos dos jogos
tradicionais portugueses’, até o momento realizadas em distintas localidades
portuguesas no continente e nas ilhas, destacando-se, no que respeita a pri-
meira linha de pesquisa, incursdes nas localidades de Pernes, Anadia, Aveiro,
Cantanhede, Vieira de Leiria, Condeixa-a-Nova e Magdo, e, para a segunda,
nos distritos de Coimbra, Guarda, Lousi, Evora, Ilha Terceira nos Acores e
Santa Comba Déo (mais especificamente nas localidades de S. Facundo, Zam-
bujal, Bairro das Lameirinhas, Sortelha, Serpins, Sao Miguel do Machede e na
Freguesia de Santa Barbara). A pretensao era diagnosticar, através do registro
das representagdes sociais, o quadro das expressoes ladicas praticadas nas pri-
meiras quatro décadas do século passado e os processos concorrentes para o
seu desaparecimento ou dinamismos nas sociedades onde estavam inseridos.

No desenvolvimento dessa primeira linha de pesquisa, foram realiza-
das (nas localidades de Pernes, Anadia, Aveiro e Magéo e, nesta ultima, nas
freguesias de Cardigos, Carvoeiro, Envendos, Magao e Ortiga), 43 entrevistas
a individuos do género masculino com idades compreendidas nos extremos
etarios dos 70 aos 93 anos. Quanto ao género feminino, foram aplicadas 36
entrevistas aos individuos situados nos extremos etarios dos 65 aos 93 anos,
nas localidades de Anadia, Cantanhede, Vieira de Leiria e Condeixa-a-Nova.
Dos resultados dos estudos realizados sobre os “Jogos, brinquedos e brinca-
deiras de nossos avos’, foi inventariado um quantitativo de 36 jogos, todos
eles referenciados pelos entrevistados e detectados em distintos distritos e
freguesias de regides portuguesas.

Do referido estudo, ndo s6 se inventariaram as expressdes por nos
consideradas como “brincadeiras’, por entendé-las distintas das praticas de-
nominadas de “jogos”, ao analisar as suas caracteristicas, fun¢oes e aplica-
¢oes diferenciadas, como também o respeitar das indicagdes dos individuos
entrevistados, dados que no momento estio sendo trabalhados com mais
atencdo. Outro elemento inventariado neste estudo foram os “brinquedos”
tradicionais por eles usados na sua infincia, identificando as suas principais

caracteristicas, fun¢oes e materiais.
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Dos jogos inventariados nas localidades portuguesas pesquisadas,
constatamos que algumas dessas expressoes se apresentaram semelhantes
quanto aos seus objetivos e fungdes, apenas se diferenciando no formato do
espago de jogo, no estabelecimento de algumas regras e, mais especificamen-
te, na sua denominagao. Isso nos permite inferir que a ocorréncia desse feno-
meno se deva a elementos terminolégicos usuais em distintos distritos portu-
gueses em face dos processos das formagdes das comunidades em que foram
desenvolvidos os inquéritos, onde verificamos, em alguns casos, serem muito
distintas as origens dos entrevistados em relagao ao atual local de residéncia,
destacando-se, a titulo de exemplo, para as situagdes referidas, os jogos da
macaca, do caracol, da semana e giroplano (quanto ao nome), por um lado e,
por outro, os jogos da malha, do Fito, do Meco, Xinquilho e Petisca (quanto a
forma, espago e nome).

Das referéncias dos entrevistados, entre um leque mais alargado de
expressoes ludicas, apresentaram-se como os jogos mais destacados os que

se seguem no quadro 1, evidenciando-se ainda o género dos seus praticantes.

Nome do jogo Ne Género
Macaca 21 Feminino/Misto
Esconde-esconde/escondidas/cativo 29 Masculino/Misto
Apanhada 8 Masculino/Misto
Anel/Anelinho 20 Feminino/Misto
Cantarinhas/Panelinha 5 Masculino/Misto
Cabra-cega 15 Feminino/Misto
Saltar a corda 8 Feminino
Berlinde 12 Masculino
Jogo do botao 15 Masculino
Pau bilhau pata/bilharda 15 Masculino
Marré/Porca russa/Choca 6 Masculino
Chinquilho 6 Masculino
Malha 6 Masculino
Pido 29 Masculino

Quadro 1 — Destaque dos jogos e respectivos géneros
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Sobre a linha de pesquisa de carater antropoldgico intitulada “Estudos
etnograficos e etnoldgicos dos jogos tradicionais portugueses”, até o momen-
to foram estudadas em pormenor expressoes tradicionais em sete localidades
portuguesas, mais especificamente, do Jogo da Bola de Aro, em Sao Miguel de
Machede, no distrito de Evora (MENDES, 1999); da Malha, nas Beiras Alta e
Litoral (COLACO, 1999); do Jogo do Beto, na Vila de Serpins e no Concelho
da Lousia (ARAUJO; RODRIGUES, 2006); do Jogo do Beto, na freguesia de
Magainhas, no distrito da Guarda (SOUSA, 2004); do Jogo da Emboca, na
freguesia de Biscoito, na Ilha Terceira, nos Agores (FONSECA, 2005); do Jogo
do Caqueiro, em Santa Comba Dao; da variabilidade dos jogos na Festa dos
Tabuleiros, no distrito de Tomar (SEGORBE, 2000); e do Jogo da Petanca, do
distrito de Ourém. Outros estudos estao em andamento, em que destacamos:
0 Jogo da Bilharda, no distrito de Fvora, e a Luta da Galhofa, na freguesia de
Parada de Infangdes, no distrito de Braganga.

Os resultados dos trabalhos finalizados permitem-nos concluir que
grande parte dessas expressoes lidicas se encontram em vias de extingao ou
totalmente extintas, como sdo os casos do Jogo do Beto, na Vila de Serpins,
somente contando com o apoio da Faculdade de Ciéncias do Desporto e
Educagio Fisica, da Universidade de Coimbra (FCDEF - UC), por inicia-
tivas de carater formativo promovidas através de disciplina curricular ou no
contexto dos estagios pedagdgicos e em eventos comunitarios, e da Escola
E. B. 2,3 da Lousa, por meio de eventos comunitarios das aulas de Educac¢ao
Fisica escolar, vem procurando revitaliza-la, primeiramente, no seu ambiente
natural, o distrito da Lousa.

Sobre o Jogo do Beto (Figuras 1 e 2), na freguesia de Magainhas, no
distrito da Guarda, dos dados recolhidos, identificamos que a estrutura de
jogo ¢é totalmente distinta do jogo homologo praticado no distrito da Lousa,
ou seja, as formas de jogar podem apresentar-se bastante diferenciadas entre
localidades do mesmo distrito. Ndo podemos afirmar, até o momento, o esta-
do em que se encontra esse jogo quanto ao seu efetivo uso ou mesmo desuso,
o que indicia a necessidade de novas incursdes para que possamos melhor

aprofundar os estudos sobre essa matéria.
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Figura 2 — Uma “mao” do Jogo da Emboca na Ilha Terceira

Outros jogos que ainda mantém vitalidade, apesar de ser considerada
baixa pelos seus praticantes e, por isso, concorrendo para a sua extingao, sao
0 Jogo da Bola de Aro e o Jogo da Emboca. Praticas muito similares quanto a
maioria dos seus elementos, ou seja, aos objetivos e fungdes, mas diferentes
em aspectos elementares, tais como: espagos, materiais e regras.
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A Galhofa (Figura 3) apresenta-se no contexto atual com mais possibi-
lidades do seu desaparecimento, visto ocorrer uma vez por ano na localidade
referida, constatando-se, cada vez menos, a presenca de praticantes dessa luta
no contexto da festa dos rapazes em comemoragdo ao Dia de Santo Este-
vao, no distrito de Braganga, mais concretamente nas localidades de Grijo6 de
Parada e Parada de Infangdes.

Figura 3 — O Jogo da Galhofa

Quanto a variabilidade dos jogos na Festa dos Tabuleiros (Figura 4),
no distrito de Tomar, ressaltamos que estes se prendem, primeiramente, com
as tradigOes locais, sendo posteriormente adaptadas outras expressdes popu-
lares inspiradas nas fainas da gente rural dessa regiao, de onde emanou um
conjunto de expressoes, tais como: Carregamento de cestos, Chinquilho, Cor-
rida de cantaros, Corrida de sacos, Corrida de pipas, Corrida de pticaras, Corte
de troncos a machado, Corte de troncos a serrote, Luta de tragdo (em linha),
Subida ao mastro (pau ensebado), Corrida de burros, Corrida de carrogas e ou-
tras que podem ser introduzidas ou mesmo retiradas pela comissdo de festas
e respectivo Mordomo, ao longo dos quatro anos de preparagao.
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Figura 4 - Jogos populares da Festa dos Tabuleiros

Em uma andlise mais genérica, entre todos os jogos tradicionais in-
ventariados até o momento, somente dois, o Jogo da Malha e o Jogo do Pau,
parecem manter certa vitalidade, tanto no contexto urbano quanto rural,
o primeiro com uma variedade de denominagdes e uma dispersao entre as
localidades portuguesas. Embora estes tenham sido extraidos de pesquisa
efetuada sobre “outros tempos”, a observacao e a oralidade permitem assim
deduzir. Quanto Jogo do Pau (Figura 5), jogo/desporto autdctone portugués,
constatamos ndo ser muito conhecido pelos mais jovens, todavia mantém
certa vitalidade em algumas cidades, distritos e vilas portuguesas, inclusive
na cidade de Lisboa. E possivel visualiza-lo também em festas tradicionais
em zonas rurais por parte de alguns grupos de jogadores. Evidenciamos que
esse jogo/desporto lusitano tem tido significativas performances nas compe-
ticdes de paus em ambito mundial.
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Figura 5 — O Jogo do Pau portugués

Uma viagem no tempo: de Portugal para o Brasil

Dos muitos jogos anteriormente referenciados, ndo nos restam duvi-
das quanto a sua pratica ainda nos dias de hoje em distintas vilas e cidades
portuguesas e brasileiras, sobressaindo-se algumas mais do que outras, ape-
sar de identificarmos a perda de vitalidade de algumas praticas ladicas ora
em um, ora em outro dos paises referidos.

Para exemplificarmos essa alusdo, destacamos a expressdo ludica por-
tuguesa denominada Befo, mais concretamente a praticada na Vila de Ser-
pins, no Concelho da Lousa, cujo desuso a colocou por longo tempo no pa-
pel dos jogos extintos nesse pais ibérico. No Brasil, um jogo com a mesma
caracteristica, embora diferente desta de Portugal, apresenta-se com fases
distintas de vitalidade por todo o territorio brasileiro, destacando, inclusive,
evidéncias de dinamismo sociocultural nos mais diversos elementos da sua
légica interna e externa, identificando-se para essa expressao ludica distintas
denominagdes que ora se assemelham, ora se distinguem da origem nominal
encontrada no jogo portugués.

O Jogo do Beto ¢é para nés um evidente exemplo de aculturagao das
praticas ludicas portuguesas no Brasil, que, perpassando os longos anos de
estreitamento de lacos entre esses paises irméos e da transmissao de distintos

O Jogo Tradicional como Patriménio Cultural Luso-Brasileiro. o Caso do Jogo Beto/Betes 4 247



elementos de cultura de carater ludico, apresenta-se com caracteristicas pas-
siveis de andlise dessa viagem transcultural, e cujos indicios apontam para
a assimilacao dessa expressao pelos diversos grupos que constituiram a for-
macao plural do povo brasileiro e ndo o contrario, apesar de reconhecer a
existéncia da sua pratica somente na localidade portuguesa anteriormente
referida, enquanto, em solo brasileiro, é possivel afirmar jogar-se essa mani-
festacdo ludica na maioria dos estados desse pais sul-americano.

Uma viagem no tempo: da singularidade a pluralidade nominal
do “Beto”

Preservar os jogos populares é preservar o patrimoénio portugués
Adolfo Coelho (apud LIMA, 19264, p. 344) assim se refere a importan-
cia dos jogos tradicionais:

esses jogos tradicionais, os exercicios inteiramente livres que as ocasi-
des proporcionavam, foram a gymnastica inica durante séculos. Nos
campos, nas pragas das aldeias, nos terreiros das cidades, nos adros
das igrejas, nos pateos e ainda nas casas, a infancia, a adolescéncia,
a mocidade, achava neles elementos suficientes, ainda que um tanto
indisciplinados, para a sua educa¢ao physica.

Pedagogos, etnégrafos e antropdlogos como Teéfilo Braga, Ramalho
Ortigdo, Fernando Pires de Lima, Augusto César Pires de Lima, José Leite
Vasconcelos, Jaime Lopes Dias, Silvio Lima, entre outros, cedo reconheceram
a tarefa de preservar o que fazia parte da cultura portuguesa, alertando e
demonstrando a necessidade de se efetuarem estudos e recolhas que permi-
tissem néo deixar desaparecer a tradicdo e a cultura. Prova disso sdo os va-
liosos documentos que escreveram, revelando preocupagdes legitimas, tendo
contribuido muito para a defesa e preservacio desse patrimonio.

Esse alerta contra a invasao cultural de outros modelos, nomeadamen-
te o Desporto, que a nossa sociedade sofreu, demonstrou preocupacio em
relacao a deturpagdo da nossa cultura ludica e facilitou o fendmeno de acul-
turacao que hoje podemos constatar e assistir na nossa sociedade, de certa
forma, negligenciado pelas universidades.
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No passado mais distante, Adolfo Coelho, Tedfilo de Braga, Ernesto
Veiga de Oliveira, Augusto César Pires de Lima e, mais recentemente, Carlos
Valle, Silva Morais e Antonio Cabral efetuaram acdes bem-sucedidas de re-
gistro de jogos populares e tradicionais, sendo reconhecida em alguns dos
seus trabalhos uma visdo mais especializada de alguns jogos, bem como o
seu enquadramento na época e a sua importincia na sociedade portuguesa.

Constatamos ainda que, apesar de essa tematica fazer parte dos curri-
culos das escolas e da disciplina de Educagao Fisica, quase podemos afirmar
que nao sao levados muito a sério como uma atividade fundamental para o
desenvolvimento sociomotor dos alunos, visto a pouca utilizagao dessas ex-
pressdes ludicas tradicionais pelos docentes dos diferentes niveis de ensino.

Esse aspecto talvez ndo seja constatado por acaso, ja que nao vemos
esse tema — jogos tradicionais — ter qualquer tratamento normal ou mesmo
especial nas nossas instituigdes de ensino superior, abordando a maioria das
disciplinas lecionadas nos cursos de formacéo superior em Educacio Fisica,
essencialmente temadticas desportivas, com seus fundamentos técnicos, ta-
ticos e perspectivados em fun¢do de uma corrente pedagogica que parece
seguir a linha de Friedrich Mahlo (apud PARLEBAS, 2001), em que 0s jogos
tradicionais ndo sdo mais do que pequenos jogos ou jogos pré-desportivos,
com a funcao de atividade introdutéria com o intuito de iniciar a aprendiza-
gem do desporto, considerado uma atividade superior.

Apesar de vivermos em um mundo cada vez mais global, e aceitando como
normal uma formagao que vise a uma possivel integragao social mais abrangente
sob varios dominios, ndo podemos, no entanto, concordar com essa tese, uma
vez que os jogos tradicionais sdo muito mais do que isso, até porque muitos dos
desportos que hoje se praticam de forma organizada sao elevagdes dos jogos tra-
dicionais que, por serem mais vistosos ou porque constituiam uma marca da cul-
tura tradicional dos paises onde se praticavam, assim foram perpetuados sob a
forma de desporto organizado, transformando-se, hoje, em uma das atividades
comerciais e industriais mais importantes da sociedade contemporanea.

A preservagao dos jogos tradicionais ndo se reduz ao levantamento de
campo ou documental que em Portugal encontram-se espalhados, mas, tam-
bém, a compilagdo, procurando reuni-los em um tratado de jogos tradicio-
nais portugueses, para que, de uma forma sistematizada, sejam utilizados em
distintos contextos, contribuindo para que se mantenham vivos como formas
ladicas que foram e como verdadeiros documentos de cultura.
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O Jogo do Beto no Concelho da Lousa representa bem aquilo a que
estdo condenados os jogos populares em Portugal, que, ao deixar de ser prati-
cado, passaria a integrar a histéria das comunidades da Cova do Barro e Vale
de Madeiros, como expressao que faz parte da memoria de alguns. Contudo,
por ja nao ser jogado e pela importancia cultural que teve para a comunidade,
foi possivel encontrar individuos que o tivessem praticado e que se recordam
do que representou na sua juventude, permitindo-nos recuperar as suas prin-
cipais caracteristicas, perdidas no tempo.

Urge, portanto, preservar o nosso patrimonio cultural e nesse campo
os jogos tradicionais, os quais fazem parte da identidade nacional, uma vez
serem representativos da cultura portuguesa, revestidos de carater pedagdgi-
co, de ocupagdo de tempo livre, quer seja dos jovens, quer dos adultos, por
serem de facil aplicacao, por utilizarem meios e materiais simples, que fazem
parte do nosso cotidiano, e, essencialmente, por representarem parte da nos-
sa memoria coletiva.

Ha, contudo, uma nogao que se deve reter e que carece de uma maior re-
flexao nesse contexto. Os jogos tradicionais sdo também patrimonio da huma-
nidade?® e, por isso, preservar implicara sempre transmiti-los e potencia-los.
Esta ¢, afinal, a nossa obrigagao, enquanto responsaveis e como agentes edu-
cativos no contexto social em que nos inserimos, a fim de preservar a cultura
regional, nacional e mundial.

O significado da palavra “Beto”

“Beto é um jogo semelhante ao cricket Inglés” — Gongalves Viana

A palavra “Beto” é um substantivo masculino de origem transmonta-
na (provincianismo), que aparece referenciado nos dicionarios portugueses a
partir da década de 1920, apresentando-se com trés significados: uma espécie
de pd com que se joga o toque-emboque, um jogo semelhante ao criquete inglés
e um botdo de casaco, na giria do Porto. Essa descrigao aparece no Dicionario
Universal da Lello, no Novo Diciondrio da Lingua Portuguesa, de Candido
de Figueiredo, no Diciondrio da Morais e no Diciondrio Analdgico de Artur

» Recomendacién sobre la salvaguardia de la cultura tradicional y popular adoptada por la
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dos Santos Bivar. Todos esses diciondrios mantém os mesmos significados
para essa palavra, acrescentando o de Artur Bivar, segundo o qual é um jogo
infantil. Salientamos que, para todos os significados encontrados, a palavra
“Beto” est4 associada a atividades lddicas, isto é, estd vinculada a nomes ou a
instrumentos de jogo.

Essa palavra é basicamente conhecida em Portugal como o nome de
um jogo ou um objeto de jogo que se praticava na regidao da Beira (distrito
da Guarda, conforme recolha da A. D. J. T. da Guarda), na provincia do Mi-
nho, em Sobradelo da Goma, (BOLEO, 1942), em Viana do Castelo (Revista
Lusitana, n. 15, 1912) e em Mirandela (VIANA, 1906), somente passando a
ser referenciado em dicionarios a partir de 1922, pela mao de Céndido de
Figueiredo, vindo, mais tarde, muitos outros reconhecerem esse vocabulo.

Nas regides onde se fez a pesquisa do jogo, o termo “Beto” esta rela-
cionado ora com o objeto batedor (taco, pau), ora com o objeto que ¢ bati-
do (bola, rodela), isto em Viana do Castelo e na Guarda, na localidade de
Famalicdo da Serra (Revista Lusitana, n. 15, 1912). Segundo informagao do
Sr. Francisco Teixeira (VIANA, 1906, p. 144), esse termo tem “a forma de
uma meia pa de madeira, correspondente a raquette francesa e também um
jogo semelhante ao cricket Inglés”

Em Serpins, em face das respostas obtidas através das entrevistas, con-
cluimos que “ndo se sabe por que se chama assim: ja era assim, era o Beto”,
nada sugerindo, a partida, uma justificagdo plausivel para que esse jogo fosse
assim apelidado. No entanto, percorrendo os estudos e recolhas etnograficas
efetuadas em Portugal, verificamos que esse vocabulo ¢é atribuido ao objeto
do jogo ou ao proprio jogo.

A estrutura do jogo evidencia uma forte relagao com o jogo do crique-
te; assim, procuramos desenvolver hipoteses que esclarecessem, de alguma
forma, a presenca desse termo no léxico portugués, destacando-se duas: a
primeira, relacionando o termo “Beto” ao termo “Bat”, de origem inglesa; e,
a segunda, associando a existéncia desse termo a partir da referéncia em bi-
bliografias editadas em Portugal Continental, sugerindo de algum modo a
atribuicdo da palavra “Beto” aos jogos a ela vinculada.

No que respeita a primeira hipétese, para justificar a possivel relagao
entre os termos, investigamos sobre o significado do termo “Bat”, concluindo
que o referido vocabulo significa o bastdo com que se defende a bola quando
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arremessada pelo atacante no jogo do Criquete, tendo formato idéntico a
meia p4, ou seja, um objeto plano de forma retangular e encimado por uma
pega mais estreita. O Bat torna-se idéntico ao descrito, quer nas apostilas
do Dr. Gongalves Vianna, quer na Revista Lusitana. Ao procurar a origem
da palavra “Bat’, encontramos no The Shorter Oxford English Dictionary on
Historical Principles, de Little et al. (1933), que esse vocabulo teria por origem
provavel a linguagem celta, com o significado de “bastao, pau, bengala, vara”.

Dois caminhos entdo se nos depararam: primeiro, que o termo poderia
estar no léxico como um estrangeirismo de influéncia inglesa (nao sendo de
todo inaceitével por forga das tropas inglesas em Portugal durante as invasdes
francesas no século XVIII, tal vocabulo tivesse sido transformado no Beto);
segundo, que conduz por um caminho mais dificil de comprovagao até o mo-
mento, todavia apresenta certa logica: ser consequéncia da forte presenga do
povo Celta em todo o territdrio, confirmada pelos vestigios materiais, pelas
tradi¢des que ainda hoje lhes sdo associadas e pelas palavras constantes do
vocabuldrio de Portugal.

No sentido de reforgar a ideia da influéncia linguistica celta na lingua
portuguesa associada ao Jogo do Beto da regiao de Tras-os-Montes com ca-
racteristicas semelhantes ao jogo do Criquete, enfatizamos as referéncias do
Dr. Gongalves Vianna, ao atribuir o mesmo nome para o jogo e o objeto de
jogo. A partir do anteriormente referido, entendemos ser uma pista de refle-
x40 para a origem do vocébulo e do seu significado — “espécie de pa com que
se joga o toque emboque” —, visto remontar ao primeiro quartel do século
XVII (POMEY, 1716) e ser referido nos séculos seguintes nos dicionarios da
época, mais especificamente no elaborado por Bluteau (1721, p. 204), como
sendo “um jogo de rapazes, que consiste em tocar a bola de um companheiro
e embocar no aro’, conhecido no periodo e nos anos que correm como o jogo
do toque-emboque ou toquimboque. Podemos inferir que o termo “Beto”
fez, eventualmente, parte do léxico desde tempos imemoriais, reduzindo a
hipétese de estrangeirismo na lingua portuguesa.

Para a segunda hipdtese apresentada, procuramos identificar o apareci-
mento do termo no contexto nacional, tendo iniciado a busca a partir de dis-
tintos tipos de publica¢des, em que destacamos os tomos I e I da Revista Por-
tugdlia, a Revista de Filologia da Universidade de Coimbra, a Revista Lusitana
e aandlise dos Inquéritos Linguisticos realizados pelo Dr. Manuel Paiva Boléo.
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O resultado dessa pesquisa bibliografica, a partir de fontes escritas, per-
mitiu retirar algumas conclusdes sobre a extensdo do termo “Beto” no
contexto nacional.

As andlises das distintas fontes permitem inferir que esse termo en-
contra-se associado a um jogo bem diferente daquele que foi praticado em
tempos imemoriais na freguesia de Serpins, principalmente quanto a sua es-
trutura, apesar de igual denominagdo aos jogos do Beto praticados no distrito
da Guarda (Famalicdo da Serra, Benespera, Aldeia Vigosa, Vinho, Escalhéo,
Barca de Alva, Almofala, Vermiosa), em Sobradelo da Goma (Pdvoa de La-
nhoso, Minho), ou ainda ao tipo de jogo sugerido por Cabral (1998), que
mantém estrutura semelhante aos jogos dessas ultimas localidades, os quais
se assemelham ao atual jogo de basebol, que, para a Associagao de Jogos Tra-
dicionais do Distrito da Guarda (AJTG), seria esta manifestacdo ludica um
“parente pobre do Baseball americano”.

A partir dessa reflexdo, podemos afirmar que Beto é um vocabulo
portugués espalhado nas regides Centro e Norte de Portugal, tendo estado
sempre associado a materiais de jogo. No distrito da Guarda, o termo esta
associado ao objeto que é arremessado e ao objeto com que se defende a
base, portanto o pau ou bastio. Ja em Sobradelo da Goma (informagdo dada
pelo Sr. Padre Aquilino), é o nome dado ao objeto com que se defende a base
(o pau, com forma semelhante a uma tala com uma pega mais estreitada).

Em Serpins, identificando as caracteristicas do Jogo do Beto praticado
no Concelho da Lousa com semelhancas ao jogo do Criquete inglés, consta-
tando por meio das entrevistas que os antigos praticantes nao sabem justi-
ficar a denominagao desse jogo, depreendemos que esse termo encontra-se
associado “ao objeto com que se defende a casa” e vinculado ao termo “Bat”
de origem celta.

O Jogo do Beto no Concelho da Lousa
Muitos sdo o0s jogos que os nossos antepassados praticaram e que, por
forca das circunstancias, deixaram de fazer parte do repertdrio cultural. Mui-

tos desses jogos eram, com certeza, fascinantes, movimentados, reveladores
da astdcia dos seus intervenientes, da sua pericia, da sua agilidade e da sua
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velocidade, verdadeiros atos de afirmagdo que permitiam uma forma alegre
de passar o tempo e demonstrar a supremacia de cada um dos seus interve-
nientes, sendo o Jogo do Beto em Serpins no Concelho da Lousa um deles.

O tempo livre ndo era muito para os meninos de entdo, pois o traba-
lho foi desde muito cedo a sua principal tarefa. No entanto, nas tardes de
domingo, 1 se juntavam eles aos ranchos de mogos e mogas para, brincando,
se “mostrarem” uns aos outros. Era assim no lugar da Cova do Barro, na eira
da Cova do Barro, ali se dangava, se jogava e, como disse o Sr. Antdnio Baeta
“Havia sempre um que tinha uma rodela de cortica ou madeira.”. De repente
alguém dizia “Vamos jogar o Beto.” Depressa arranjavam paus, forcalhas, a
marcag¢do do campo, as equipes e decidiam qual atacava e/ou defendia. O Jogo
do Beto encontrava-se extinto fisicamente, mas, salientamos, nio na memaoria
de quem o praticou. Através da iniciativa de recuperacao e revitalizagdo, tem
se apresentado com um novo grau de vitalidade em Portugal Continental.

As grandes transformacdes sociais e os novos meios de distracao e
ocupagao do tempo livre nas sociedades modernas modificaram-se, promo-
vendo o desuso de inimeras expressoes de carater lidico, movidas, inclusive,
pelo abandono dos locais de origem, pela necessidade de viver e se integrar
em outras comunidades diferentes culturalmente. Esse processo migratério
provocou varios fendomenos de aculturacdo que contribuiram para a sublima-
¢do e o esquecimento de muito do que foi a infincia, representada nas suas

vivéncias e brincadeiras.

O Jogo do Beto na freguesia de Serpins: um olhar para o passado

Na linha dos estudos de natureza etnografica, procuramos descre-
ver os principais elementos do Jogo do Beto da freguesia de Serpins, Con-
celho da Lousa, uma vez que nao ha na literatura atinente aos jogos tradi-
cionais portugueses qualquer referéncia a esse jogo, com exce¢do da indica-
¢do da existéncia dessa expressao ludica na cidade de Mirandela (VIANA,
1906), sem, contudo, proceder a qualquer descri¢io dos elementos da sua
légica interna, mais concretamente, os elementos estruturais desse jogo. O
objetivo ¢ avangar na perspectiva da interpretacao etnoldgica por entender-
mos que, pela auséncia de informagdes concretas, a memoria coletiva dessa
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comunidade contribuira significativamente para a recuperagdo dos seus ele-
mentos estruturais.

Dos dados recolhidos através das entrevistas, da analise de contetido e
da construgdo de um sistema de categoria, foi possivel chegar aos resultados
descritos a seguir, tendo em conta os aspectos considerados importantes para
atingir os objetivos propostos.

Na analise da literatura, verificamos que muitos dos jogos tradicio-
nais portugueses ndo apresentam dados acerca do seu tempo de vida, tdo
pouco das possiveis praticas influenciadoras das expressoes ludicas hoje re-
gistradas. Em face da falta de recolhas etnograficas e etnoldgicas, ndo pode-
mos estabelecer um tempo de vida estimado do Jogo do Beto praticado na
freguesia de Serpins. Todavia, os elementos obtidos a partir da recolha das
representagdes sociais dessa comunidade em geral e, em especifico, sobre o
jogo aludido, permitem-nos considerar ter existido essa manifestagao ludica
na drea do Concelho da Lous3, pelos menos ha bem mais de um século®, se
considerarmos os extremos etarios (55 anos — 73 anos) dos individuos inqui-
ridos e referidos na nossa amostra, cujos discursos indicavam ter-lhes sido
“ensinado e aprendido com os mais velhos ao longo dos tempos”.

Ao abordarmos a origem nominal desse jogo caracteristico da regiao
da Lousa, fizemos referéncia a um enquadramento histérico acerca da exis-
téncia de uma matriz lddica na cidade de Mirandela (VIANA, 1906) com as
mesmas caracteristicas que encontramos no jogo da freguesia de Serpins, ou
seja, com emanagdes semelhantes ao jogo do Criquete inglés.

Das entrevistas aplicadas aos praticantes desse jogo, destacaram-se da-
dos curiosos e indicativos de caminhos a serem perseguidos em pesquisas
subsequentes. O relato de ndo conhecerem qualquer expressao ludica que
apresentasse semelhangas com o Jogo do Beto por eles praticado leva-nos a
pensar na sua exclusividade, ja que, curiosamente, todos os inquiridos evi-
denciaram desconhecer o jogo do Criquete inglés ou qualquer dos elementos
que lhe sdo préprios.

% Viana (1906), em Apostilas aos diciondrios portugueses (tomo 1, p. 144), fizera referéncia a
existéncia de um jogo semelhante ao Criquete, deixando antever a existéncia de tal expressao
ludica em Portugal ha bem mais de um século, o que é confirmado pelo resultado da nossa
investigagao.
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Apesar de os entrevistados nao considerarem que o jogo seja praticado
exclusivamente na freguesia de Serpins, ficou evidente que eles, em sua
maioria, desconhecem outros jogos e jogadores que o tivessem praticado, ou
outras manifestagdes lidicas de igual estrutura nos arredores da regido da
Lousa ou em outras localidades portuguesas, mas sendo unanimes quanto
a denominagdo Beto. Os entrevistados também desconhecem qualquer fato
que justifique a origem do nome e dos elementos que o compdem. Conforme
relatam, desde os primérdios da sua aprendizagem, os materiais de jogo e a
denominagdo permanecem inalteraveis.

Quanto aos locais de jogo, os registros recolhidos, em que se destacam
“S6 aqui em Serpins.”, “Na escola da feira dos Bois, aqui em Serpins.”, “S6 na
eira da cova do barro.”, “Aqui em Vale de Madeiros e na escola da feira dos
bois.”, sdo indicativos de onde se praticava o Jogo do Beto no Concelho da
Lousa. Segundo os entrevistados, os locais privilegiados para o desenvolvi-
mento dessa expressao ludica eram a Escola da Feira dos Bois, a Eira da Cova
do Barro e o Vale de Madeiros, mais especificamente, o Bairro Chique (todos
pertencentes a freguesia de Serpins).

Nao hd grandes davidas em aceitar esses argumentos, pois os locais
referidos eram espagos para onde convergiam os jovens, sendo a escola um
local preferencialmente de encontro das criangas da freguesia, enquanto a
Eira da Cova do Barro propiciava o encontro dos jovens das localidades do
Tojal, Outeiro, Cova do Barro e outros, que ali se reuniam para passar as
tardes de domingo. No espaco escolar as criangas e os jovens praticavam-no
todos os dias durante os recreios, nos intervalos de almogo, durante todo o
ano, mesmo no inverno.

Quanto a forma como ocorreu a aprendizagem do Jogo do Beto, os en-
trevistados relatam que todos aprenderam a praticar o jogo pela observagao e
imitagao dos colegas mais velhos, dos individuos mais velhos e mesmo de uns
com os outros e nos locais atrds mencionados, uma vez que s6 se iniciavam
no jogo por volta dos oito a dez anos, isto ¢, ja no terceiro ou quarto ano.

Os dados reunidos permitiram-nos deduzir que, no passado, era uma
expressao ludica restrita aos individuos do sexo masculino. A iniciagdo dos
jovens na aprendizagem dessa pratica ludica ocorreu fundamentalmente no
contexto escolar e nos espagos de jogo anteriormente referidos, ndo por pro-
cessos sistematicos de ensino, mas antes por meio da observagao e imitagdo
desde a tenra idade.
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Ainda sobre as questdes de género, cabe destacar que, no passado, os
recreios eram divididos; as criangas e jovens de distintos sexos nunca andavam
misturados; e as raparigas bordavam e tinham outros jogos, deixando claro
que ndo era permitido aos mais jovens jogar com os mais velhos.

Quanto a periodicidade do Beto em Serpins, deduzimos, a partir das
informagoes recolhidas, ser uma expressao ludica praticada ao longo de todo
o0 ano desde que as condigoes o permitissem (ha registro da pratica mesmo com
alguma chuva). Portanto, ndo podemos atribuir o carater de sazonalidade a
esse jogo, carater este muito comum a outros jogos tradicionais que conhece-
mos. Configurando-se a nivel organizativo, a encontros ocasionais, a forma de
nos entretermos, de passarmos o tempo, logo um momento de convivio entre
os membros dessa comunidade.

O material especifico de jogo ao longo dos tempos era constituido por
dois paus grandes, em geral, com forma de stick, também denominados de
bastao. Trés paus menores com formato de forquilha, conhecidos como for-
calhas, e uma roda de cortica ou madeira, denominada rodela ou bolacha. As
matérias-primas utilizadas para a confec¢do dos materiais do Jogo do Beto
eram, preferencialmente, a madeira de acécia,” de oliveira ou salgueiro, por
ser mais abundante na regido da Lous3, e a cortica para a rodela.

Como registro etnografico, apresentamos, no quadro 2, as caracteristi-
cas principais dos materiais do Jogo do Beto, podendo ser variavel o compri-
mento dos bastdes, considerando-se o tamanho dos individuos praticantes.

Caracteristicas dos materiais do jogo do Beto
Designagao Medidas
Dois paus grandes 50 a 70 cm de comprimento
Forcalhas 25 a 30 cm de comprimento
Roda de cortica 10 a 20 cm de didmetro

Quadro 2 - Materiais do jogo

77 A acacia-mimosa é uma arvore que comegou a fazer parte da flora da Lousa a partir do
inicio do século XX. Existem referéncias, conforme consta no Comércio da Lousi, Ano 1, n°
1 - Domingo, 4 de Abril de 1909, que refere a preferéncia da escolha deste tipo de arvore nas
comemoragdes da Festa da Arvore em todo o Concelho da Lousa.
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Materiais do Jogo do Beto

O Jogo do Beto na Freguesia de Serpins, como ja referimos, sempre
prendeu a atengdo das criangas, jovens e individuos adultos, sendo praticado
no recreio da Escola da Feira dos Bois, na Eira da Cova do Barro, espago co-
munitario utilizado por todos para os diferentes trabalhos agricolas, mas que,
aos domingos a tarde, depois das obriga¢des executadas, assumia-se como
arena de convivéncia comunitaria, para jogar, dangar e cantar.

Dos discursos dos entrevistados, podemos identificar algumas ilagoes
referentes as caracteristicas dos espacos escolhidos, em que se destaca o fato
de ser plano e largo, livre de obstdculos, logo um espago livre. Referindo-se a
dimensao do campo de jogo, depreendemos nao haver marcagao de linhas li-
mitrofes, estando este dimensionado pelas distdncias que separam as circun-
feréncias denominadas casas e onde se colocam as forcalhas. Cada casa era
composta, no seu interior, por uma piramide triangular formada a partir da
conjungao de trés gravetos identificados por forcalhas, disposta de maneira
a que uma das suas faces estivesse voltada para o plano frontal, distando uma
da outra por no minimo 10 e no maximo de 20 m aproximadamente, marca-
das pelas passadas dos praticantes do jogo.

Figura 6 — Materiais do Jogo do Beto
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O passado e o presente do jogo: do Beto ao Betis, entre outras
denominacdes

A transferéncia desse elemento lddico para o Brasil ocorre, inquestio-
navelmente, no processo de colonizagdo portuguesa, nao se descortinando,
nas distintas fontes documentais e literdrias catalogadas que trataram dos
entreténs dos distintos periodos historicos brasileiros, qualquer indicio que
possa aclarar o momento da sua presenca em quaisquer das cidades brasilei-
ras daqueles periodo nem as localidades portuguesas que poderiam ter con-
tribuido para a sua consequente aculturacdo em solo nacional.

Apesar de ndo encontrarmos dados que confirmem essa transferéncia
ludica de Portugal para o Brasil, podemos concluir, apds uma analise exausti-
va da literatura referente aos jogos e entreténs da sociedade portuguesa, que a
denominagdo Jogo do Beto somente se evidenciou nas regides Centro e Norte
de Portugal, apesar das contradi¢des que se apresentam nas descri¢oes cole-
tadas. Disso depreendemos apenas uma certeza, a presenca dessa expressao
ludica no distrito da Lousa.

Nesse distrito, essa expressdo ludica encontrava-se, no ano de 1999,
em processo avan¢ado de desuso, tendo sido, através de estudo monogréfico
realizado por Rodrigues (2002), recuperado e revitalizado na comunidade
portuguesa, através de iniciativas escolares, académicas e cientificas, estando
hoje difundido por varias regides lusitanas, extrapolando os limites territo-
riais, para expressar-se por outros paises europeus que o desconheciam.

Paraidentificarapresencado Jogo do Beto em outros paises, voltamo-nos
para alguns dos locais que tiveram a presenca dos portugueses no decurso das
viagens ultramarinas, destacando-se, nessa busca, Filipinas e Brasil. Neste,
afirma-se sua vitalidade e dinamismo, sendo encontrado, fundamentalmen-
te, nas regides Sul, Sudeste e Centro.

Mesmo reconhecendo que esse jogo seja praticado em intimeras cida-
des das regides Sul, Sudeste e Centro, ndo encontramos na literatura qualquer
referéncia. O proprio Atlas do esporte no Brasil (DA COSTA, 2005) néo faz
qualquer mengéo a esse jogo tradicional, por certo, aprendido dos portugue-
ses em outros tempos. Contrariando essa auséncia de referéncias na literatura
brasileira acerca dos jogos tradicionais e, mais particularmente, do Jogo do
Beto, sdo fartas as alusdes de uma expressdo ladica similar, apesar das distintas
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denominagdes a ela atribuidas em diferentes contextos sociais de onde foram
identificadas, e facilmente encontradas até mesmo em videos na internet.

Das varias denominagdes encontradas para jogos similares ao Beto
portugués no Brasil, destacam-se o jogo do Bete, Bets, Bets Altas, Bets
Andas, Taco, Bete Ombro, Bete Caixa, Gaspard, Maria Vitoria, Canta Vit6-
ria e Tacobol, todos eles com diferengas quanto a légica interna. Entre os
jogos referidos, é o jogo do Bets, praticado na cidade mineira de Alfenas,
aquele que se apresenta com duas formas distintas de expressividade: a
ludica e a desportiva.

A forma desportivizada do Bets em Alfenas pode ser compreendida,
neste caso em particular, através do processo de dinamismo social das
expressoes culturais, de um jogo tradicional, que, adaptando os seus elemen-
tos particulares as caracteristicas do modelo desportivo, configura uma nova
forma de expressividade que se mostra fundamentalmente distinta nos ele-
mentos da sua logica externa, mas em tudo similar quanto aos elementos
da sua logica interna. Poderiamos classificar como um novo desporto, com
caracteristicas de um jogo de rua, denominado de Street Bets, visto desenvol-
ver-se em uma das principais ruas da cidade de Alfenas.

O Street Bets ocorre, anualmente, desde 1987, no més de julho — periodo
das férias escolares —, na Praca Getilio Vargas. Foi idealizado por membros
da comunidade alfenense, ex-jogadores® do Bets na sua forma ladica que o
denominam de Cambeta. No inicio, era organizado informalmente, passando,
posteriormente, a formalizagdo da sua pratica através do estabelecimento das
regras do jogo, em que sobressairam modifica¢des significativas na demarca-
¢do do espago de jogo, na padronizacdo dos materiais, equipamentos e agoes
motoras, na divisao de categorias por idade e por género, na introdugdo de
arbitros, entre outros elementos relativos a sua logica interna e externa.

Para concluir, constatamos que, diferentemente do que ocorre com o
jogo do Beto em Portugal, em que esteve em vias de extingdo em face ao seu
desuso, e que se mantém em uso nos dias de hoje, em face a sua aplicagdo
no ambiente escolar e académico, no Brasil, verificamos um grande nivel de
vitalidade quanto ao desenvolvimento em inumeras localidades, e um dina-

mismo que aponta um novo caminho para essa expressao ludica.

2 José Lito de Souza (Lito) e Alessandro Dias Orsi (Dinho).
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Analise praxiologica da légica interna do Jogo do Beto

Para entender a riqueza motora e cultural que se expde através da or-
dem interna das regras do Jogo do Beto, basta aplicar alguns dos principios
basicos da praxiologia motriz, ciéncia criada pelo professor Pierre Parlebas
(2001). Essa ciéncia, chamada ciéncia da agido motriz, tem por objeto de es-
tudo a identificagdo das propriedades das diferentes praticas motoras, pos-
sibilitando, assim, a identificagdo da ldgica interna de qualquer jogo motor.
Pretende, portanto, elaborar o bilhete de identidade, o ADN ou a gramatica
de todas as praticas motoras, concebidas como um sistema, permitindo, des-
sa forma, revelar os tragos pertinentes que regem as suas leis internas.

Ao analisarmos em termos praxioldgicos, podemos constatar, a parti-
da, a sua originalidade, pois comega a mostrar vivacidade, assim que os pro-
tagonistas iniciam um didlogo corporal, baseado nas regras flexiveis do jogo
e por todos previamente aceitas, estabelecendo, para tal, um pacto de atuacao
comum. Esse jogo, em virtude da originalidade que norteia o sistema de co-
municagdes motoras, enquadra-se com a natureza de uma expressao socio-
motora que corresponde a um modelo de equipe de cooperacio-oposi¢io. E
provavel que um olhar inexperiente e superficial leve a pensar que esse é um
jogo muito semelhante a outros desportos de equipe, porém a analise da sua
estrutura confirma que contém caracteristicas muito originais e diferentes de
muitos desportos conhecidos.

O estudo do sistema de relagdes motoras a partir da aplicagdo do mode-
lo operativo universal, denominado de rede de comunicag¢des motoras, iden-
tifica o Beto como um jogo com uma rede exclusiva e estavel (PARLEBAS,
2001), exclusiva porque distingue, claramente, quem sdo os jogadores com-
panheiros e os jogadores adversarios, e estavel porque os jogadores perten-
cem sempre a mesma equipe durante o jogo, sem modificar as relagdes de
cooperagio e de oposicio. E um duelo de equipes que se realiza através de
confrontos dissimétricos, ja que ambas as equipes executam fungdes distintas

enquanto se enfrentam no jogo (Figura 7).
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Rede de Comunica¢io Motriz

Equipa Atacante Equipa Defensora

[} Jogador
—— Cooperacao entre jogadores
- —  Oposicao entre equipas

Figura 7 — Rede de comunicagdo motriz

Os jogadores percebem que o Jogo do Beto se constitui como um ver-
dadeiro laboratério das relagdes sociais e motoras, através do qual se desenca-
deiam processos e aprendizagens significativas. Quando os jogadores defen-
dem a sua casa, ndo param de tomar decisoes, de antecipar-se as agdes motrizes
dos atacantes, os quais, especialistas na leitura das agdes dos seus opositores,
conseguem sempre parar os seus lancamentos e agir estrategicamente, sincro-
nizando as suas respostas e aumentando, assim, a sua pontuagao.

Nesse jogo, os atacantes organizam e coordenam as suas agdes para
apanhar a bolacha (rodela de cortica) que fora rebatida pelos defensores, ten-
tando reagir e exercer a sua oposi¢do com arremessos dirigidos ora a uma,
ora a outra casa (forcalhas) dos seus oponentes. Estes primeiros, inteligen-
tes nas suas respostas, variam constantemente os lancamentos da bolacha,
imprimindo incertezas e imprevistos, forcando aos defensores a necessida-
de de decifrar essa informag¢ao muito rapidamente. No entanto, ao hesitar
na tomada de decisdo de quem arranca para recuperar a bolacha rebatida
pelos defensores, proporciona as condigdes ideais para os seus adversarios
trocarem de casa que defendem e, consequentemente, ganharem pontos que
podem ser decisivos para a vitdria no jogo. Ao contrario de outros jogos ou
desportos, em que quem pontua sdo preferencialmente os atacantes, neste
jogo em particular, s6 aos defensores sera permitida a marcagdo de pontos.
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A ldgica interna do Beto privilegia ou premia a colaboragdo em face a
oposi¢ao, ja que, para se obter pontos, é necessario que os defensores troquem
de posi¢do em relacio a casa que defendem. Comparando com a maioria dos
jogos ou desportos coletivos, nomeadamente quanto as suas redes de intera-
¢do motriz, ha privilégio da oposi¢ao em face a colaboragao, pois somente faz
pontos e ganha o jogo ao procurar e confrontar os adversdrios. Ainda sobre
a logica interna dessa expressdo ladica, um dos principios-chave reside em
saber manter relagdes inteligentes com o espaco, visto ser bem distinto o sis-
tema de papel entre os defensores e atacantes, que evidenciam ser a adaptagao
dos atacantes ao espaco menos complexa e, portanto, menos compensadora
do que a dos defensores. Nesse contexto, os atacantes apenas direcionam as
suas acdes em apanhar a bolacha para tentar derrubar as “forcalhas” (casas),
conquistando, assim, a casa, o inico espago de jogo fixo, inalteravel e estavel.
Dessa agdo referida demanda a inversao dos papéis entre os protagonistas.

Por esse motivo, a aplicagdo do modelo universal de rede de intera¢ao
de marca corresponde a rede de comunicagdes motrizes que o Jogo do Beto
privilegia para conseguir o éxito do jogo, configurando-se como uma rede de
interagdo de marca cooperativa. Ainda que através da oposi¢ao (derrube da
casa) os jogadores possam trocar de papéis, s6 podem pontuar quando se en-
contram na posi¢ao de jogadores-defesas, isto é, se os jogadores nesta fun¢do
forem capazes de cooperar ao mudar de posigdes no terreno do jogo (Figura 8).

Rede de Interac¢io de Marca

Equipa Atacante Equipa Defensora

Figura 8 — Rede de interagdo de marca
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Os papéis inerentes aos defensores e atacantes direcionam o papel das
suas acOes motrizes para dois tipos de objetivos. Aos primeiros, o rebater da
bolacha com certeza e intengdo apds arremesso dos atacantes e, aos segundos,
o arremessar da bolacha carregada de incerteza e risco. A rodela de cortica
(bolacha), do ponto de vista espacial, corresponde a um espago movel e por-
tador de imprevistos, enquanto as forcalhas (casas) sao compreendidas como
espacos fixos e invariaveis a alcancar durante a partida.

Trata-se de uma auténtica sociedade em miniatura, baseada em uma
constante tomada de decisdes em face a situagdes caracterizadas por im-
previstos ou incertezas que as agdes motrizes dos adversarios originam. A
dimensdo cognitiva ou a inteligéncia motora que origina o jogo pode ser
identificada através da aplicagdo do modelo operativo universal denominado
sistema de troca de papéis sociomotores (PARLEBAS, 2001).

O Jogo do Beto distingue dois tipos de fungdes relativas ao ataque e a
defesa. De seguida (Quadro 2), descrevem-se as principais caracteristicas do

atacante e do defesa.

Setores de acio motriz

do Jogo do Beto

Rol de a¢des do atacante

Rol de agdes do defesa

Relagao com os outros

Os atacantes s6 se podem
opor aos adversarios ou co-
laborar com o companheiro
através do intercambio da
rodela.

Os defesas s6 se podem opor aos
adversarios ou colaborar com o
companheiro através do inter-
cambio da rodela.

Relagao com o espago

Cada jogador situa-se atrds
da zona das forcalhas (casa)
dos adversarios.

Pode deslocar-se para re-
colher a rodela apods rebati-
mento pelos defesas.

Os jogadores situam-se a frente,
lateralmente, da zona das forca-
lhas (casa).

Quando rebatem a rodela para
longe, tentam trocar com a posi-
¢do do seu companheiro de equi-
pe, mudando de posicionamento.
De cada vez que trocam somam
um ponto.
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Setores de agao motriz
do Jogo do Beto

Rol de agdes do atacante

Rol de agdes do defesa

Relagdo com o material

Podem lancar a rodela as
forcalhas se os defesas ndo
estiverem a golpear o solo,
a frente das casas com o
seu pau (Beto). Se os defe-
sas estdo a golpear o solo
com o pau (Beto), tém de
langar & casa oposta para
tentar derrubar a casa.
Podem ainda lancar a rode-
la as forcalhas (casa) quan-
do os defesas ndo se encon-
tram na zona e a bater com
o pau (Beto) no solo, depois
de apanhar a rodela.

Devem golpear com o pau (Beto)
no solo a frente da casa para evi-
tar que esta possa ser derrubada
(atacada) pelos atacantes. Se por
engano derrubam as forcalhas na
casa com o pau (Beto), imediata-
mente trocam de papéis (defesa-
-atacantes). SO podem golpear
a rodela (rebaté-la), com o pau
(Beto) perto das casas que prote-
gem sem mexer os pés (avangan-
do no espago) e com um movi-
mento de baixo para cima.

Relagdo com o tempo

Sao os que iniciam as pri-
meiras agdes de lancar a ro-
dela as forcalhas (casa) opos-
tas a sua posi¢do. Quando
trocam de papel, fazem-no
os dois a0 mesmo tempo.

Sao os que respondem as agoes
dos atacantes, golpeando a rodela
com o pau (Beto). Quando tro-
cam de papel, fazem-no os dois ao
mesmo tempo.

Quadro 2 — Descrigdo dos papéis sociomotores do Jogo do Beto

Esse sistema corresponde a um sistema de troca de papéis locais, ja
que os jogadores, quando trocam de papéis (de atacante a defesa ou de defesa
a atacante), fazem-no sem trocar de equipe e os dois a0 mesmo tempo. Na
figura 9, representa-se o sistema de troca de papéis do Jogo do Beto.

Rede de Comunicagiio de Troca de

Papéis Sociomotores

4

[ ] [ ]
N

Atacante

Defensor

[ ] Papel
—y— Mudanga de Papel

Figura 9 — Rede de troca de rol (papel) sociomotor
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A partir desses papéis, o Jogo do Beto permite ativar uma auténtica aven-
tura de inteligéncia motriz, através dos distintos sub-rois (subpapéis) socio-
motores ou unidades de decisdo associadas a cada um dos papéis (Figura 10).

Rede de Troca de Papéis e Sub-Papéis

Ludomotores

———— e ‘\
Nivel de Papel Ludomotor [ S ] o
Aacane Defensoy \
\

|
|
1
|
T
1
'
!

Figura 10 — Rede de troca de papéis e subpapéis ludomotores

Uma vez que se identificaram os papéis e subpapéis ludomotores do
Jogo do Beto, poder-se-ia seguir, registrando, as decisdes que cada jogador
tomou e descrever o seu itinerario ao longo do jogo (Quadro 3). Desse modo,
anotar-se-iam em cada coluna as decisoes que cada jogador foi tomando,
para que, quando terminar a partida, se tenha uma auténtica radiografia da
aventura que cada participante seguiu.

Sub-rol

Rol (Papel) o]

Em espera

Lancgar

Correr

Atacante

Fintar

Em espera

Correr

Bater com o taco
no solo

Rebater

Defesa

Quadro 3 - Ludograma do papel e sub-papel sociomotor
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Para o contexto praxioldgico, as regras do jogo proporcionam o equi-
librio e a coeréncia com as exigéncias contidas na sua logica interna, recom-
pensando com os pontos aquelas agdes motoras associadas com uma dupla
adaptacdo, relacionadas com os espagos fixos (areas proximas a casa) e moveis
(bolacha ou roda de cortiga), enquanto nido oferece pontos para as agoes exe-
cutadas pelos atacantes, uma vez que s6 se devem preocupar com as relagoes
com um tipo de espago, estatico e estavel (na casa).

A rela¢ao com o material confirma, mais uma vez, o seu valor ecoldgico,
que acompanha a maioria dos jogos tradicionais. Todos os jogadores, antes de
participarem do jogo, tém de obter um bastdo de madeira, uma rodela (roda)
feita de madeira ou cortica e de seis pauzinhos em forma de forquilha (forca-
lhas). Em outras ocasides, também se substituiu a rodela por uma pinha ou
uma bola feita de trapos. Através da reutilizagao de matérias, da construgao dos
objetos de jogo e sua posterior utilizagdo, todos os intervenientes (atacantes e
defensores) aprendem a preservar e a respeitar um pouco mais meio ambiente.

Finalmente, a l(’)gica interna mostra que, na relagéo com o tempo, esse
jogo reflete a natureza convencional de um pacto. Assim, e considerando a
possibilidade de outros intervenientes quererem jogar, se faz necessario deli-
mitar os critérios que determinam o fim do jogo para, desse modo, se iniciar
uma nova partida, substituindo-se, ou ndo, as equipes nas agdes de ataque.
Na defini¢do desse limite que finaliza cada partida, encontramos a referéncia
histdrica dos 24 pontos, podendo este limite alterar-se em fung¢io dos interes-
ses dos participantes e dos pactos por eles firmados.

A légica temporal do Beto projeta valores de socializagao como o de
aprender a viver cada instante com toda a intensidade, pensando s6 por ins-
tantes, no presente, e esquecendo, por uns momentos, a pressa, a correria,
o stress e a superficialidade que caracteriza a grande maioria das atividades
ditas “sérias” da vida cotidiana.

Consideragoes finais
O atraso a que Portugal foi votado durante muitos anos deixou que pe-

quenas formas de viver e de estar das comunidades permanecessem quase inal-
teradas. Encontramos pessoas, ainda hoje (principalmente nas comunidades
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mais rurais), que nos contam sobre suas “Brincadeiras” de meninice, nomea-
damente as dangas, as cantigas, as historias, os jogos, entre outros.

Os cidaddos nascidos nas quatro primeiras décadas do século XX ti-
veram como principais divertimentos uma série de brinquedos fabricados
artesanalmente e de materiais extraidos da natureza, em que destacamos: bo-
las de trapos, bolas de pélo de carneiro, pides, pedras, canas, paus de loureiro,
paus afiados, pregos, bugalhas dos carvalhos, berlindes de pedra, rodas de corti-
¢a, carrinhos de carcédoa de pinheiro, moedas de vintém, botoes, bolas de ma-
deira, palitos de madeira, ferraduras, arcos de ferro ou de borracha. Um nimero
significativo de artefatos eram construidos com as préprias maos, a partir do
que a natureza lhes proporcionava e com os quais se divertiam e jogavam.

Muitas dessas manifestagdes ludicas representavam cenas do cotidiano
dos adultos e constituiam uma forma de se prepararem para a vida. Naque-
les tempos, como a vida era dura e a fartura ndo abundava na maioria das
casas, desde muito cedo, comecavam a trabalhar; inicialmente, desde os seis
anos em casa de seus pais e, para mais tarde, por volta dos nove, dez anos,
passavam a integrar mais uma forga de trabalho que nao era ignorada como
um elemento capaz de angariar meios proprios de subsisténcia, contribuin-
do, assim, para a renda familiar. A confirmacéio desses dados é constante nas
conversas com adultos — homens e mulheres — nascidos no século passado.

Os brinquedos, as brincadeiras, os jogos, ficaram, no entanto, na me-
moria dos meninos, hoje homens, nao sendo significativas para promover o
seu esquecimento as mudangas socioculturais ocorridas na sociedade por-
tuguesa. Mas, ao longo dos tempos, com a mudanga de interesse dos jovens
portugueses pelos jogos de outros tempos, coloca-se em destaque a necessi-
dade de discutir, promover e valorizar nessa sociedade os jogos dos passa-
dos e sua importancia cultural. A sociedade e os seus representantes, com
a convengdo de que os jogos e as brincadeiras tradicionais eram violentas
ou pouco interessantes, levou gradualmente a sua substitui¢do por outros,
passando, assim, do jogo ltidico para o jogo desportivo, do que sdo exemplos
a passagem dos jogos da choca, a porca e a bola para o héquei em campo ou
héquei em patins; da pela para o ténis; do jogo da bola, paos ou mancais para
o bowling; da la soule, cdlcio, zigunate e outros para o futebol.

No meio rural e citadino, nas classes sociais mais baixas, os jogos como
o esconde-esconde, apanhada, gavido, berlinde ou bugalhinha, pela, laranjinha,
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arranca-te nabo, cabra-cega, macaca, avido ou aeroplano, semana ou sumana,
homem, raminho entrangado ou raminho traixais, bom barqueiro ou barqui-
nha, cantinho ou cantos ou 6 vizinha, dd-me lume, pedrinhas, caracol, malha,
burro, botdo, ricochete, proporcionavam momentos de prazer, alegria, satis-
fagdo, disputa e respeito entre os seus parceiros, mas foram desaparecendo e/
ou sendo substituidos por outros de nomes modernos, como, por exemplo, a
pétanque (laranjinha), o futebol sem bola (ralha, barra) e muitos mais.

Consideramos, assim como ha um século, Ladislau Pigarra, José Leite
Vasconcelos, Adolfo Coelho, Tedfilo Braga, Augusto César Pires de Lima,
entre outros autores que trataram nas suas obras sobre as praticas ludicas
portuguesas, que estamos quase no marco zero no capitulo da preservacao
das tradigoes ludicas e dizemos isso porque, apesar de existirem muitas reco-
lhas e trabalhos escritos sobre os jogos tradicionais, sentimos que ainda nao
foram elaborados estudos significativos sobre essas expressdes portuguesas e
que nao ha reconhecimento sobre o mérito, valorizando muito mais aquelas
de carater desportivo.

Apesar de os jogos tradicionais e populares serem reconhecidos pelos
diferentes paises como um valioso patrimonio cultural, como esta sendo ex-
posto nesta obra, sentimos a necessidade de alertar para o fato de ser efetivo
o envolvimento das entidades que representam o Estado, nomeadamente os
poderes locais, regionais e centrais, Juntas de Freguesia, Autarquias, comis-
soes de coordenagao e desenvolvimento regionais, Governos Civis e Minis-
térios da Cultura e da Educacéo, para a preservacdo desse tipo de manifesta-
¢oes ludicas, por meio da pesquisa, publicagdo e divulgagao, para que sejam
conhecidas e dinamizadas no seio da sociedade portuguesa. Apesar de, nos
ultimos trinta anos, termos identificado vérias associagoes em Portugal de-
senvolvendo projetos de pesquisa visando a recolha e preservagao desse tipo
de jogos, ndo tem lhes sido dada visibilidade. Cabe destacar que ainda poucos
sao os municipios e entidades que, com regularidade, promovem eventos que
visem ao conhecimento dessas praticas e, consequentemente, a valoriza¢ao
das atividades tradicionais da sociedade portuguesa jogadas em outros tem-
pos e na atualidade.

Reconhecer o valor dessas manifestagoes ludicas implica que os jogos
tradicionais e populares fagam parte nio s das praticas de lazer dos cidadaos,
mas também dos curriculos das escolas e das faculdades como disciplina
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obrigatdria e de pleno direito, a par de outras de carater desportivo na forma-
¢do de professores dos varios niveis de ensino. Em uma visdo mais alargada
sobre os centros formadores de professores de Educagio Fisica, verificamos
que em Portugal, na sua maioria, ndo existem disciplinas que desenvolvam e
estimulem a aprendizagem das expressoes ludicas tradicionais na formagéao
dos futuros docentes da drea referida, facilmente dando-nos a perceber a falta
de sensibilizagao dos mesmos para essa problematica da preservagao, difusao
e dinamizagdo dos jogos tradicionais que, inquestionavelmente, os privara de
mais uma ferramenta essencial para a formag¢ao dos alunos, matéria de ensino
esta que oferece condigdes privilegiadas, quer na variedade das situagdes mo-
toras, quer no prazer e nos valores que lhes sdo possiveis transmitir.

A légica interna dos diferentes jogos tradicionais permite desenvolver
lagos de solidariedade, respeito, tolerdncia, cooperagao e desejo de vencer,
variando os espagos, os ambientes, e facilitando diferentes formas de éxito,
contribuindo, assim, para a organizagio e estruturagdo corporal, promogao
da autoestima pessoal, da comunicagéo, e, fundamentalmente, favorecendo a
integragdo dos cidadaos, no universo das suas relagoes.

Apesar do apelo das Nagdes Unidas evocado na reunido de Paris
(1989), de incluir os jogos como uma das suas preocupagdes de preserva-
¢do, continuamos a verificar o pouco dinamismo das muitas instituicoes de
ensino ou mesmo das vocacionadas para os estudos socioculturais, quanto a
recolha desse tipo de patrimonio nacional, o que vem concorrendo de forma
acelerada para a perda de muitas expressdes ludicas que se desenvolveram
em Portugal em outros tempos. Urge, portanto, promover, a curto prazo, ini-
ciativas de cardter diverso que tenham como objeto de estudos e discussoes
os jogos tradicionais, de forma a conhecer a vitalidade ou extingao dessas
expressdes em territorio nacional.
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2 1

05 Jogos Tradicionais
como Patrimonio Cultural Mundial

Pere Lavega
(Universidad de Lleida/Espanha)

Atualmente, os avangos cientificos mais relevantes que tém origem nas
diferentes dreas do conhecimento reservam a cooperagao e ao trabalho in-
terativo um lugar destacado. O conceito de organicismo de Platao, a fisica
quéntica, a economia, a biologia de sistemas, a neurobiologia, a epigenética,
o ambito juridico, a antropologia, a psicopedagogia emocional ou a socio-
logia demonstram a for¢a que tem a inter-relagao em qualquer comunidade
de elementos (seja uma célula, um cérebro, um servigo, uma empresa, uma
sociedade, uma rede, ou seja, um sistema).

Precisamente, esta obra tem como eixo central a inter-relacdo coo-
perativa de todas as pessoas com quem tivemos a sorte de participar. Essas
descobertas sdo fruto do trabalho em equipe de um grupo de pesquisadores
que cooperaram para identificar as principais propriedades dos jogos tra-
dicionais (entendidos como sistemas interativos) que refletem uma manei-
ra de viver de diferentes grupos sociais (comunidades italiana, portuguesa
e indigena) que habitam no sul do Brasil. O tecido social que sustenta esta
obra faz com que o grupo de pesquisadores da Universidade Federal de Santa
Maria considere essa experiéncia em cooperagdo com outros pesquisadores da
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Franga, Portugal e Espanha. Além disso, todos eles foram cimplices de
multiplas iniciativas e intercimbios através de programas cooperativos en-
tre universidades e também mediante a participagdo em outras pesquisas e
congressos. O que nos une € o respeito, a admiragdo e a paixdo pelo estudo
e aplica¢ao do jogo tradicional no ambito da atividade fisica e do esporte.
Nos estamos vinculados a recém-criada Associagdo Internacional de Jogos
e Esportes Tradicionais, formada por associagdes de diferentes continentes.

Fazer visivel o “curriculum oculto” deste livro, além de necessario ou
conveniente, permite entender esta obra como um convite para os colegas
que trabalham no 4mbito da atividade fisica e do esporte. Um convite para
reconhecer a potencialidade pedagdgica e humanizadora dos jogos tradicio-
nais; um convite para trabalhar em rede, em grupo, compartilhando desafios,
experiéncias intelectuais e profissionais com colegas do Brasil, da América ou
de qualquer parte do mundo.

No contexto dessas reflexdes, este capitulo tenta mostrar ao leitor a
perspectiva interativa, ou seja, associativa e organizativa do jogo tradicional
no mundo. Nas paginas seguintes, fazemos uma revisao das principais orga-
nizagdes que existem ao redor do jogo tradicional nos distintos continentes.
Posteriormente, fruto dos resultados obtidos nas diferentes pesquisas sobre
jogos tradicionais, descrevemos algumas de suas propriedades ou virtudes
para o mundo da atividade fisica e do esporte. Tudo isso justifica concebé-lo
como um auténtico patriménio cultural mundial.

Reconhecimento e promoc¢ao dos jogos tradicionais pela Unesco

A Organizagao das Nag¢des Unidas para a Educagdo, Ciéncia e Cul-
tura (Unesco) é o organismo especializado das Nagoes Unidas que trata de
questdes relacionadas a educagao, as ciéncias sociais ou naturais, a cultura e a
comunicag¢ao, com o objetivo de promover a cooperagao internacional nessas
esferas para se chegar a um mundo mais pacifico. A Unesco, que é o tnico
6rgao especializado das Nagdes Unidas com um mandato expresso no ambito
da cultura, procura criar condigdes necessarias para um dialogo baseado no
respeito pelos valores compartilhados e fomenta a cooperagdo internacional.

Apos reconhecer o extraordinario papel do jogo tradicional em seus pro-
positos, desde 0 ano 1978, a Unesco vem promovendo um bom ntimero de a¢des.

276 »  Jogo Tradicional e Cultura



No ano de 1978, a Conferéncia Geral da Unesco aprovou a Carta Inter-
nacional da Educagéo Fisica e do Esporte, na qual se salienta a importancia
da tradigdo esportiva de cada pais (Artigo 1.2) e dos esportes concebidos em
funcao de suas respectivas condi¢des institucionais, culturais, socioecond-
micas e climaticas, dando prioridade as necessidades dos grupos desfavore-
cidos da sociedade (Artigo 3.1) e considerando as possibilidades que o meio
natural oferece (Artigo 5.3).

Em 1999, na terceira Conferéncia Internacional de Ministros e Altos
Funcionarios encarregados pela Educagao Fisica e pelo Esporte (Mineps III),
foi formulada a Declaragdo de Punta del Este. Segundo essa declaragao, foi
decidido apoiar uma politica de conservagao e valorizagdo dos jogos e es-
portes tradicionais e autoctones que fazem parte do patriménio cultural das
regides e dos paises. Para isso, foi proposto constituir uma lista mundial de
jogos e esportes tradicionais e impulsionar a celebragio de festivais regionais
e mundiais (Paragrafo 8 da Declara¢ao).

Em 2003, por causa da convengdo de ministros e principais responsa-
veis pela Educagao Fisica e pelo Esporte, a Unesco destacou em seu comuni-
cado final a importancia de “revitalizar a pratica dos jogos e esportes tradi-
cionais, expressdo-chave das identidades culturais e promover sua interacao
com os esportes modernos”.

A partir de 2005, a Unesco passou a promover a elaboragao da Carta
internacional de jogos e esportes tradicionais, com o objetivo de melhorar e
ampliar o acesso a atividades recreativas sadias, a educagdo fisica e ao espor-
te. Também se objetivava preservar, apoiar e promover 0s jogos e esportes
tradicionais em todo o mundo, garantindo a perenidade da rica diversidade
do patriménio mundial da cultura do esporte a servico da humanidade. Da
mesma forma, apoiar os governos, as organizagdes nao governamentais com-
petentes, as instituicdes educativas, culturais e sociais e todas as pessoas que
se esforcaram para transformar esses principios em realidade.

Nessa carta, os jogos sdo considerados patrimonio cultural, expressao
de riqueza cultural que podem constituir um instrumento eficaz para a pro-
mocao da tolerincia, do entendimento mutuo, do respeito e da paz em uma
sociedade culturalmente diversa. O Artigo 6 merece uma atengao especial,
pois ele objetiva intensificar e ampliar as pesquisas sobre os jogos tradicio-
nais, bem como as agdes de preservacao e promogao dessas manifestagdes.
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Assim, se faz necessario elaborar uma enciclopédia de jogos e esportes tra-
dicionais nos planos local, nacional, regional e internacional. Finalmente, o
Artigo 7 convida a por em pratica agdes de cooperagao nacional e internacio-
nal por parte de todos os Estados-Membros da Unesco.

Nesse plano de agoes, é importante destacar outra noticia de novembro
de 2010: a Unesco fez o acordo de incorporar diversos jogos e esportes tradi-
cionais a lista de praticas culturais reconhecidas como patrimonio intangivel
da humanidade; concretamente, receberam essa distin¢do: as torres huma-
nas “castellers” (Catalufia, Espanha), a cetraria (Emirados Arabes, Bélgica,
Republica Tcheca, Franga, Coreia, Mongolia, Marrocos, Qatar, Arabia Saudi-
ta, Espanha...), assim como a luta tradicional, para que a Turquia aceite.

Esta obra constitui uma agdo que vai ao encontro dos principios que a
Unesco considera.

Associagoes de jogos tradicionais no mundo

1 Associagdes na Europa

Nesse continente, alguns paises tém associagoes estaduais de jogos
tradicionais, outros contam com um leque muito variado de institui¢es lo-
cais ou regionais. No entanto, podemos indicar que a constituicdo de uma
associagdo europeia permitiu acelerar o processo de trabalho em rede.
Paralelamente e como exemplo, apresentamos algumas caracteristicas de

uma federagao europeia de lutas tradicionais.

» Associagdo Europeia de Jogos e Esportes Tradicionais

O conhecimento mutuo e a coincidéncia regular em congressos, festi-
vais e encontros de pessoas de distintos paises europeus interessados por jo-
gos e esportes tradicionais contribuiu para que essa associagdo fosse formada
no dia 28 de abril de 2001, em Lesneven (Franca).

Essa associacio é formada por mais de quarenta membros que represen-
tam mais de 200 mil pessoas, entre federacoes estaduais ou regioes, associagdes
esportivas regionais ou municipais, agrupagdes culturais, clubes, centros uni-
versitarios, museus e entidades tanto publicas quanto privadas que, entre seus
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objetivos gerais, tém a formagao, a gestdo, a promogdo ou a defesa dos jogos e es-
portes tradicionais e populares em geral, na Europa (<http://www.jugaje.com>).

O jogo tradicional é considerado, por essa associa¢ao, como patrimo-
nio cultural intangivel que esta relacionado a outros dominios da sociedade,
como a festa, a gastronomia, a atividade produtiva local etc. Por isso, nessa
associagdo se levam em conta os jogos tradicionais tanto adultos como infan-
tis; tanto os jogos masculinos como os femininos ou mistos; tanto os jogos
como os esportes tradicionais; tanto as federagdes e campeonatos competiti-
vos como os encontros e festivais recreativos etc. Sua principal missao é favo-
recer o trabalho em rede de todos os seus membros através da organizagdo de
festivais, congressos, intercambios, projetos de pesquisa e publicagoes.

A cada ano, é organizada uma assembleia que coincide com um con-
gresso e um festival de jogos e esportes tradicionais. Nos ultimos anos, conta-se
com a participagao de representantes de associagdes de jogos tradicionais de
outros continentes.

A vocagao ativa dessa associagao a levou a participar em publicagdes;
iniciar estudos subvencionados pela Unido Europeia sobre os jogos tradicio-
nais em diferentes paises; assim como a dar apoio a um nimero muito eleva-
do de festivais, encontros e intercambios de pessoas e institui¢des relaciona-
dos com esse tipo de manifestagoes culturais.

» Federagdo Internacional de Luta Celta (FILC)

A FILC foi criada em 1985 e era formada inicialmente por federagoes de
lutas tradicionais de Ilhas Britanicas, Bretanha Francesa e paises onde se falava
o idioma celta. Posteriormente, foram incluidas outras federagoes de luta tradi-
cional de diferentes paises de Europa Ocidental (<http://www.filc-ifcw.com>).

Essa federagao organiza regularmente cursos, conferéncias, seminarios
e competicdes nas distintas modalidades de luta celta (Gouren, Back-Hold,
Luta Leonesa, Luta Cornica, Luta Canaria, Gilma, Ranggein, S’Istrumpa).

Atualmente, é formada por federagdes da Irlanda, Cornwall (Gra-Breta-
nha),Nortedalnglaterra, Esccia, Islandia, Suécia, Fryslan (Holanda), Salzburgo
(Austria), Cerdefia (Itélia), Ledn e Canarias (Espanha) y Bretafia (Franga).

2 AssociagOes na Asia

Nesse continente, a associagdo asidtica de jogos tradicionais também
cumpre uma fun¢do muito importante. Nos ultimos anos, desde a criacdo
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dessa associa¢do e com a cumplicidade de alguma instituicdo universitaria,
produziu-se uma auténtica abertura a associagdes, instituicoes e pessoas dos
outros continentes.

= Associagdo Asidtica de Jogos e Esportes Tradicionais (ATSGA)

A ATSGA nasceu com a intenc¢do de criar uma rede de institui¢des inte-
ressadas nos esportes e jogos tradicionais na Asia. Seu campo de agdo se esten-
de pela zona da Asia nororiental de China, Japao, Extremo Oriente de Russia, o
sudeste asiatico do Vietna, Tailandia, Filipinas, Indonésia, Malasia, Myanmar,
sudoeste da Asia da India, Paquistao, Sri-Lanka, Asia Central do Afeganis-
tdo, Cazaquistio, Uzbequistdo, Médio Oriente da Asia do Ir, Ardbia Saudita,
Iraque e mais algumas pequenas ilhas da Asia (<http://www.atsga.com>).

Tem por objetivo fomentar e apoiar o desenvolvimento e a pratica de
esportes e jogos tradicionais, bem como o reconhecimento dos valores dos
jogos e esportes tradicionais asidticos. Também tem a missao de promover a
pesquisa sistematica e a documentagido desse tipo de manifestagdes. A ATS-
GA organiza regularmente encontros e congressos nos quais estao presentes
varias associagoes e estudiosos dos jogos e esportes tradicionais.

Merece uma atengdo especial a iniciativa da revista internacional Jour-
nal of Eastern Sports & Physical Education (IJESPE), impulsionada pela Uni-
versidade de Suwon, da Coreia do Sul. Essa revista criou uma rede de mais de
quatrocentos pesquisadores de todo o mundo (<http://www.isdy.net/html/
sports_pe.php>) que promove os estudos interculturais de distintas culturas,
paises e continentes.

3 Associagdes na Africa

Nesse continente, ainda ndo existe uma associagdo de jogos tradicionais.
No entanto, estd em andamento um processo para estabelecer agdes conjuntas
entre alguns paises da Africa mugulmana. Como exemplo, hd trés associagdes.

» Jogos tradicionais na Comunidade Econémica Estados de Africa Ocidental
(Cedeao)

A Cedeao ¢ formada por 15 paises de fala francesa, inglesa, espanhola
e portuguesa, ocupando um raio geografico que vai desde Nigéria a Senegal,
representando uma comunidade de 250 milhdes de pessoas.
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Essa agéncia deu inicio, no ano de 2007, ao programa “Desenvolvi-
mento de Jogos e Esportes Tradicionais” Esse programa pretende, de modo
especifico, desenvolver a luta tradicional.

Em setembro de 2010, foi organizada em Abuja (Nigéria) a primeira
edi¢ao dos jogos da Cedeao, na qual os participantes competiram em diver-
sas modalidades esportivas (basquete, voleibol, atletismo) e também na luta
tradicional africana. A segunda edi¢do realizou-se em Gana, em 2012, e a
terceira edigao esta prevista para acontecer, em 2014, na Republica da Costa
do Marfim.

» Federagdo Nacional de Jogos e Esportes Tradicionais de Algeria (FNJST)

Essa federagao tem a missdo de recuperar e promover os jogos tra-
dicionais na Argélia. Desde a criagdo dessa associagdo, foi ativada uma
escola do esporte tradicional de Matreg para introduzir essa pratica entre
0S8 mais jovens.

A FNJST organizou oito festivais nacionais de jogos e esportes tradi-
cionais com a participagdo de mais de 250 jogadores de diferentes disciplinas
de Matreg, Kora, Kherbga, Sig e escalada de palmeiras.

» Associagdo Tunecina para a Protegio de Jogos Esportivos e do Patriménio
(ATSJSP)

Essa associagdo tem o objetivo de promover os jogos esportivos e o
patrimonio de Tinez, o Magreb Arabe e o Mediterraneo. Tem organizado es-
tudos, materiais pedagogicos e festivais de jogos tradicionais com a inten¢ao
de fomentar o espirito da comunicagdo e da interagao entre as criangas e 0s
jovens de diferentes regioes.

No ano de 2008, organizou a primeira Conferéncia Euromediterranea
de jogos tradicionais e patrimonio cultural.

4 Associagoes na América do Norte

Dada a complexidade que caracteriza as iniciativas realizadas nos pa-
ises do norte da América, podemos descrever a associagdo do Canada como
exemplo. Essa associagdo ¢ reflexo de outras associagdes que pretendem de-
fender os direitos de igualdade dos povos aborigenes através do fomento de
suas distintas manifestacdes culturais. Os jogos tradicionais facilitam esse
tipo de iniciativas.
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= Circulo de Esporte Aborigene (ASC) no Canadd

Essa associa¢do, criada em 1995, pretende favorecer a qualidade de
vida, a igualdade de oportunidades, bem como o desenvolvimento do te-
cido social e cultural dos povos aborigenes do Canadd, como os Inuit
(<http://aboriginalsportcircle.ca/en>).

E formada por uma quinzena de associagdes de jogos e esportes tradi-
cionais de diferentes culturas indigenas. Promove intercimbios, competi¢oes

e encontros entre seus membros.
5 Associa¢des na América Latina

» Federagio Mexicana de Jogos e Deportes Autictones e Tradicionais

No México, existe, certamente, a associagdo americana mais ativa nes-
se tipo de praticas; referimo-nos a Federagdo Mexicana de Jogos e Esportes
Autdctones e Tradicionais (<http://www.autoctonosmx.org>).

Esta federagdo estd incluida no Sistema Nacional do Esporte, como
membro da Confederagdo Esportiva Mexicana (CODEME) e dependente
normativa e economicamente em forma adicional, da Comissio Nacional
de Cultura Fisica e Esporte (CONADE) e da Secretaria de Educaciao Publica
(SEP). Foi constituida formalmente como Associa¢do Civil em novembro de
1988, e formada por 21 associagOes estaduais, que envolvem a pratica de uma
média de 150 diferentes disciplinas, como o ulama ou jogo de bola, a bola
purhépecha, a carreira de bola tarahumara, o rebote a mao com bola dura, o
jogo da cana de milho.

Tem por objetivos o resgate, preservagao, desenvolvimento e difusao
da cultura esportiva de origem e também contribuir com isso para a reva-
lorizagao, em cada localidade, de sua prépria cultura, por meio do jogo e do
esporte; e a0 mesmo tempo trazer ao conhecimento publico este ancestral
trago das culturas de origem.

Através das associagdes estaduais, em conjunto com os Institutos do
Esporte em cada entidade, a Federagdo realiza um intenso programa de
atividades anuais que inclui: campeonatos nacionais das atividades com

maior desenvolvimento esportivo, torneios regionais e estaduais, exibigoes,
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conferéncias, cursos, oficinas, atividades de formagao, publica¢do de textos
e materiais audiovisuais.

No final do ano 2010, esta Federagao organizou o XIII Encontro Na-
cional de Jogos e Esportes Autdctones Tradicionais, contando com a partici-
pacdo de representantes de diversos paises da América Latina. Um dos obje-
tivos foi impulsionar a criagdo de uma Associagdo Latino-americana de Jogos

e Esportes Tradicionais.

» A Associagido Panamericana de Jogos e Esportes Autdctones e Tradicionais
(AP]DAT)

A Associa¢do Panamericana de Jogos e Esportes Autoctones e Tradi-
cionais (APJDAT), foi fundada em 6 de maio de 2013, em Sam Marcos, Santa
Barbara (Honduras), por meio da celebracido de diferentes encontros entre
representantes dessa zona continental em diversas cidades de México (Gua-
dalajara, 2010, Chihuahua 2011 e Boca del Rio, 2012). No momento de seu
nascimento, a APJDAT estd constituida por organizagdes ou agdes reconhe-
cidas pelos governos do Brasil, Honduras, México e Panama, cujos objetivos
sdo: investigar, preservar e promover o conhecimento e a pratica dos Jogos e
Esportes Autonomos e Tradicionais.

A Associagao tem por objetivo representar, em nivel mundial, os jogos
e esportes autdctones e tradicionais do Continente Americano com o fim de
salvaguardar, estudar, intercambiar, promover e desenvolver sua practica, para

um melhor didlogo intercultural, satide social e coabitagdo da humanidade.

6 Associagdes intercontinentais
Aqui temos trés exemplos de associagdes que, com uma visdo inter-
continental, tentam estabelecer lagos de unido e sinergias entre institui¢des

de diferentes continentes.

= Associagdo Internacional de Esportes Tradicionais de Luta (IATWS)
Essa associagdo pretender criar uma rede de associagdes de luta de di-
ferentes paises com o objetivo de criar uma plataforma comum que favoreca

o intercambio cultural.
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A TATWS organiza campeonatos regulares nos distintos continentes,
bem como congressos e festivais mundiais (<http://www.iatws.org>). Um de
seus projetos se denomina Best e é orientado ao desenvolvimento humano e
a promogao da paz entre distintas sociedades e culturas.

= Associagdo Internacional de Esporte para Todos (Tafisa)

Desde a década de 1960, essa associagao promove diferentes programas,
eventos e servicos em torno do esporte para todos. Um dos ambitos que sdo con-
siderados ¢ o dos jogos tradicionais. Essa associagao é reconhecida pela Unesco
e também pelo Comité Olimpico Internacional (COI) (<http://www.tafisa.net>).

» Associagdo Mundial de Jogos e Esportes Tradicionais (ITSGA)

A ITSGA foi fundada no dia 11 de julho de 2009, em Aranda de Duero
(Espanha), coincidindo com o Congresso Mundial de Jogos Tradicionais e
Saude Social, organizado pela Associagdo Europeia de Jogos e Esportes Tra-
dicionais e a Associagdo Cultura La Tanguilla desta zona. Neste congresso,
estiveram presentes representantes de associagdes de diferentes continen-
tes e paises, como a Associagdo Europeia de Jogos e Esportes Tradicionais
(AEJDT), Federagao Nacional de Jogos e Esportes Tradicionais de Algeria
(FNJST), Associagdo Tunecina para a Prote¢ao de Jogos Esportivos e o Pa-
trimonio (ATSJSP), Associagao Asiatica de Jogos e Esportes Tradicionais
(ATSGA), bem como pesquisadores da Universidade Federal de Santa Maria,
do Rio Grande do Sul, Brasil.

Esta associagao retine organizagdes continentais que tem como obje-
tivo geral a promogao, formagao, defesa ou a gestdo dos jogos e esportes tra-
dicionais e populares em geral. O primeiro congresso organizado pela asso-
ciagao deu-se em 2010, em Guarda (Portugal), coincidindo com o Congresso
Anual da AEJDT. Neste evento, participaram expositores da América Latina
(Brasil, México), Africa (Argélia) e Europa (Espanha, Portugal). A dltima
edi¢ao ocorreu em agosto de 2013 em Santander (Espanha), com represen-
tantes da Europa (Espanha, Franga, Bélgica, Itdlia e Portugal), Africa (Congo
e Tanez) e América (Brasil e México).
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Os exemplos das associagdes descritas confirmam que a ludodiversida-
de também é um denominador comum do tecido associativo e institucional
dos jogos tradicionais. Mesmo na Asia e na Europa, estio sendo constituidas
associagdes continentais; na maijoria dos outros continentes, ha a necessidade
de avancar nesse caminho de trabalhar em rede. A criacdo de uma associacio
internacional de jogos tradicionais pode ser um elemento de dinamizagao e de

coesdo das pessoas que trabalham nesse ambito em qualquer pais do mundo.

Tragos distintivos dos jogos tradicionais: uma visao
intercontinental

Este item pretende mostrar algumas das propriedades e virtudes socia-
lizadoras dos jogos tradicionais a partir dos resultados obtidos em diversas
pesquisas. O discurso a seguir se apoia na praxiologia motriz ou ciéncia da

ac¢do motriz criada por Parlebas, hd aproximadamente cinquenta anos.

= A praxiologia motriz como disciplina de referéncia

A praxiologia motriz ou ciéncia da agdo motriz eleva a categoria de
objeto de estudo qualquer jogo, esporte, exercicio ou situagao motriz da qual
se pode servir o ambito da atividade fisica e do esporte. Sua aspira¢ao ¢ iden-
tificar as propriedades que caracterizam qualquer situacio motriz, predizer
sua potencialidade praxica e estudar as consequéncias que sdo originadas nas
condutas motrizes de seus protagonistas. Segundo essa disciplina, ndo exis-
tem jogos bons nem maus, jogos de primeira ou de segunda categoria, ja que
qualquer jogo ou pratica motriz ativa um conjunto de processos e de relagdes
que podem ser mais ou menos apropriados ou interessantes de acordo com o
projeto pedagogico ou principios que se quer promover.

Os fundamentos teoricos dessa disciplina estabelecem que podemos
conceber cada jogo como um sistema (praxioldgico), portador de uma logica
interna que impde um sistema de obrigacdes e orienta seus protagonistas a
levar em conta um determinado tipo de relagdes exigidas pelas regras do jogo.

A ciéncia da agdo motriz pretende estudar as agdes motrizes que emergem em
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qualquer situa¢ao motriz esportiva ou lidica como consequéncia de uma com-
plexa trama de relagdes sistémicas que se estabelecem entre os participantes.

Como se tratasse de uma obra musical, cada jogo dispde de uma
“partitura” (identificada como logica interna) na qual estdo escritas as notas
musicais seguindo uma ordem ou estrutura (relagdo de ordem interna desse
sistema). Qualquer jogador (“musico dessa motricidade”) deve se adaptar a
essa partitura, para tentar tocar da melhor maneira possivel essas notas mu-
sicais e fazer com que soe a melhor melodia. Ha jogos cujas notas musicais
soam a “hard rock” (jogos de oposi¢ao, com uma rivalidade intensa), outros
soam a “baile lento” (jogos cooperativos sem competi¢do nos quais se pode
saborear cada instante). Enquanto em uma obra musical ao final se ouve uma
musica, nos jogos tradicionais o que se vé sdo acdes motrizes: corret, saltar,
perseguir, capturar, langar etc. Por esse motivo, a agdo motriz é o resultado
visivel de qualquer jogo que remete e, portanto, é resultado da relagdo entre
todos os componentes que constituem esse sistema.

Essa disciplina permite definir uma regido epistemoldgica inédita no
ambito do jogo, do esporte e das praticas motrizes em geral. Queremos dizer
com isso que, no ambito da ciéncia até hoje conhecida e aceita, nao existe ne-
nhuma outra disciplina que aborde, até esta data, o estudo do jogo tradicional
ou esporte desde esse ponto de vista, como fendomeno de carater ontico.

Essa nova disciplina estuda e observa os jogos tradicionais e os es-
portes desde outro ponto de vista, como o fazem a fisiologia, a psicologia,
a sociologia ou a biomecanica, fixando sua atengdo e interesse em outra
ordem de problemas. Sua pertinéncia radica precisamente aqui, em sua ori-
ginalidade, e também em sua necessidade de gerar o tipo de conhecimento
que se pretende obter, aquele saber necessario sobre o jogo e o esporte que
ndo foi gerado por nenhuma outra disciplina cientifica, dai nossa precarie-
dade, por isso sua necessidade.

De acordo com essa disciplina, o jogo ou esporte enquanto sistema
praxioldgico possui sua propria ordem, de uma estrutura peculiar da qual se
deriva uma coeréncia interna, uma logica ou padrao de organizagao a partir

da qual a enxurrada de agdes motrizes do jogo adquire sentido.
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A praxiologia motriz como disciplina cientifica aspira a revelar a cha-
ve oculta do jogo, aquilo que nao se vé desde a observagdo direta, mas que
o regula e governa, dado que a légica interna de todo sistema praxiolégico
detém o poder de modelar e modular as agdes motrizes que surgem de seu
seio quando se ativa.

No caso dos jogos tradicionais, essa disciplina nos permite mostrar
quais sdo as propriedades ou tragos distintivos. Essa informacao sera ex-
traordinariamente valiosa para compreender melhor a natureza dessas pra-
ticas e das sociedades que as inventaram, acolheram ou transmitiram ao

longo do tempo.

Jogo e cultura a luz da praxiologia motriz

Em qualquer lugar do mundo (povoado, aldeia ou bairro de cidade),
os jogos tradicionais costumam ser acompanhados de tragos culturais locais
que confirmam sua estreita relagdo com o entorno. Do mesmo modo, na épo-
ca histdrica, os jogos tradicionais se manifestam sob aparéncias, simbolos e
significados peculiares.

A visdo contextualizada dos jogos tradicionais implica considerar es-
sas praticas em relagdo as duas coordenadas contextuais, de espago (geogra-
fia) e de tempo (época historica), em cujo marco de atuagao qualquer pratica
ludica adquire seu principal sentido e significa¢do sociocultural. Desde essa
perspectiva, Parlebas (2001, p. 227) cunha o conceito de etnomotricidade
para se referir “ao campo e a natureza das praticas motrizes, consideradas
desde o ponto de vista da sua relagdo com a cultura e o meio social no qual
se desenvolvem”.

Qualquer pessoa, ao intervir no jogo tradicional, se impregna de sim-
bolos, signos e cddigos que pdem em agdes tragos culturais representativos

da sociedade na qual se vive. Entrar em um jogo é entrar na sociedade.

As normas e os valores de uma cultura marcam as condutas ludicas
dos praticantes. Entrar num jogo ¢ entrar na sociedade. O jogo ¢ uma
espécie de emblema de uma cultura, dai que o conhecimento profundo
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das praticas ludicas é um elemento importante do conhecimento de
uma sociedade. (PARLEBAS, 2005, p. 13).

Mesmo que de uma perspectiva cientifica, apoiados na psicologia
social, Garoz e Linaza (2004) dao testemunho do poder socializador dos
jogos tradicionais, obtendo resultados que vdo na mesma dire¢do que
estabelece a praxiologia motriz. Esses seguidores de Bruner estudam os
processos de aquisi¢ao das regras do jogo em relagao ao contexto cultural
no qual se apresentam. Ao analisar o significado de jogo de Palin para
o menino mapuche do Chile, observamos que, a medida que aumenta o
conhecimento sobre as regras, aparecem nos meninos mapuches mais in-
formagdes referentes ao todo, o ritual que rodeia o jogo, o sentido de cada

acdo e as regras do jogo vao tomando forma.

Ja ndo é s6 compreender e manejar os regulamentos, mesmo que estes
sejam cada vez mais complexos. E a prética deste jogo o que o levou a
conectar com outros aspectos importantes para sua cultura e socieda-
de, como se relacionar com membros de suas comunidades, estreitar
lagos de amizade, compartilhar ou manter suas tradicoes [...]. O co-
nhecimento néo s6 se conquista através da interagdo no jogo e pelo
manejo de umas regras determinadas, mas também com as criangas
aprendendo a jogar e tomar consciéncia do que ¢ uma regra dentro de
sua sociedade e, em tltimo grau, percebem o significado do valor de
sua agdo dentro da sociedade. (GAROZ; LINAZA, 2004, p. 174).

Como exemplo, outros muitos autores que se serviram da antropolo-
gia social e cultural, como Sutton-Smith (1972) na Oceania, Aratjo (1997,
2005) e Jaqueira (2010) em Portugal e Brasil, Von Vriessen (2004) no Chile ou
Delsahut (1999) ao estudar a cultura dos amerindios, constatam o potencial
socializador dos jogos tradicionais.

Desde o campo da praxiologia motriz, diversos estudos realizados na
Europa (ETXEBESTE, 2001, LAVEGA et al, 2001, 2002, 2005; SOSOAGA,
2006), Africa (BOUZID, 2000; ELLOUMI, 2000) e Asia (FOUQUET, 2000)
sobre a cultura ladica infantil dao testemunho do tesouro que esconde a 16gi-

ca interna desse patrimonio ludico mundial. As descobertas confirmam que
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o0 jogo tradicional constitui uma microssociedade ou um laboratdrio social,
no qual os protagonistas, mediante a tradigao, adquirem um conjunto extra-
ordindrio de competéncias sociais que incluem formas concretas de aprender
a se relacionar, a estar e a viver a vida. Trata-se de jogos cujas propriedades
permitem favorecer o didlogo social, relativizar a derrota ou a vitéria, pro-
mover o trato respeitoso com o meio natural, educar a paz, a conveniéncia,
0 pacto e o respeito aos demais; e educar a igualdade de género (masculino e
feminino), a inclusao ou integracao de pessoas de diferentes idades, culturas
ou condigdes sociais.

Dada a limitagdo na extensao deste capitulo, tao s6 descreveremos dois

desses tragos distintivos dos jogos tradicionais.

O jogo tradicional como laboratorio de relacoes motrizes

Todas as pesquisas indicadas anteriormente revelam uma constante
nos jogos tradicionais infantis de distintos continentes. Trata-se de manifes-
tagdes nas quais é imprescindivel participar interagindo com outras pesso-
as. Longe de serem praticas que se realizam individualmente (denominados
jogos psicomotores por essa disciplina), estamos principalmente diante de
jogos sociomotores, de natureza coletiva e interativa, nos quais é necessaria a
presenga de companheiros ou de adversarios para jogar. Nesses jogos, reina a
busca do encontro com outros protagonistas, em que a leitura e a decodifica-
¢do das mensagens dos outros participantes alcangam seu apogeu. Enganar,
antecipar-se, colaborar, pactuar, apoiar-se, demarcar-se, capturar, salvar sao
acoes motrizes que estao muito presentes nesses jogos.

Os jogos sociomotores ativam a vivéncia de um leque extraordinario
de relagdes sociais e de experiéncias carregadas de significado emocional. A
légica interna desses jogos mostra sua extraordindria riqueza motriz ao in-
troduzir os protagonistas em estruturas de relagdo originais; através de jo-
gos de cooperagdo, jogos de oposi¢do (com diferentes estruturas interativas,
como duelos de duas pessoas, jogos de todos contra todos e jogos de um con-

tra todos) e jogos de cooperagdo-oposi¢ao (com estruturas de duelos entre
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duas equipes, enfrentamento entre varias equipes, jogos em que uma equipe
enfrenta o resto dos jogadores, e jogos paraddxicos ou contraditérios).

E muito significativo observar que o predominio da sociomotricida-
de (jogos com interagdo motriz) ante a psicomotricidade (jogos individuais)
tem um comportamento parecido nos jogos infantis em diversas regides da
Espanha (na Catalunha 75%, no Pais Vasco 77% e em Valéncia 85%), em
Tunez (84%) e na Coreia do Sul (73%).

Na Coreia, Fouquet (2000), apds analisar a légica interna dos jogos
coreanos, observa que, entre os jogos sociomotores, apesar de se encontrar
maneiras distintas de interagir motrizmente, os duelos simétricos de equi-
pes representam 40% da amostra. No repertério ladico coreano, também sao
muito conhecidos os jogos de persegui¢ao, como “Dabangkunoli’, os jogos de
enfrentamento corpo a corpo, como “Byongsanoli’, e outros jogos recebidos
da influéncia de outras culturas, como o beisebol de rua, denominado ”Jjim-
pong”. Para os coreanos, entrar no jogo ¢ entrar em uma trama de relagdes
sociais que privilegia sua cultura.

No continente africano, Bouzid (2000) analisa os jogos do arquipélago
Kerkennah no sul de Tanez, identificando 65% dos jogos sociomotores. Um
total de 39% apresenta uma estrutura original, 29% sao de duelo e 32% sao de
cooperagdo. Elloumi (2000) também constata essa tendéncia em seu estudo
mais geral sobre os jogos tunesinos, observando que se trata majoritariamen-
te de jogos esportivos que contém redes de comunicagdes motrizes muito
variadas. Trata-se de jogos com um sistema de comunica¢cdes motrizes que
correspondem a redes com estruturas originais: equipe contra os outros, uns
contra todos, todos contra todos, cada um para si, duelos dissimétricos de
individuos ou de equipes. As redes de comunicagdes motrizes de jogos espor-
tivos tradicionais tunesinos se caracterizam por sua exclusividade (nos quais
se distingue claramente os companheiros dos adversarios), instabilidade (nos
quais se pode mudar de companheiro ou adversario durante a partida), de-
sequilibrio (interven¢do em situagdes dissimétricas em papéis desiguais) e
ambivaléncia (na qual os jogadores podem ser companheiros e adversarios
ao mesmo tempo). A microssociedade que ativa o jogo concede um lugar

importante ao individuo, ao poder de elei¢ao e de decisao.
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Presenca e auséncia de vitdria nos jogos

A diferenca do esporte do adulto que busca hierarquizar os resultados,
diferenciar ganhadores e perdedores (JAQUEIRA, 2010), os jogos infantis de
muitas culturas ndo prestam culto a distingdo dos melhores. Ao estudar o sis-
tema de estimativa dessas praticas, observamos um predominio de jogos que
ndo contabilizam os éxitos dos participantes, isto &, se trata de jogos sem vi-
toria. A tendéncia ¢ muito parecida na Espanha (Catalunha 55%, Pais Vasco
56%), em Tanez (61%) e também na Coreia (66%).

Como constata Elloumi (2000), os jogos tunesinos se caracterizam
por seu sistema de estimativa particular sem contabilidade. Existe um baixo
controle do tempo, a duragdo ndo é um trago que retém a logica interna dos
jogos. Essa constante, mesmo que ndo parega surpreendente, ja se dava nos
jogos europeus do século XVI (PARLEBAS, 1999), certamente os jogos tradi-
cionais salvaguardam valores sociais que nao tém data de validade.

Essa mesma asseveragao podemos relacionar a um repertdrio extraor-
dindrio de jogos tradicionais de distintas culturas nos quais os protagonistas se
divertem participando em jogos nos quais sua légica interna apresenta um
sistema de cambio de rol geral, isto é, um jogador que agora é adversario (por
exemplo, o jogador que persegue) logo pode deixar de ser (ao capturar ou-
tro jogador e este vai passar a ser o novo perseguidor) e inclusive em alguns
jogos pode se converter em companheiro (por exemplo, no jogo de cadeia,
a bola cagadora, a aranha etc.). Os efeitos socializadores desses jogos sao ex-
traordinarios (GUMP, 1972; PARLEBAS, 2000, 2001, 2003, 2005; SUTTON-
-SMITH, 1972).

A convivéncia e a efervescéncia emocional que sdo suscitadas pelos
jogos sem vitoria ou com um sistema de cdmbio de rol geral estio acom-
panhadas de conceder importincia ao processo mais que ao resultado, ao
compartilhar mais do que ao competir, a convivéncia mais que a exclusiao ou
o isolamento.

Mais uma vez, constatamos que os jogos tradicionais, longe de serem
praticas menores, tém valores e propriedades pedagdgicas de grande interes-

se para a Educagéo Fisica do século XXI.
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Epilogo

A informagdo que foi mostrada neste capitulo nos permite destacar
algumas ideias, reflexdes e conclusoes.

Atualmente, existe uma grande diversidade de organizagdes locais, re-
gionais, estaduais, continentais e internacionais que direcionam sua atencao
aos jogos tradicionais.

Apesar de se ter comecado a ativar agdes cooperativas entre distintas
organizagdes de jogos tradicionais, ainda fica um grande percurso por somar
esforcos e dotar de estruturas organizacionais as instituicoes e pessoas que
trabalham nesse ambito nos distintos paises e continentes.

A realizagao de estudos cientificos sobre o jogo tradicional confirma
sua extraordindria fungao socializadora. Os jogos tradicionais se comportam
como auténticas salas de aula, laboratdrios ou sociedades em miniatura onde
hd lugar para a aprendizagem e competéncias sociais necessdrias na socieda-
de do bem-estar do século XXI.

Os dados mostrados sobre a importancia das relagdes motrizes
(sociomotricidade) nos jogos tradicionais e a convivéncia entre a compe-
ticdo que distingue os ganhadores dos perdedores (jogos com vitéria) dos
jogos sem final ou vitéria sao dois argumentos solidos e solventes. Esses
argumentos confirmam o que foi mostrado no ponto anterior e nos permi-
tem justificar sua presenga em qualquer programa de Educagéo Fisica que
pretenda ser ambicioso.

Finalmente indicar que esta obra supde um avango nas diretrizes
e principios que estabelecem muitas das organizagdes que foram citadas,
entre as quais cabe aludir a Unesco e a Associagdo Internacional de Jogos
e Esportes Tradicionais (ITSGA). Além disso, contribui com novos dados
para conhecer com maior profundidade a diversidade cultural que ca-
racteriza os jogos tradicionais no Brasil, em sua condi¢ao de patrimonio

cultural mundial.
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Posfdcio

A leitura cuidadosa desta obra confirma as ideias e os aspectos que
sao apontados nas paginas iniciais, ao elevar o jogo tradicional a condi¢ao de
patrimonio ludico cultural. A histéria do Rio Grande do Sul esta escrita através
de muitos eventos carregados de significado cultural; entre esse mosaico de
produgdes “culturais”, era necessario preencher a lacuna em torno do legado
cultural depositado nos jogos tradicionais. Longe de serem manifestagoes
de menor valor ou manifestagdes inferiores, os jogos de tradigdo local sdo
extraordinarios testemunhos da historia “corporal” do Rio Grande do Sul,
que ajudam a entender melhor as tradicdes de grupos sociais que viveram
nesse territdrio a partir de diferentes geografias (Portugal, Alemanha, Italia e
a regido representada pela populacao indigena Kaingang).

Para fazer esse percurso intelectual, foi necessario o cumprimento
de quatro requisitos: a) ter uma equipe de pesquisa, b) ter um marco ted-
rico de referéncia, c) contrastar as fontes documentais com as fontes orais e
d) finalmente, apresentar os resultados. Este livro contempla todas essas exi-
géncias. Em primeiro lugar, o trabalho foi realizado por um grupo de pesqui-
sa registrado no Conselho Nacional de Desenvolvimento Cientifico e Tecno-
légico (CNPq). Em segundo lugar, o marco teérico utilizado esta situado na
etnomotricidade, ou seja, considera a motricidade dos jogos em relagdo ao

contexto sociocultural local; para isso, a praxiologia motriz, acompanhada
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de elementos etnograficos, permitiu descrever o sistema de regras que define
a estrutura dos jogos tradicionais inventariados, bem como algumas carac-
teristicas tipicas de representagdes coletivas ligadas a cada um desses jogos
de carater local. Terceiro, o uso de fontes de referéncia em bibliotecas, clubes
e orgaos publicos se complementou com entrevistas e registros audiovisuais
de jogos tradicionais; as descrigdes e as Figuragrafias incluidas neste livro
atestam esse rigor metodologico. Finalmente, este trabalho cumpre a fungao
de devolver a histdria sua historia, ou seja, registrar e fazer tangivel a invisibi-
lidade que acompanha a tradi¢ao oral dos jogos.

Este trabalho permitiu identificar os processos de mobiliza¢ao corpo-
ral do passado e do presente, ja que se trata de jogos que, em alguns casos,
todavia, seguem sendo praticados. O trabalho confirmou a ludodiversidade
que caracteriza essas manifestagdes, identificando alguns tragos comuns e
singulares dos grupos sociais estudados.

A partir do legado deste trabalho, novos estudos poderao ser realiza-
dos para complementar o diagnéstico no inventario dos jogos tradicionais do
Rio Grande do Sul. Também serd possivel definir estratégias para a promocao
e valorizagdo de tais praticas em diferentes ambitos, como o educacional, o
recreatvo, o festivo e, inclusive, o turistico.

Nestes tempos de globalizacao cultural e da orientagdo em torno do
consumismo e da uniformidade das dindmicas de vida e de relagdo social, é ne-
cessario apresentar tudo o que é parte da diversidade que caracteriza o “local”
Precisamente a partir dessas particularidades locais, pode-se construir pro-
cessos de socializagdo mais sustentaveis com as singularidades sociais que
caracterizam cada territorio.

Em todos os grupos sociais estudados, os jogos ativam um extraordi-
nario processo de socializagdo ao permitir a participa¢ao em uma grande va-
riedade de estruturas de relagdes; jogos em que um é testado (jogos psicomo-
tores); jogos cooperativos, jogos com adversarios (duelos entre individuos,
desafios entre todos os participantes); jogos com companheiros e adversarios
(duelos entre equipes). Esses jogos tanto podem estar associados a contabili-

zagdo do resultado e ao estabelecimento de uma hierarquia entre vencedores
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e perdedores quanto ser realizados sem competi¢do. Compartilhar e compe-
tir sao dois lados da mesma moeda.

Entre os muitos aspectos que acompanham a ludomotricidade dos jo-
gos tradicionais no Rio Grande do Sul, um olhar para os objetos/materiais
empregados nos jogos inventariados pode ajudar a confirmar a diversidade
que caracteriza o patrimoénio ladico cultural desses grupos.

Entre a populag¢do indigena, foram identificados jogos que empregam
materiais como o arco e a flecha, a corda (cabo de guerra) e outros objetos
do entorno natural, como a madeira (bodoque), o bambu (vareta de bambu),
o milho (o jogo de milho, palhas de milho no jogo da peteca). A forma, ori-
gem e tipologia dos objetos dos jogos indigenas sdo muito diferentes daqueles
descritos na cultura ludomotriz coletiva alema. Os pinos e bolas de madeira
fabricados nos jogos de bolao tradicional ou Kegel, boldo de mesa ou bola,
boldo de bola presa, coroa em Santa Cruz do Sul, assim como a arma de
pressdo no tiro ao alvo, atestam o uso de materiais muito diferentes do arco
e flecha artesanal construido pelo indigena Kaingang. Embora a orientagdo
da ldgica interna desses jogos (objetivo) tenha semelhangas por serem jogos
de lancamento de precisdo, as condi¢des de pratica, o processo de obtencgao e
de elaboragao dos materiais (l6gica externa) sdo substancialmente dispares.

Materiais industrializados também estao presentes nos jogos tradicio-
nais do grupo italiano, entre os quais se deve destacar as bochas de madeira
ou de resina sintética de diferentes tamanhos, de acordo com a modalida-
de de jogo. Ao lado dos materiais industrializados, podem também ser en-
contrados objetos obtidos no proprio entorno rural. Como exemplo desse
aspecto, pode-se mencionar as diferentes modalidades de jogos de corrida
organizados na Olimpiada Rural da regiao, em que frequentemente pode-se
encontrar materiais como um ovo cozido na corrida do ovo; um serrote e um
carrinho de mao na corrida da carriola; garrafas e graos de milho na corrida
de carrinho; um saco de estopa na corrida do saco; um poste de madeira e um
sino na corrida do sino.

A conexdo direta com o entorno rural local também se confirma nos

materiais de jogos do coletivo portugués: pinos e tabuleiros de madeira no
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jogo do cinquilho; os pinos e malhas de ferro no jogo da malha. Em ou-
tros casos, também aparecem objetos manufaturados de pequena magnitude,
como um sapo de bronze (para o jogo de langamento de precisao, chamado
jogo do sapo) ou até mesmo os caicos e as velas nos desafios de embarcagdes
nduticas, chamadas de carreira de caicos.

Embora a distancia geografica entre esses grupos sociais seja reduzida,
a distancia que separa as suas tradi¢des ladicas é muito mais ampla. Dificil-
mente o tiro com arco e flecha faria sentido no grupo social alemao, como tao
pouco teriam significado cultural na populagdo indigena jogos de outros gru-
pos sociais, como o Kegel aleméao, que emprega bolas esféricas e se realiza em
terrenos de jogo acondicionados. Essa diversidade cultural ndo ¢é encontrada
s6 em jogos que empregam algum tipo de objeto, seria possivel estabelecer o
mesmo paralelismo e distingdes ao comparar jogos que ndo empregam mate-
riais de distintos coletivos, como os jogos de luta (corpo a corpo) da popula-
¢do indigena e o jogo da mora ou morra (desafio verbal mediante a soma de
dedos) do coletivo italiano.

Esta obra confirma que a jornada de antigas geragdes de italianos, por-
tugueses ou alemaes para o Rio Grande do Sul também foi viagem cultural,
em que os protagonistas transladaram seus jogos e tradi¢des. Por essa razao,
a etnomotricidade observada em cada grupo social estudado da testemunho
das “técnicas corporais” (que indicaria o sociélogo Marcel Mauss) que carac-
terizam seus costumes ludomotores.

Para entender melhor o que essas viagens e intercambios culturais re-
presentam, este livro introduz o estudo do jogo do Beto ou Betes associado
ao patrimonio cultural luso-brasileiro. Através desse jogo, é possivel compre-
ender melhor a osmose que existiu entre essas duas culturas (portuguesa e
brasileira), dando origem a dois jogos cuja natureza praxica (légica interna)
tem muitas semelhancas, ainda que as matizes nos materiais e condi¢des so-
cioculturais de jogo (l6gica externa) confirmem que tenham sido submetidos
as influéncias desiguais do entorno (contexto).

Finalmente, essa amplitude de olhares se magnifica ante uma mirada
aos jogos tradicionais de diferentes continentes e a interpretagdo de algumas

das suas caracteristicas através da praxiologia motriz.
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Em suma, este é um trabalho pioneiro no estudo do patriménio ludico
cultural que representam os jogos tradicionais no Rio Grande do Sul, que
pode marcar um ponto de inflexdo na histdria escrita das tradi¢oes ludicas

desse estado e também do Brasil.

Pere Lavega,
INEFC - Universidade de Lleida/Espanha.
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