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1. INTRODUCAO

Os Desportos de Combatel (onde ndo temos relutancia em colocar as Artes Marciais)
tiveram origem em Culturas Medievais, ou em culturas similares. Os seus objectivos
concretos sdo 0 combate condicionado por regras de seguranca, e o factor que costuma ser
considerado como fundamental na sua classificacdo é o factor distancia.

Desde algum tempo que nos temos preocupado com a significagdo hodierna dos
Desportos de Combate em geral, e do Karaté em particular?.

Esta preocupacdo continua presente, pois embora as actividades que implicam "luta” e
oposicdo corporal directa entre os intervenientes ja ndo sejam descriminadas dos contetidos
programaticos da Educacdo Fisica (novos programas), poucos sdo os professores que 0s
abordam nas aulas de Educacao Fisica.

Este afastamento deve-se, por um lado, a um desconhecimento preciso dos conteidos
respectivos, o que dificulta a intervencdo didactica e pedagogica, e, especialmente, a um
desconhecimento das suas imensas potencialidades para o desenvolvimento sdcio-afectivo e
perceptivo-motor da criancga. Por outro lado, existe ainda a falsa crenca de que estes tipos de
actividades implicam um material muito especifico, 0 que, a nosso ver, esta intrinsecamente
ligado a nocdo de que os desportos de combate a abordar serdo a Luta e o Judo ou
eventualmente o Jogo do Pau (0s Unicos constantes na proposta curricular apresentada nos
novos programas).

Cabe-nos aqui fazer uma referéncia especial ao Karaté ja que, fora da Escola, é cada
vez mais usual a sua pratica, principalmente em escal@es etarios cada vez mais baixos.
Faltando trabalhos que abordem especificamente este tema, urge reflectir sobre o papel do
Karaté infantil na socializacdo da crianca, procurando também esclarecer, de certa forma, o
tipo de tarefa motora inerente a pratica da modalidade, elogiando os factores positivos para a
educacdo psico e socio-motora. S6 a partir do esclarecimento daquele ponto nos surge
importante investigar sobre o enquadramento da actividade pela analise da tarefa3.

Como qualquer actividade cultural, pelo Karaté podem-se vincular determinadas
normas, valores e simbolos, que influenciardo a maneira de pensar, sentir e agir dos seus
protagonistas.

E evidente que essa socializacdo tem interesse para a Sociologia, Psicologia,
Antropologia e Etnologia, "porque ela leva a inser¢do na sociedade, € o ser humano é
moldado pelo meio, pelos costumes, tradicbes, modelos, normas e valores do sistema
socio-cultural em que vive" (REYMOND-RYVIER, trad: 1983, p.7).

ITambém referidos como "artes marciais”, "artes de combate”, "actividades fisico-desportivas de combate".
Sobre este assunto, ver: do autor, "O Desenvolvimento do Karate Nacional (A Tens8o entre "Arte Marcial” e
"Desporto de Combate™)", Bushido - Artes Marciais e Desportos de Combate, Lisboa, n® 22, Outubro de 1990,
p. 22; de LIMA, Anténio, "Desportos de Combate - Contributo Terminologico e Sistematizacdo das
Actividades", Horizonte, Lisboa, vol.V1I, n° 40, Nov-Dez, 1990, pp. 119-125.

2Mais concretamente, desde 1987, com a publicacdo de "O Significado Actual do Karaté", Horizonte, Lisboa,
vol.1V, n°® 22, Nov-Dez, 1987, Dossier: pp.I-VII.

3Trés areas que tém sido objecto de investigagdo na FMH, demonstrando a sua clara inter-independéncia
(permitam-me a expressdo), sao: analise da tarefa, conhecimento de resultados e variabilidade das condi¢Ges de
prética. Consideramos a primeira area aquela que mais profundamente situa as abordagens metodolégicas
praticas (“sistematicas", "propedéuticas”, "desportos”, etc.), dimensdo curricular onde nos inserimos
profissionalmente, pelo que por ela decorrerdo os nossos esforgos futuros de estudo.
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N&o somos especialistas em nenhuma dessas areas referidas, mas, partindo do
desenvolvimento ludico infantil, vamos procurar abordar o problema da socializacdo da
crianca protagonizada pela préatica do Karaté.

O tema central deste ensaio, sendo o Karaté Infantil, aborda a esfera cognitiva, afectiva
e socio-motora do individuo em desenvolvimento durante a infancia. Vamos procurar langar
algumas pistas fundamentadoras da nossa metodologia de ensino do Karaté infantil,
clarificando inicialmente o conceito de Homem que defendemos. A seguir, abordando a
infancia, e sendo o0 jogo uma actividade vital deste periodo (UNESCO, 1980),
"condicionando o desenvolvimento harmonioso do corpo, da inteligéncia e da afectividade"
(p. 5), e constituindo uma das actividades educativas essenciais, vamos procurar explorar o
conceito de jogo numa perspectiva genética (desenvolvimento), de modo a fundamentar
coerentemente a intervencdo pedagdgica na infancia. Por fim, com base no anterior, vamos
especificar a problematica concreta do Karaté na infancia.
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""Jogamos e sabemos que jogamos. Portanto, e uma
vez que 0 jogo € irracional, somos mais do que seres
racionais"

HUIZINGA, J., Homo Ludens

2. O PARADIGMA PRESENTE

2.1. A consciéncia da anti-neutralidade

Sem davida que "o presente € dominado pela redescoberta do corpo e a humanidade
parece viver obcecada por todo um conjunto de experiéncias que, embora motivado por
razdes de saude, ndo deve fazer esquecer a sua inspiracdo simbolica. [...] A histéria do corpo,
[...] podera contribuir para o estabelecimento dos mecanismos que nos levam a obsessédo da
pratica desportiva do presente e a dar importancia a todos os signos de narcisismo e de
hedonismo que parecem caracterizar as épocas em decadéncia” (CRESPO, Jorge, 1990, pp.
573-574).

N&o encontramos pessimismo nesta mensagem de Jorge CRESPO, mas antes, um
alerta para as consciéncias dos que intervém na educacdo corporal e no corpo em geral, no
sentido de que séo agentes de intervencédo (orientacdo e gestdo) e ndo pecas passivas num
fendmeno exterior que evolui por si. A direcgdo dessa evolugdo, ensina-nos o passado, pode
depender do que fizermos hoje.

Afirmamos, pois, a anti-neutralidade da intervencéo social de que somos protagonistas
enguanto pedagogos. Como nos diz o autor ja citado, os pedagogos, juntamente com 0s
médicos, "assumiam as responsabilidades de concretizar as duas principais dimensfes do
problema: a luta contra a precariedade do corpo e a afirmacédo das suas potencialidades [...]"
(ibidem, p. 570).

2.1.1. A Nova Antropologia

Presentemente, emerge uma nova Antropologia que resulta de uma convergéncia
(ABREU, 1990) da teoria darwinista que ligou filogeneticamente o Homem as outras
espécies animais (Darwin), da concepcdo psicanalitica que encara sintomas somaticos sem
bases fisioldgicas (Freud), e da nova concep¢do fenomenoldgica da consciéncia intencional
(Husserl).

Trata-se, na verdade, de outro paradigma (T. Kuhn), um paradigma em que se supera o
dualismo cartesiano marcado pela dicotomia entre o corpo, como realidade regulada e
explicada pelo determinismo mecanicista, e a mente, consciéncia e espirito, regulada por
processos que culminam na vontade humana. A nova visdo do Homem, como "totalidade ou
unidade integrada e integradora de componentes bioldgicos, psicoldgicos, sécio-culturais e
axioldgicos numa estrutura [...] dindmica de interacgdes reciprocas” (ABREU, 1990, p. 1169),
é posta em relevo na feliz expressdo de Silvio Lima: unidade bio-psico-sécio-axioldgica.

Uma ultima caracteristica que ndo queremos deixar de evidenciar, é que no paradigma
p6s-moderno, todo o conhecimento é auto-conhecimento, é local e total (fragmentagdo
tematica e ndo disciplinar), e, ainda, todo o conhecimento cientifico visa constituir-se em
Senso comum: engquanto na ciéncia moderna o salto qualitativo ¢ dado do senso comum para
o conhecimento cientifico, na ciéncia  p6s-moderna, como nos diz Manuel SERGIO,
parafraseando Boaventura de Sousa Santos, "o salto mais importante é o que se da a partir do
conhecimento cientifico para o0 senso comum, isto é, para uma sabedoria de vida" (SERGIO,
Manuel, 1989, p. 25).
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"Uma crianga que nao sabe jogar [...] sera um
adulto que ndo sabe pensar"

CHATEAU, J., A Crianca e 0 Jogo
3. A CRIANCA QUE JOGA

3.1. Introducéo

O jogo é uma actividade universalmente vital para o desenvolvimento harmonioso do
Homem. O comportamento ludico, presente em todas as culturas, constitui um verdadeiro
espelho social com as suas tradi¢Ges e regras. "Condicionado pelos tipos de habitat ou de
subsisténcia, limitado ou estimulado pelas instituicbes familiares, politicas ou religiosas,
funciona ele mesmo como uma verdadeira instituicdo™ (UNESCO, 1980, p.5).

Os estudos actuais tém evidenciado a influéncia que os comportamentos e os objectos
ludicos tém sobre o desenvolvimento da personalidade. Esta influéncia, como é evidente, é
modelada pelo contorno social e cultural de que faz parte, e é esta ndo neutralidade que
pretende ser aproveitada pedagogicamente.

Falar de jogo infantil é falar de actividades que encerram gratuitidade, alegria,
exercicio e novidade (CHATEAU, 1967, p.15); "Jogo é, a0 mesmo tempo, uma exploracédo
gratuita e vinculadora de alegria” (ibidem, p.15). O jogo € busca de prazer.

Jean PIAGET refere critérios como o caracter autotélico (fim em si mesmo) e
desinteressado do jogo, a sua espontaneidade, o prazer inerente, a falta de organizacao que o
caracteriza, a libertagdo dos conflitos que permite, e a supra motivagdo (motivos acrescidos
ndo contidos no proprio jogo) (PIAGET, 1964, trad: 1978, pp.188-192).

No entanto, o que PIAGET realca de todos estes critérios é que "o jogo distingue uma
modificacdo, de grau varidvel, das relac6es de equilibrio entre o real e o eu. Pode-se portanto
sustentar que se a actividade e o pensamento adaptados constituem um equilibrio entre a
assimilacdo e a acomodacdo, 0 jogo comeca desde que a primeira leva vantagem sobre a
segunda. Da assimilacdo puramente funcional que caracteriza o jogo de exercicio até as
diversas formas de assimilacdo do real ao pensamento que se manifesta no jogo simbolico, o
critério parece bem geral." (ibidem, p.192).

A abordagem Piagetiana encara 0 jogo como resultado de um desequilibrio na fungéo
da adaptacdo. Uma categoria da actividade é a imitacdo que surge como acomodac¢do quase
pura, ou seja, reestruturacdo dos esquemas inoperantes face ao entendimento do mundo; a
outra categoria € 0 jogo que surge com a predominancia da assimilacdo, onde se faz a
recepcdo activa do mundo através dos esquemas actuais operantes.

H4&, no entanto, que clarificar que "se o jogo fosse pura assimilagdo, ndo levaria em
consideracdo as caracteristicas dos objectos. Mas no jogo [...] as necessidades de adaptagéo
estédo sempre presentes, havendo um grande esforgo, por parte do sujeito, de acomodagéo aos
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objectos, isto &, de se ajustar as caracteristicas dos elementos com os quais ele se relaciona.”
(FREIRE, 1989, p. 119).

A nocdo é a de predominancia da assimilagdo, e ela, diz-nos Jean PIAGET, esta
presente nos trés grandes tipos de estruturas que caracterizam os jogos infantis: o exercicio, o
simbolo e a regra, que dao os jogos de exercicio, 0s jogos simbolicos e 0s jogos com regras
(1964, trad:1978, pp. 144-149).

O jogo de exercicio circunscreve-se a ¢ i ™
conduta ludica, a busca de prazer, na acgdo Exercicio
corporal. N&o sendo exclusiva deste ou
daquele periodo ontogenético €é mais
evidente no periodo sensério-motor. Nesta
categoria de jogo a finalidade é "o proprio JOGO
prazer do funcionamento” (ibidem, p. 144).

No jogo  simbolico  pode-se
fazer-de-conta aquilo que na realidade ndo ¢,
ndo foi, ou ndo serd possivel. Aqui,
ultrapassam-se os limites funcionais do
primeiro tipo de jogos.

A terceira categoria, 0 jogo de regras, pressupde uma vida relacional mais complexa. A
regra, como "regularidade imposta pelo grupo”, caracteriza as relagdes sociais, 0S jogos
verdadeiramente interindividuais.

Claro fica, na obra do psicologo de Genebra, que a aquisi¢cdo de um novo tipo de jogo
ndo exclui as anteriores. Ha reestruturagdes e ndo meras substituicdes.

Simbolo Regra
. 7

3.2. Ontogénese do Jogo
3.2.1. A Primeira Infancia

Mas onde se encontram as origens deste tipo de actividades? Jean CHATEAU (1961)
refere-nos quatro tipos de fontes: a invencéo, a imitagdo, a tradigdo e os proprios instintos (p.
112). No entanto, alerta para que elas concorrem concomitantemente e ndo de forma
independente.

A fonte instintiva predomina nos primordios da existéncia. CABRAL (1990) afirma
gue "o homem vem ao mundo com um impulso ludico que Ihe permite repetir uma ac¢éo a
que acha graca, tentando vencer as
resisténcias que esse objectivo Ihe depara”,

referindo ainda que esse impulso para a Impulse Lidico
accdo e para 0 conhecimento, "ndo ¢é
conhecimento em si" (p. 174, sublinhados / \
N0SS0S).
Tal impulso realiza-se através de dois MIMESE AGON
meios: a mimese (imitacdo) e o agon imitagéo competigio

(competicdo). Se a imitagdo é considerada
como "elemento conservador”, a competicdo
"visa sempre dialecticamente algo de novo"
(ibidem, p. 194).

O mundo do recém-nascido € um
mundo cadltico onde ndo se distingue o
subjectivo do objectivo. Do primeiro ao vigésimo més vai-se construindo um universo
estavel "em que os objectos [...], dotados de permanéncia, sdo distintos e independentes dele"

1 4

Elemento
Inovador

Elemento
Conservador
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ao mesmo tempo que, paulatinamente, se vai processando a construgdo do Ego
(REYMOND-RIVIER, trad: 1983, p.23) com base essencial na diade mae-filho.

O jogo infantil comeca com uma dissociacdo adaptativa. "Apo6s haver aprendido a
agarrar, a balancar, a langar, etc., 0 que comportava, a0 mesmo tempo, um esfor¢co de
acomodacéo a situagdes novas e um esforco de repeticdo, reconhecimento e generalizacéo,
que constituem os elementos da assimila¢do, produz-se mais cedo ou mais tarde (e, muitas
vezes, mesmo durante o periodo de aprendizagem) o facto de a crianga agarrar pelo prazer de
agarrar, balancar pelo prazer de conseguir balangar, etc., ou seja, em resumo, repete as suas
condutas sem novo esforgo de aprendizagem ou de descoberta, mas pela simples alegria de
dominéa-las, de dar em espectéaculo a sua propria poténcia e de a ela submeter o universo [...]:
0 jogo de exercicio constitui-se desde entdo." (PIAGET, 1964, trad: 1978, p.208).

O "puro exercicio”, desde cedo patente na actividade infantil, é a "procura do prazer
vindo de uma exercitacdo”. S mais tarde, "com o prazer do novo, 0 jogo se pode separar de
outras actividades heddnicas” (CHATEAU, 1967, p.16).

3.2.1.1. A Segunda Infancia

Embora, na esséncia da actividade lGdica da etapa anterior (até aos dois anos), estejam,
juntamente com os elementos "conflitivos"”, os elementos miméticos (CABRAL, 1990, p.
174), os jogos de imitacdo aparecem a partir do segundo ano, sendo seus favoritos até aos
quatro anos, simultaneamente com os jogos de constru¢do (CHATEAU, 1961, pp. 159-160).
Marcam um inicio de descentracdo, com o conhecimento simbolico, onde o objecto e a accdo
ja sdo interiorizados, mas ainda "sem a reversibilidade mental, sem a perspectiva do outro"
(CABRAL, 1990, p. 174).

Para as experiéncias descentradas concorrem a maturacdo somatica e as funcdes
cognitivas e afectivas. No terceiro trimestre do segundo ano ha uma nova compreensdo do
real pela reestruturacdo do universo préximo (REYMOND-RIVIER, trad: 1983, p.62).

Por volta dos 3 anos, a crianga comeca a deixar a exclusividade do sensivel e afectivo
para incluir também o representativo. Vai, assim, comecando a orientar a sua exploragdo para
0 objecto, com um jogo em que ja o distingue do sujeito, permitindo entdo um outro tipo de
exploragdes.

De qualquer forma, estas exploracdes continuam sempre fautoras de "conhecimento
implicito e subjectivo” e ndo "explicito e objectivo" como o conhecimento cientifico
(CHATEAU, 1967, p.18). O jogo infantil, apds os 3 anos, €, "acima de tudo, exploracdo de
si"; jogar € ensaiar as suas prestacOes, é querer crescer, ser mais, ser maior (ibidem, p.18).
Jean CHATEAU apresenta 0s jogos exploratérios, os jogos de imitacdo e 0Ss jogos
tradicionais com a mesma componente essencial: 0 comportamento subjectivo e ndo o
objecto (ibidem, p.34).

Assim, se no inicio a crianca € egocéntrica, a medida que vai percebendo a distancia
entre ela e os adultos, os mais velhos, a Mae, o Pai, etc., vai desenvolvendo o "querer ser
adulto”, jogando: actividade onde tem liberdade para imitar (ser) adulto.

A aquisicdo do "nao", como verificou SPITZ (em REYMOND-RIVIER, trad: 1983, p.
63), marcava, no fim do segundo ano, um comeco de autonomia. Aos trés anos, consciente de
si como pessoa, afirma-se como "eu", que passa a fazer parte da sua linguagem, e é um
verdadeiro indicador do social vivido.

Esta auto-consciéncia € acompanhada de um auténtico isolamento em relagdo as outras
criancas. Quando juntas, cada uma esta absorvida no seu préprio jogo, parecendo ignorar a
presenca dos companheiros. As ac¢cdes comuns sdo esporadicas e "comandadas pelo material
(por exemplo puxar e empurrar um carro), ou suscitadas por uma crianga que se impde
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durante alguns instantes e de quem os companheiros unicamente imitam os gestos [...]"
(REYMOND-RIVIER, trad: 1983, p. 74). O companheiro procurado €, sem ddvida, o adulto.

Sdo as colisbes e os conflitos que vao quebrar o relativo isolamento em que vive a
crianga, levando-as a tomar consciéncia da personalidade das outras. Momento
importantissimo para o come¢o do grupo, a partir dos quatro ou cinco anos, as pequenas
unidades sociais que se védo constituindo, segundo observacdes de S. lIsaacs (em
REYMOND-RIVIER, trad: 1983, p. 78), sdo motivadas pela hostilidade contra uma terceira
crianca. E deste tipo de partilha que surge a simpatia mdtua que leva, posteriormente, a
cooperagéo.

As situacOes triangulares, como fonte de rivalidade e de disputa, levam a criacdo de
grupos duais efémeros e s6 o0 adulto consegue manter a fragil coesao entre eles.

O fascinio pelo adulto vai diminuindo, voltando-se cada vez mais para 0s seus
semelhantes. A partir dos cinco ou dos seis anos o adulto serve para resolver os conflitos, mas
n&o para brincar com elas (ibidem, p. 75).

No entanto, o "fazer em conjunto™ esta contaminado de um egocentrismo grande.
Quando jogam, as criancas de cinco ou seis anos ndo se preocupam em uniformizar as regras;
ndo conseguem esperar pela sua vez; a finalidade do jogo ndo é social ja que s6 o prazer
individual conta, prazer essencialmente motor: "a crianca brinca, individualmente, com uma
matéria social" (PIAGET, trad: 1978, p. 121), pelo que ndo se importa em ganhar, ja que
ganhar implica a existéncia do "outro".

Paradoxalmente, a crianca considera a regra como sagrada e intocavel, tendo sido
inventada pelos "mais velhos". O problema esta na sua aplicacdo comum. Como ja dissemos,
s0 a intervencdo do adulto, mais velho, mantém a ordem no grupo.

3.2.1.2. A Terceira Infancia

S6 aos sete ou oito anos é que comeca a libertacdo mais evidente do egocentrismo pelo
desenvolvimento do pensamento l6gico, o que vai imprimir uma nova estrutura as relagdes
interpessoais. Embora ainda sem a abstraccdo formalizante do pensamento formal, a adquirir
por volta dos onze ou doze anos, existe um pensamento concreto, com interiorizacdo da
accao ja percebida da qualidade de reversibilidade (CABRAL, 1990, p. 174). O "outro" é
perfeitamente consciencializado.

Entre 0s sete e 0s nove anos, as investigacdes pdem em evidéncia que, "o prestigio da
forca e agilidade fisicas € sobrestimado [...] em relacdo ao espirito de camaradagem e de
solidariedade", dando-se o contrario aos dez anos: quem infringe as regras de camaradagem é
excluido do grupo (REYMOND-RIVIER, trad: 1983, p. 102).

No jogo, 0 pequeno dos sete aos nove anos, tem um excessivo regozijar com 0s
acontecimentos, havendo exaltacdo, mesmo em jogos solitarios. Excitam-se até aos limites
da actividade (CHATEAU, 1961, trad:1975, pp. 102-103). E 0 auge dos jogos de proeza que,
juntamente com os jogos de imitagdo, vao dar origem aos jogos tradicionais de competicao
cooperativa.

A cooperagéo so se consolida perfeitamente pelos dez anos, o fim da infancia, onde a
aplicacdo da regra € sagrada, sendo mesmo eles, enquanto grupo, que constroem e adaptam,
em conjunto, as suas regras. Para as criangas anteriores existia heteronomia nas regras, ja que
elas eram exteriores a sua consciéncia. A libertacdo dessa moralidade heteronémica advém
da substituicdo da autoridade distante e difusa dos "mais velhos” por uma autoridade
livremente escolhida, em grupo, procurando novos caminhos fora das regras anteriores:
prepara-se a adolescéncia.
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De uma anarquia grupal, aos seis anos, passa-se por um periodo de ditadura entre 0s
sete e 0S nove anos, para se iniciar um regime mais democratico a partir dos dez anos
(REYMOND-RYVIER, trad: 1983, p. 81).Ali, é apenas o valor dos mais velhos que vai
sendo respeitado, aceitando as suas regras, tornando-se mesmo dos mais conservadores
dessas regras (moralidade heterondémica); aqui, a regra perde o seu caracter monolitico
anterior, pois a crianca tem capacidade para perceber o seu espirito, seguindo as regras
porque o querem (moralidade autbnoma).

E na estrutura de grupo que se acentuam dissemelhancas entre os rapazes e as raparigas.
Se em termos gerais a evolugdo é idéntica (do egocentrismo a cooperacao e a reciprocidade,
da heteronomia a autonomia), a coesdo dos grupos de rapazes contrasta com a falta de
unidade nos grupos de raparigas. Nestes, ndo existe, normalmente, uma grande "estrela”, mas
sim varias "estrelas" pequenas que ndo dando a coesdo, unidade e centralizacdo dos grupos
masculinos, repartem o grupo virtual em pequenos sub-grupos. (REYMOND-RIVIER, trad:
1983, pp. 112-113).

3.3. A Afirmacéo do Individuo

Todo este percurso ontogenético, evoca-nos Jean CHATEAU (1961, trad: 1975), tem,
intrinsecamente, o elogio da afirmacao do individuo. Na adolescéncia, continua bem patente
a afirmacdo do "eu" que o jogo da crianca revela. Também ali esta o apelo ao mais velho (0s
seus modelos, herois, os santos, 0s grandes homens), ao encontrar a figura ideal do mais
velho, sendo a procura de independéncia feita segundo um modelo estranho.

Na infancia, pelo jogo, treinam-se

ACCAO todas as estruturas envolvidas na vida
ATTONOMA adulta, passando do funcional prazer
sensorial ao auténomo prazer do seu

/ \ préprio acto (CHATEAU, 1961,

trad:1975, p. 22). Este autor define ainda
que 0 jogo "desempenha, portanto, para a
crianga, o0 papel que o trabalho
desempenha para o adulto™ (ibidem, p.38),
ou seja, a afirmacdo, a ac¢cdo com marca

‘_I
‘_I

Togo Trahalho prépria, autbnoma, sdo questdes comuns
entre a vida na infancia e na fase adulta?.
Também LAPIERRE e

AUCOUTURIER, cita-nos Manuel SERGIO (1987, p. 98), evidenciam a importancia
decisiva do primeiro acto consciente (0 agarrar um objecto, por exemplo) que representa a
"inequivoca manifestacdo de alguém que se afirma como sujeito", apontando que é aqui que
reside a "origem do jogo que € investimento na ac¢do".

No entanto, Jean CHATEAU elucida uma diferenga importante: a prova de afirmagao
do "eu" que a crianga procura, raramente ultrapassa a ac¢cao em curso, 0 que ndo acontece
com o adulto. Para aquela, "a prova ndo vale sendo naquele momento, sendo necessario
recomeca-la de novo, fazer outra [...]" (CHATEAU, 1961, trad:1975, pp. 37-38).

No entanto, a medida que a crianga se vai desenvolvendo, a dimensao simbolica vai
permitindo a integracdo dos objectivos motores em intencionalidades cada vez mais
complexas porque cada vez mais centrifugas.

Parece certo que tanto na crianga como no adulto "o ser espectador néo pode prevalecer
como categoria fundamental da vida. De facto, viver radica num comportamento que surge

4Como diria Agostinho da Silva, 0 Homem ndo nasceu para trabalhar mas sim para criar.
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sempre como resposta decisiva a cada uma das situacdes em que 0 homem se encontra. Viver
é praticar" (SERGIO, 1987, p.98). A importancia que a pratica do jogo adquire na vida da
crianca deve-se ao facto de, "também ela, ndo imitar unicamente, mas amar engolfar-se no
exercicio da liberdade", sendo uma auténtica "alegria do novo", "procura do novo" (ibidem,
passim). Esse exercicio ndo é apenas consequéncia mas também fendmeno fautor de

liberdade.

Na verdade,,ArnoId GEHLEN caracterizava 0 Homem como um ser praxico, 0 que,
diz-nos Manuel SERGIO, é o mesmo que dizer que é um ser transformador (1987, p. 167).

Por detrds deste sentido transformador, também Jean CHATEAU frisava a
intencionalidade e a consciéncia (1961, trad:1975, pp. 38 e 39), que estdo presentes no
constructo de Maurice MERLEAU-PONTY': motricidade é intencionalidade operante.

"Em psicologia do conhecimento, toda a obra de H. Wallon e a de J. Piaget tendem a
evidenciar o papel da actividade corporal, no desenvolvimento das fungdes cognitivas. Mas
foi sobretudo a fenomenologia da percepc¢éo a insistir, depois de Maurice Merleau-Ponty, no
facto indiscutivel de o corpo ser a referéncia permanente, como principio bioldgico de
referéncia ao mundo." (MAIGRE e DESTROOPER, 1975, em M. SERGIO, 1987, p. 86).

Vé-se, pois, uma valorizacdo que vai no sentido de "atenuar o peso da heranca da
concepcao fisicista e mecanicista do corpo e da matéria que o sistema filoséfico cartesiano
instaurou no alvor do pensamento moderno” (ABREU, Viegas, 1990, p. 1168).

Se é perfeitamente fundamentada a tese sobre a origem da inteligéncia a partir da
actividade psicomotora da crianga, ela assenta perfeitamente numa outra Antropologia, a que
nos referimos inicialmente. O corpo deixa de ser um instrumento do “eu", para passar a ser
encarado como o verdadeiro "eu" em transcendéncia em funcdo da propria vivéncia actual
rumo ao virtual.

3.3.1. A Socializagéo

Sem duavida que a relacdo estreita com 0 meio envolvente emerge quando se estuda o
desenvolvimento infantil. O jogo ndo pode acontecer em qualquer lugar, em qualquer
momento, nem de qualquer maneira. Existe uma area ludica que integra varias componentes:
0 espaco limitado pelas dimensGes e pelo conteddo, o proprio individuo, com as suas
necessidades, aspiracdes e motivacdes, as proprias pressdes exteriores, e a adaptabilidade as
modificacdes (UNESCO, 1980, p. 11).

A socializacdo diz respeito a aprendizagem das normas, valores e simbolos sociais, a
sua integracao e adopcao pessoal. Isto pressupde, como é 6bvio, a existéncia de um individuo
e de um meio socializador.

O processo de socializacdo, dada a nova antropologia, ndo se caracteriza tanto pelo
constrangimento com que decorre. Preocupa-se mais em integrar, numa perspectiva genética
(estruturacdo, desestruturacdo, reestruturacdo) a interaccdo social, onde se tem em conta a
recepcdo activa do "outro" (mundo) através dos esquemas actuais (assimilagdo), e a
reestruturagcdo dos esquemas sob influéncia da sua inoperéncia face ao entendimento do
mundo (acomodacao); as normas que possibilitam as relagdes interpessoais, dando-lhes um
significado, uma coeréncia e uma previsibilidade; os valores, como ideais de pensar, sentir e
agir que orientam a conduta; os simbolos que referenciam os cddigos de comunicagéo e
participacdo social; e as sanc¢des e recompensas que vao condicionando a regulagéo das
condutas.

O processo de socializacdo, mais do que imposto, deve ser estimulante. O sujeito em
desenvolvimento deve ser estimulado a utilizar e a desenvolver as normas, os valores e 0s
simbolos, como verdadeiros recursos de convivio (FREIRE, 1989, p. 162).
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normas pensar

Torna-se evidente a
anti-neutralidade do
processo de socializagéo,
pelo que existe uma funcéo
ludica que tentaremos
perceber a seguir.

valores simholos sentir

3.4. O Cadigo Ludencial

Para melhor clarificar a funcdo ludica, consideramos vantajoso fazer uma analise
ludencial cujo codigo foi definido por CABRAL (1990, p.22). Veja-se a seguinte figura.

r ™
.HD repeticdo| =
Adjuvante
{companheiral ff!

+ SE - ¥ =0
Sujeito Emissor Obj ecto-Mensagem T Sujeito Destinatario
{impulso lidico) {actividade interesszante) [prazer}

P +—
Oponente
{adversario}
'— Plano Horizontal - dindmica pulsional
Plano Wertical - dindmica circunstancial
Segmento Horizontal - dindmica afectiva (-intelectual, -wolitiva)

.. A

Realca-se que a actividade remete para o prazer e vice-versa: "quando se acha prazer
em determinada actividade e esta se repete, pelo prazer, nasce 0 jogo. Se este continua a ser
fonte de prazer, volta a repetir-se, o que, entre
0 mais, da origem ao desenvolvimento e ao
aperfeicoamento." (CABRAL, 1990, p. 22).

Assim, 0 jogo que é a funcdo da
interacgdo da actividade interessante e do
prazer, consolida-se com a repeticdo da
actividade que, fonte de prazer ludico, PROJECTO
impulsiona novamente a sua repeticao. ") PRAZER DE GANHAR"

Depois de apresentar o codigo ludencial,
CABRAL conclui que o jogo tem um projecto:
0 prazer de ganhar. VITORIA

Sendo certo que em algumas culturas os Actividade bem sucedida na repeticio que
jogos de competicio® possam ndo ser muito GERA O PRAZER LUDICO
usuais, "jogando para divertir-se e ndo para
ganhar", como é o caso dos jogos Lao (UNESCO, 1980, p. 6, nota 5 e p. 29), o prazer ludico
esta sempre subjacente no jogo.

Déa-se uma outra qualidade a gratuitidade deste tipo de actividades, assim como ao seu
caracter autotélico: o jogo é mediador de prazer ludico. O "fim em si mesmo™ da actividade

SUma das quatro categorias definidas por Roger CAILLOIS em 1958 com Les Jeux et les Hommes, Paris,
Gallimard, pp. 42-43. As outras sdo 0s Jogos de Azar, que se opde a categoria anterior, os Jogos de Simulacro,
onde se distancia da realidade, e os Jogos de Vertigem onde se pretende quebrar a estabilidade da percepcéao
normal.
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deve ser aprofundado com este olhar a motivacdo ludica, deixando a superficialidade
anterior®.

3.5. O Caracter Biplanear

Como ja vimos, e como é referido por muitos autores, "as caracteristicas particulares de
um jogo séo essencialmente determinadas pelas suas regras, regras essas que criam um outro
mundo desligado da realidade.” (EIGEN e WINKLER, trad: 1989, p. 42-43).

E esta caracteristica de desligar conscientemente da realidade que é explorada pela
crianga com os seus jogos de "faz-de-conta”. Se do ponto de vista exterior o jogo infantil de
"faz-de-conta" é uma abstraccdo da realidade, do ponto de vista da crianca, sujeito que joga,
esse "faz-de-conta" é sério.

A seriedade nos jogos é algo que se observa facilmente em todas as criangas. Esta
ilusdo € provocada pela ruptura que o jogo opera no mundo, mas nédo deixa de ser um projecto
para a virtual realizacdo concreta, conquistando-se "a autonomia, a personalidade, e até os
esquemas praticos de que a actividade adulta tera necessidade.” (CHATEAU, 1961, trad:
1975, p. 29).

O jogo encerra, pois, caracteristicas biplaneares. Baseando-se em LOTMAN,
CABRAL explicita que o0 comportamento do jogador tem como suporte a sua consciéncia do
caracter convencional e desligado da realidade da situacdo de jogo, mas também uma certa
falta de consciéncia disso mesmo. E claro que um desvio do comportamento biplanear para
um monoplanear de um ou outro sentido destréi a especificidade do jogo.

Em jogo, "[...] o real sofre uma duplicacdo pelos jogadores que, assumindo a sua
imagem (dele, real) pelo prazer de a assumir, tomam por esse facto a consciéncia ladica que
conduz ao comportamento biplanear” (CABRAL, 1990, p. 35). No jogo, as criancas,
conscientes da distanciacdo, ndo se transformam verdadeiramente em "policias e ladrdes”,
continuam a ser criangas; todavia, sentem-se (transfiguram-se) "policias e ladrées".

CABRAL, retomando a identificacdo do ludico com o sagrado de HUIZINGA, ao

aspecto agonistico refere-se como "aspecto exaltante do profano", e a consciéncia da
distanciagdo, chama "o aspecto sensivel do sagrado” (ibidem, p. 74).

3.5.1. O Acaso e as Regras

Antes de terminarmos a exploracdo do conceito de jogo, vamos abordar, porque
encontramos importante para o gestor de jogos (o pedagogo), a relacdo entre as regras e 0
acaso.

Como vimos, a medida que a crianc¢a vai tendo capacidade para perceber o espirito da
regra, a heteronomia das regras vai sendo largada a favor da sua autonomia.

Existe, na crianca, um amor pela regra, onde encontra "o mais seguro instrumento da
sua afirmacdo”, manifestando "a permanéncia do seu ser, da sua vontade, da sua autonomia”
(CHATEAU, 1961, trad:1975, p.92)

Mas ndo sdo apenas as regras que sao os elementos do jogo, também o acasoo €. "[...] A
atraccdo do jogo resulta apenas da combinacéo do acaso e das regras” (EIGEN e WINKLER,
trad: 1989, p. 42). O mistério e o imprevisivel sdo categorias motivadoras para o jogo.

6Aqui, com Anténio CABRAL (1990, pp. 30-33), discordamos da interpretacéo lata do caracter autotélico e
gratuito do jogo, a favor da ndo gratuitidade (a vitoria ou derrota) que leva ao prazer pela vitéria como o fim do
jogo. O simulacro e a vertigem, que podem acompanhar a actividade e, como fonte de prazer, levar a sua
repeticdo, sdo comparaveis a todos os estados interiores que acompanham a "actividade bem sucedida na
repeticio que [...] gera o prazer lidico". E por isto que se entende "vitoria".
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A previsibilidade de um
acontecimento depende do conhecimento
rigoroso das condi¢bes iniciais, das
condicdes de fronteira e da lei de
comportamento do acontecimento. Na
analise do movimento dos planetas, por
exemplo, conhecendo as condi¢es iniciais
(posicdes), as condicbes de fronteira
(relacdes) e as leis estritas de deslocamento,
podem-se prever as trajectorias futuras. Ja
no jogo de dados, é dificil determinar as
condicdes iniciais, e existe uma regra que
obriga a abanar o copo dos dados, antes do
lancamento, para dificultar precisamente
aquela previsibilidade.

Por outro lado, no deslocamento planetario, pequenas perturbacdes ndo originam
catéstrofes (Orbitas estaveis), ao passo que, nos dados, as drbitas sdo mais instaveis ja que
contém muitas bifurcacfes e um pequeno desvio origina um novo futuro.

Assim, se para um sistema estavel a precisdo de calculo pode ser menor, num sistema
instavel a precisdo tem que ser grande, j& que hd maior sensibilidade a perturbacbes
microscopicas que se reflectem, por acumulacédo, no plano macroscépico.

Nos jogos de comportamento, dependentes da decisdo humana, a previsibilidade
dependerd do tipo de decisdo autorizada pelas regras que reduzem a complexidade da
actividade’.

Mas atencdo: "um jogo que apenas se baseie no acaso é tdo aborrecido como outro que,
em virtude do reduzido numero de possibilidades de variacdo, decorre de uma forma
absolutamente determinista” (EIGEN e WINKLER, trad: 1989, p.33). Tem que existir um
equilibrio entre as possibilidades das decisdes intuitivas e as possibilidades da analise
estratégica.

Estratégia

. ./

"Mais a frente abordaremos o problema do comportamento humano face a inoperancia da previsibilidade do
resultado mituo das ac¢des de jogo (a "desordem™), o que leva a procurar a imposigao de determinados estados
de ordem.
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"se todo o desporto correctamente vivido é
jogo, nem todo o jogo é desporto™

CABRAL, Anténio, Teoria do Jogo.
4. O JOGO KARATE

41. Como Desporto

O Karaté, como fendmeno autonomamente organizado, é uma actividade do século XX,
mas 0 seu processo de génese remonta a muitos séculos atréas.

Tal como em alguns outros Desportos de Combate ou "artes marciais”, existe ainda um
certo discurso que pretende antagonizar a perspectiva imposta pelo jogo desportivo com a
perspectiva dada pela pratica marcial destas disciplinas.

Se, inicialmente, a perspectiva competitiva institucionalizada né&o estava dentro das
expectativas dos mestres percursores do Karaté moderno, os praticantes universitarios de
Karaté na Ilha principal do Japéo, os alunos de G. Funakoshi (1869-1957), com relevancia
para Hironori Ohtsuka (1892-1982), e os alunos de C. Miyagi (1887-1953), Kenwa Mabuni
(1889-1952) levam a que em 1962 se forme a JKF (Japan Karate Federation) e em 1965 se
realizem os primeiros campeonatos japoneses de Karaté entre varios estilos/escolas8.

Este movimento inovador, desde logo teve opositores a afirmar que as regras impostas
deformavam os principios tradicionais do Karaté como arte marcial e, ainda hoje, ha
Karatecas que se opdem a participacdo competitiva no Kumité® (combate), tal como se
encontra regulamentado pelas regras da FMK (ex: WUKQ)10.

N&o pomos em duvida que o fendbmeno competitivo, principalmente devido a regra do
controlo dos impactos, modificou formalmente a actividade a varios niveis1l, e ndo
procuramos discuti-los aqui. Interessa-nos, isso sim, perceber a estrutura do jogo de combate
de Karaté. Mas antes, vamos clarificar o fendmeno competitivo com algumas notas.

4.2. A Competicdo

4.2.1. O Reducionismo Competitivo

LOUKA (1990) tenda despir o reducionismo competitivo que aponta como causa de
despromocdo da modalidade. Na verdade, a direc¢do que se impGe ao fendmeno competitivo
é o0 ponto crucial de toda esta questdo.

80s campeonatos promovidos pela JKA em 1957, meses ap6s a morte de G. Funakoshi, sdo uma organizagao
particular do Shotokan. Ao contrério, a organizacdo JKF surge como organizacao inter-escolas: Shoto, Goju,
Shito e Wado.

9Jogo de combate de Karaté, com diversos niveis de complexidade. A oposicdo é o factor identificador (ao
contrario do kihon e do kata), podendo ser prescrito com varios graus de liberdade: desde o definir quem ataca
e quem defende, o como e o quando o fazem, até situacBes totalmente livres, e assim, mais proximas da
realidade.

lOFederf';u;élo Mundial de Karaté, antiga World Union of Karatedo Organizations - reconhecida pelo Comité
Olimpico Internacional desde 1985.

llVeja-se- a investigacéo efectuada sobre o problema das relagGes espaciais entre o executante e o alvo a atingir,
guando a situacao € de controlo e quando é de impacto: FIGUEIREDO, Abel (1989), Biomecanica das Técnicas
Desportivas: Comparagéo de Parédmetros Cinematicos na Execucdo de uma Técnica de Karaté (Ol-ZUKI),
Com e Sem Controlo do Impacto, Monografia Final para a obtencéo do Grau de Licenciado, Orienta¢do do Prof.
Doutor Jodo Abrantes, FMH-UTL, 20 de Julho de 1989, (ndo publicado).
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Na actualidade desportiva do Karate, sé cerca de 5% dos Karatecas participam em
competicBes institucionalizadas (LOUKA, 1990, p.10)12.

Além disso temos, neste fenomeno desportivo, mais competidores assentados do que
espectadores, existindo um constante fendomeno de "turn-over" de praticantes nos ginasios de
pratica da modalidadel3, tendo abatido as taxas de crescimento das licencas, realgcando-se
que, actualmente, e continuamos a reportarmo-nos a dados de Franga, 50% dos licenciados
sdo criancas. Nao existe propriamente rejuvenescimento, ja que a propor¢do de adultos ndo se
mantém, mas ha uma "infantilizagdo", ou seja uma baixa da taxa de crescimento dos adultos
em relagdo as criangas (ibidem, p. 13).

Assim, se por um lado a operancia individual em jogo é posta em causa pelo atirar para
as bancadas a maioria, por outro lado, a competicéo e as regras desportivas parecem ndo ser,
actualmente, o suporte motivacional da maioria dos praticantes.

Depois de apontar como problemas a resolver, uma politica eficaz de promocéao do
Karaté e uma politica eficaz de formacdo de quadros, LOUKA sublinha os valores éticos da
arte marcial, que, quanto a ele, sdo os motivadores da grande maioria dos praticantes e
publico sensivel as "nog¢des fundamentais de respeito, de rigor, de mestria, de coragem [...]"
(ibidem, p. 15).

Antes de tudo, o Karaté infantil deve ser encarado como uma actividade ludica, ou seja,
uma actividade cujo fim se orienta para o prazer (CABRAL, 1990, p. 194). A repeticdo da
actividade em funcdo do prazer advém, como vimos, da vitoria. Esta é entendida como
actividade bem sucedida na repeticdo que gera o prazer lidico (ibidem, p. 32) e, como
veremos mais a frente, pode ultrapassar o simples ganhar formal do combate competitivo, no
sentido de se alargar a actividade em geral.

No entanto, a competicdo, nestes escalGes etérios, existe sempre, mesmo sem a
orientacdo do adulto, j& que "o caracter agonistico é também inerente a ac¢do ltdica, mesmo
a infantil", e, sendo a expressao da procura da novidade, "é necessario reconhecer a sua
importancia, mesmo pedagogica” (CABRAL, 1990, p. 194). Simultaneamente temos o
cardcter mimético, mais conservador, que também deve ser tomado em consideracéo,
principalmente no que respeita a ética que envolve este tipo de actividades.

A grande diferenca, quando em competicGes formalizadas, ndo estd na utilizacdo de
regras, mas sim na utilizacdo da estandartizacéo e codificacdo dessas regras numa perspectiva
que se afasta dos valores desenvolvimentistas, para se aproximar de valores tecnocraticos
preocupados com os indices de participacdo competitiva, a moeda de troca para os subsidios
estatais. E esta desvirtualizacdo, este desvio, que interessa conhecer, para ndo entrar em
antagonismos formais.

Quando entramos no dominio da formalizacdo e codificagdo institucional do jogo,
passamos ao dominio puro do desporto. O desporto encerra, portanto, a dimensdo ludica que,
ndo neutra, pode conter as normas, os valores e os simbolos mais diversos.

Devemos promover uma competicdo formal de qualidade, para que possa ser encarada
como um verdadeiro teste pessoal. A "ética" e a "competicdo" serdo perfeitamente
compativeis quando ndo se toma esta como o fim em si mesma. Perder a qualidade na
promocao de fraudes competitivas, desmoraliza os praticantes e desacredita a modalidade na
opinido publica.

4.2.2. O Ganhar

12Estes dados respeitam ao caso Francés que, na falta de dados nacionais, nos vao servir 0 nosso propasito.

130 Dojo. Termo japonés que significa o local ou a casa (jo) onde se procura e se pratica a via, o caminho (do).
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O ganhar, antes dos sete anos, nao é fonte explicita de prazer. O jogo por jogo é-0. A
subjectividade egocéntrica supera o prazer de ganhar ao "outro".

A actividade em si ndo se resume ao "ganhar". A vontade de ir & aula, de fazer aaula, de
se equipar para a aula (o kimono), de participar nos jogos prescritos na aula, de executar 0s
ataques e as defesas nos combates com os outros (todo o esquema psicomotor dessas ac¢oes),
de se relacionar com o adulto da aula, etc., tudo implica uma articulagdo do sistema
inconsciente com o consciente, que pode ser fonte de prazer, e que impele a sua repeticao,
fazendo com que todas estas acg¢Oes se incluam no préprio jogo. O combate alarga-se a
actividade geral.

Mas depois dos sete anos, o0 ganhar € mais uma fonte de prazer. A frustracdo do perder
pode ser, em alguns casos, motivadora da repeticdo da actividade tanto mais empenhada
quanto mais frustrada; mas em outros, podera levar a desisténcia. "N&o é facil, & mesmo
muito dificil, estudar a perspectiva genética e motivacional do jogo [...]" (CABRAL, 1990, p.
30).

4.2.2.1. Estrutura do Jogo de Combate

O jogo de combate no Karaté, é um jogo de informacdo incompleta e sem estratégia
Optima, de duas pessoas, e, dependendo dos casos, pode ser finito (termina ao fim de um
namero finito de jogadas) e de soma zero (se um ganha, o outro perde).

Uma das suas caracteristicas € que, por um lado, toda a responsabilidade de
interpretacdo do jogo € individual; por outro lado, a situacdo é aberta, isto é, ndo depende
apenas da prépria intervencdo, mas de todo um dialogo corporal com o "outro". Permite,
assim, uma canalizacdo centrifuga da atencdo da crianga, rumo ao "outro™, sem apelar de
forma demasiado complexa & cooperacdo. E um auténtico comportamento de sociabilizacio
adequado a segunda infancia e uma introducdo aos comportamentos cooperativos proprios do
periodo seguinte.

Outra importante caracteristica do jogo de combate, como vimos ao nos referirmos ao
caracter biplanear dos jogos, é a de que € interpretado, pelas crian¢as, como um faz-de-conta
da luta real. Esta actividade, fulcro de expressdes emocionais as mais diversas, na vez de
recalcadas, devem ser trabalhadas objectivamente. O lidar com uma situagdo em que a
"agressdo" do "outro" é trabalhada ludicamente, permite a vivéncia proxima de problemas
socio-afectivos diversos, como o da agressividade.

Como refere CABRAL (1990, p. 76), "o impulso ludico visa o antagonismo [...]" e, tal
como ndo ha jogo sem afirmacéo de si, ndo h4, efectivamente, jogo sem um principio de agon,
sem antagonismo, sem aspiracdo a autoridade, a superioridade. E se um dos culminares
contraditérios da autoafirmacdo é a autodestruicdo, outro sera a heterodestruicdo. O impulso
ludico, que leva a actividade e, do acto ao pensamento, permite o desenvolvimento individual,
vai sendo motor da autoafirmacédo em actividades diversas.

A socializacdo desta componente autoafirmativa é feita a custa da autonomia e
liberdade de luta, gerida numa perspectiva ludencial, simultaneamente com a introducdo do
conteudo ético protagonizado pelo respeito pelo "outro”. Em perfeita coeréncia com a
promogcéo de valores sociais actuais, este contetdo ético deve ser explicitamente trabalhado
em todas as situagdes de jogo dual, sociabilizando, nesse sentido, o impulso ludico.

A regra que consideramos como a mais importantel4 do jogo de combate no Karaté é a
regra do controlo dos impactos transmitidos ao "adversario™ que &, na verdade, o
companheiro de jogo. O jogo baseia-se na aproximagédo ou no toque com as superficies de

14Esta inerente uma escala de valores que faz apelo ao respeito total pelo outro.
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impacto virtual, que regulamentarmente sdo os pés e as maos, o que € diferente da realidade
luta cujo objectivo é o impacto.

Para a crianga, ndo se deve tratar de "bater" mas sim de tocar no seu companheiro de
jogo, e existe explicitamente a diferenca entre a realidade bater e a realidade tocar; é evidente
o caracter biplanear ja que esta realidade pode ser assumida simbolicamente como aquela.
Quando combatem, sdo adversarios, e a vitoria, agonisticamente, pode simbolizar a morte do
adversariol®, representando, pois, esse papel, e a competicio sd existe enquanto o fazem; por
outro lado, estdo conscientes que representam um papel e de que ndo sdo o papel
representado, ndo sdo adversarios reais.

Mas ndo somos apologistas exclusivos das situagdes de "toque". Na verdade, as
situacdes de equilibrio e desequilibrio, e as situacdes de imobilizacdo servem para estimular e
consolidar as estruturas responsaveis pelo tratamento energético, mecénico, informacional,
psicoldgico e social da situa¢do de luta numa globalidade possivel.

Os jogos de toque fundamentam os impactos; os de equilibrio/desequilibrio
fundamentam as projeccdes e as respectivas quedas; os de imobilizacdo fundamentam as
imobilizacGes e preparam as chaves e 0s estrangulamentos.

A érea ltdica do jogo combate, em termos ludenciais simples, integra, pois, o proprio
individuo, numa dindmica afectiva, intelectual e volitiva, e, circunstancialmente, envolve um
oponente, o adversario, e todo o espaco limitado por determinadas dimensdes e contetdos
COMO as regras.

A partir daqui, desenvolve-se toda a estrutura do jogo. Manipulando as regras teremos
uma distancia caracteristica entre os jogadores. Devido a esta distancia, a leitura da situacéo
é predominantemente visual ou tactil e cinestésica, trabalhando a atencdo e concentracdo na
sua movimentacao face a do seu adversario, que lhe tenta tocar e evita ser tocado, que o tenta
desequilibrar e evita ser desequilibrado, que o tenta imobilizar e evita ser imobilizado. A
manipulacdo activa e intencional da distancia através da movimentacdo propria, através da
pega e do contacto corporal marca o ritmo do jogo.

Numa vertente mais especializada, podem vir a interessar predominantemente as
situacdes de "toque" caracteristicas do combate competitivo institucionalizado no Karaté.

Temos, pois, as trés dimensbes que caracterizam este tipo de Desportos de Combate.

Ma pretende exprimir "distancia”, quer no sentido espacial como temporal, e 0 verbo ai
"exprime um reencontro entre duas pessoas ou objectos” (TOKITSU, 1979, p, 65). Assim,
diz-nos este autor, Maai exprimird um "[...] movimento de aproximacao e afastamento entre
pessoas ou objectos™ (ibidem, p. 66), movimento entendido num sentido espago-temporal,
pelo que podemos entender, desde ja, a intrinseca relagdo com a nocao de Hyoshi, ao integrar
dois tipos de movimentos: um em relacdo a si-mesmo, e outro em relacdo ao adversario. Se
Maai tem a ver com a distancia espaco-temporal relativa (eu-eu / eu-outro), Hyoshi tem a ver
com o estado de modificagdes sucessivas que o Maai vai tendo no desenrolar do jogo de
combate dual.

15E este o sentido do ippon (ponto) na pontuagdo de Karaté: pressupde que no caso de 0 movimento ndo ser
controlado (principio do sun dome) ele levaria a morte do adversario; hoje, com a modificagdo das regras existe
a tendéncia para perder este sentido. Ver, sobre o assunto: "O 'Ippon’ no Karate (Analise Geral da Pontuagdo na
Prova de Kumité)", Bushido - Artes Marciais e Desportos de Combate, Lisboa, n° 13, 16, 17 e 18, Jan. 90, Abr.
90, Maio 90 e Jun. 90.
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Yomi Leitura

Técnica Técnica

Maai Hyoshi Distiancia Ritmo

Quando ambos os ritmos (Hyoshi) ou cadéncias estdo concordantes, ndo ha iniciativa
explicita que frutifique em ataque eficaz, ja que os movimentos dos protagonistas
completam-se e evitam-se tal como se estivessem parados. S6 quando se toma a iniciativa de
criar um ritmo discordante, é que, ao se criar "desarmonia”, se torna possivel o jogo, a vitdria
e a derrota.

Yomi, tradicionalmente e no Japdo, refere-se a "arte de adivinhar e de prever o
adversario [...] e compreende igualmente a arte de adivinhar e de prever as ideias, 0s
pensamentos, as vontades e 0s desejos” (ibidem, p. 97 e 98). Para n6s, Yomi tem a ver com a
capacidade de ler a situacdo, e especificamente, de ler as distancias ja referidas, e os ritmos da
sua modificacdo, numa relagdo que ultrapassa a simplicidade de abordagem. Para sermos
rigorosos, devemos subentender que, nestas dimensdes, estdo subjacentes estruturas
biopsicossociais bem complexas. E se isto é inerente ao jogo dual de combate, deve ser
solicitado em exercicios especificos durante as aulas de Karateé.

4.3. Intervencdo Pedagdqgica

A titulo pré-conclusivo, e numa primeira abordagem, evidencie-se que a motivacao
para a repeticdo da actividade envolve um conjunto lato de relagdes entre o sujeito e a
actividade. Ndo € s6 no jogo de combate que reside o foco motivacional para a préatica de
Karaté. Ultrapassa-se a simples actividade combate para integrar todo um conjunto de
influéncias paralelas ao jogo de combate: é a actividade Karaté no sentido lato.

Mas a intervencdo pedagdgica, instrumentalizada centralmente no desenvolvimento do
individuo pela pratica do combate inerme de Karaté, tem que ser coerente com a nova
antropologia, com a ontogénese do jogo, com o codigo ludencial.

Antes de tudo, o prazer ludico deve ser componente predominante nos exercicios a
propor. A aula deve promover um ambiente de autonomia e liberdade. Por outro lado, a
implementacao dos valores de respeito pelo outro deve ser promovida pela manipulacdo das
recompensas afectivas, e outras, que incentivem o controlo técnico do togue no parceiro.

Quanto as bases de raciocinio didactico por que optamos, assentam no raciocinio
dedutivo. A técnica emerge da manipulacdo das dimensdes referidas.

Em termos gerais, a exploracdo estratégico-motora em jogo de combate parte de
determinados contetdos individuais dos protagonistas. A leitura da situacdo vai-se
acentuando no essencial, por largar o acessorio, o individuo vai encontrando a sua distancia e
0 seu ritmo préprio, por largar determinantes inadequadas. Pressupde-se uma
falsificabilidade de determinados comportamentos e decisdes que vao levando a emergéncia
de comportamentos mais proprios e adequados, sem a certeza absoluta do seu caracter
adequado nas situagfes futuras, mas com a seguranca da iniciacdo ao raciocinio
hipotético-dedutivo.
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Mas isto requer uma certa permanéncia mental, mais ou menos formalizante, ou seja,
um pensamento formal, e, como vimos, na infancia € relevante a importancia do presente
concreto para a automanifestacéo (ver 3.3).

S6 aos onze ou doze anos é que se passa de um pensamento concreto a um pensamento
formal. Mas, o pensamento concreto refere-se a "representacdo de acgdes possiveis” e 0
pensamento formal a "representacdo de uma representacdo de ac¢bes possiveis” por meio de
palavras ou simbolos (CABRAL, 1990, p. 174).

O desenvolvimento do raciocinio estratégico vai acontecendo a medida que a crianca
vai interiorizando as ac¢des possiveis na relacdo eu-outro. Por isso, consciencializa a
"guarda” com que entra no jogo. Trata-se do pensamento concreto acompanhado da
reversibilidade, que se torna possivel a partir dos sete anos.

A partir dos 3 anos a criangca comeca a orientar a sua atencdo para o objecto,
distinguindo-o do sujeito "eu". Mas esta auto-consciéncia é acompanhada de um isolamento
em relacdo as outras criangas. S&o as colisdes e os conflitos que vai tendo com as outras
criancas que a levam a tomar consciéncia da personalidade do "outro".

Como vimos, observacdes tém permitido perceber que é a partir dos 4, 5 anos que se
comecam a gerar, esporadicamente, grupos duais, permanecendo 0 egocentrismo
manifestado na falta de preocupacdo em ganhar, pois ganhar implica a perfeita consciéncia
do "outro”. SO a intervencdo do adulto na aula € que consegue manter a ordem do grupo.

A gestdo da iniciacdo ao Karaté pelos 5 anos, pode ter a tendéncia para o reflgio no
reducionismo ontoldgico sem sentido concreto, ou seja, para uma iniciacdo baseada em
exercicios onde a presenca do "outro" ndo seja indispensavel: Kihonl6 e Katal’. Estas
praticas s6 tém significado com determinados “estados de espirito” que implicam
descentracdo do "eu™ rumo ao "outro". N&o ter isto em conta ndo € preparar as criancas para
um jogo criativo, liberto, autbnomo. Sé com muito cuidado se devem utilizar os Desportos de
Combate com criancas de cinco anos.

Além disso, s6 aos 7, 8 anos é que se faz a aquisicdo matura dos movimentos
fundamentais, tornando-se mais importante, a partir daqui, a consolidacéo do discurso motor
proprio pela modelagéo socio-institucionalizada.

Assim, se tivéssemos que encontrar uma idade "mais adequada™ para se iniciar a pratica
dos Desportos de Combate, optariamos pelos 6, 7 anos. Mas mais importante do que isso € a
preocupacdo evidente pela formacdo do gestor da pratica. Ele deve ser um especialista em
criancas. Disto ndo temos duvidas.

4.4, A Saudacdo na Socializacdo

Para terminar, vamos fazer uma pequena abordagem ao problema da saudacdo, ja que é
encarada matéria integrante do ensino de Karaté.

16Kihon, no Karaté, corresponde a um encadeamento, mais ou menos simples, de uma ou varias accfes
técnico-tacticas de combate, executadas sem oposicao (sem adversario), permitindo a repetigéo especifica com o
objectivo do aperfeicoamento técnico-tactico.

17Kata, também situacdo sem oposicdo, 0 que permite o treino solitario, € um conjunto de accOes
técnico-tacticas estandardizadas, ou melhor: formalmente codificadas e encadeadas. Identificado com um nome
(Saifa, Seienchin, Unsu, Passali, etc.), sdo instrumentos culturais transmitidos no seio das escolas (“estilos") de
Karaté. Além das exigéncias perceptivo-motoras, estdo-lhe inerentes "estados de espirito orientados para o do",
para a via ou caminho (TOKITSU, 1979, p. 89). Actualmente sdo, também, objecto de competicao
institucionalizada especifica: prova de Katas, individual ou por equipas (trés elementos), por sexos e escalBes
etarios).
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Naturalmente que existe toda uma atmosfera que acompanha culturalmente as artes
marciais e 0os Desportos de Combate, ndo apenas nos locais de pratica, mas pelo simples facto
de a crianca, e todos os que com ela contactam, tomarem consciéncia de que “faz Karaté". E
a imagem, a concepcao gue culturalmente foi e vai sendo inculcada nas pessoas adultas, e nas
proprias criangas.

Como ja evidenciamos, LOUKA realga o facto de que existe uma sensibilidade
generalizada para com as nogdes fundamentais de respeito, de rigor, de mestria e de coragem
(1990, p 15), e, quanto a ele, o elemento ético é fundamental ao Karateé.

Sendo as actividades marciais, aquelas onde menos se sublima a morte, principalmente
nas suas formas mais abruptas e disruptivas, e sendo essa morte profundamente ligada ao
acaso, ao destino, sempre se ligaram, culturalmente, a uma realidade onde se procura
exercitar "um poder transcendente que o domine” (SANTOS, 1989, p. 141). Naturalmente
que, ligada a "desordem™ inerente ao acaso, existe a tentativa de impor uma determinada
ordem.

A importancia tradicional dada a ética, esta, a nosso entender, profundamente ligada a
este problema. As normas, os valores e 0s simbolos que se devem promover na, e pela préatica
do Karaté, podem ou ndo afastar-se daquela visdo mais tradicional.

A saudacdo, comum no Karaté, simboliza, em certa medida, o "homem arcaico™ de
Mircea ELIADE (1985, pp. 160-174), na sua procura de liberdade face ao desencanto
histérico do "homem moderno™. No entanto, e em coeréncia com a nova antropologia, ndo
consideramos iluséria a liberdade de fazer histéria, pois, ao contrario do que ELIADE
afirmou (ibidem, p. 169), ha um sentido de ultrapassagem da condicdo de Homem limitado.
Reformulam-se os limites esporadicos, e criam-se limites mais vastos: € a isto que chamamos
a transcendéncia da actualidade, rumo a virtualidade.

O espaco de saudacdo tem o sentido, de situar, de continuar o "homem arcaico", mas
ndo de uma forma estatica. A seguir, a pratica do jogo, como situagdo mais ou menos
mimética, mais ou menos agonistica, permitira uma expressao mais ou menos inovadora,
mais ou menos criativa. Sem duvida que consideramos que a actualizacdo, a incorporacao do
presente-passado, é condicdo essencial a transcendéncia.

Na sociedade infantil dos pré-pubertéarios existe, naturalmente, todo um cerimonial
preparatorio do jogo, contendo "rituais, férmulas sacramentais, contagens cabalisticas
infantis, que, como e com as regras, se transmitem por tradicdo oral dos mais velhos aos mais
novos, e que pde em destaque uma das caracteristicas das sociedades infantis: o seu
formalismo"” (REYMOND-RIVIER, trad: 1983, p. 108).

A crianca gosta de ordem, precisa de se actualizar para que possa aproveitar 0s
momentos de transcendéncia que Ihes surgem na aula de Karaté. A saudacédo é, pois, um
espaco de ordem onde ela participa com gosto.

Mas a saudacdo inicial e final, na aula, ttm um significado, tal como o tem a saudacao
ao parceiro de jogo, ao adversario. Quanto a nds, 0 que as une € o sentimento de respeito, e 0
que as diferencia é o sujeito visado. No inicio e no fim da aula sdo, primeiro, 0s mestres
antigos e mais velhos, €, depois, 0 mestre actual e, por fim, sdo os préprios companheiros de
aula; no combate, é o companheiro de treino, ou o adversario. O seu significado, o seu valor,
deve ser transmitido as criangas.

Se inicialmente esse respeito pelos "outros” visava a descentracdo com objectivos
militares18, hoje a descentracdo tem objectivos predominantemente éticos (valores de

18um guerreiro descentrado, ou seja, um guerreiro que age pelos outros (Patria, Familia, Companheiro)
ultrapassa os seus limites pessoais virtualizando-se na imortalidade.
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respeito pela vida e pelos outros) e psicoldgicos (treino desenvolvimentista do sair de si
mesmo rumo ao outro - outra atencao; concentracdo, outro dominio de afectividade, etc.).

A imagem que tém do adulto é, normalmente, lisonjeadora. Convém que véo
desenvolvendo a imagem do "outro” com 0 mesmo sentimento de respeito, pois € na infancia
que se desenvolve essa imagem.

Como é claro, o sentido da socializagcdo ndo é dado apenas por um espac¢o determinado
na aula. Realcemos que deve existir uma profunda coeréncia entre todas as atitudes tomadas
na gestdo dessa aula. A saudacgdo sera uma das gotas desse oceano.
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5. CONCLUSOES

O Jogo é uma actividade importante no desenvolvimento infantil, e se 0s jogos de luta e
de combate devem ser utilizados nessas idades, respeitando criteriosamente 0 seu
desenvolvimento, como verdadeiros auxiliares seus potenciadores, ha que evidenciar a
vertente ludica na utilizacdo dos Desportos de Combate como vinculos de educacao.

O Karaté infantil deve ser encarado numa perspectiva instrumental de desenvolvimento
global da crianca. Para isso tem-se em conta o seu desenvolvimento e procura-se promové-lo,
incidindo em pontos importantes.

Antes de tudo, devemos olhar para os protagonistas, e, como educadores, planear
actividades que possam ajudar a desenvolvé-los de forma harmoniosa e respeitadora. O
Karaté infantil, sem divida, deve ser encarado como uma actividade ludica por exceléncia,
ou seja, como um verdadeiro jogo cujo projecto é o prazer ludico dado pela vitdria entendida
como actividade bem sucedida na repetigéo.

Devido o seu caracter de jogo dual, pode ser motor de promocao de desenvolvimento
social, principalmente ao nivel da terceira infancia. E este caracter particular é potenciado por
toda uma expectativa social em relacdo aos valores éticos que se devem fomentar com esta
actividade, donde se real¢ou o valor de respeito pelo "outro™.

Assim, a descentracdo egocéntrica rumo ao "outro", rumo ao mundo, é potenciada com
um significado ético preciso. A reversibilidade, a adquirir na terceira infancia (dos sete aos
onze ou doze anos), é notoriamente estimulada no jogo dual, dadas as suas caracteristicas de
actividade aberta.

A preocupacdo conclusiva diz respeito a necessidade de formacéo dos intervenientes na
gestdo do Karaté infantil que, para ser um especialista na actividade, deve, sem qualquer
duvida, dominar a problematica da infancia nas suas variadas vertentes, tendo, neste trabalho,
tratado exclusivamente da vertente referente ao desenvolvimento ludico. No @mbito do
Desenvolvimento Motor (estudo das transformacdes a longo prazo), outras vertentes se
abrem para complementar esta: varidveis biossociais associadas ao estudo dos mecanismos
de regulacdo motora (Controlo Motor) e ao estudo dos processos de aperfeicoamento da
resposta em funcdo da pratica num quadro temporal limitado pela nocdo de tarefa
(Aprendizagem Motora).
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