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DO=SIER

Os desportos de combate
nas aulas de Educacao Fisica

por Abel A. Figueiredo

Uma cocnepeio eclética e inclusiva da Educacéo

Fisica assume. cada vez mais, a relevincia que nunca €
demais relembrar.

Promover actividades fisicas de uma forma
reducionista & trair a concepeio actual de Educagao Fi-
sica. Eisse espago curricular obrigatério nfo se restringe
ao futchol ou a0 basquetebol, ou ainda & gindstics ou aos
Jogos tradicionats; & verdadeiramente um espago eckitro.

Promover actividades fisicas de uma lorma elitista é
também trair a concepcio actual de Educagio Fisica, A
escola utthza a diversidade eudwral como instrumento
de descnvolvimento para fodos os individuos em idade
escolar; ndo podem ficar 0s “gordinhos™ ou os “fraqui-
nthos” de fora:

Fazemos pois o elogio do ecletismo e da inclusividade
como caracterfsticas fundarmertadoras dos projectos que
o professor de Educagiio Fisica acnualiza em cada esco-
la, em cada aula, decorrente dos programas actuais.

Desde ha algum tempo que nos temos preocupado
com a significacio hodierna dos Desportos de Combate
om geral, e do Karaté em particular’, o que tem passado
por preacupagdes sobre o scu enquadramento real nas
anlas de Edueagiio Fisica escolar.

Esta preocupagio contmua presente, pois embora as
actividades que implicam “luta” e oposicio corporal di-
recla entre os intervenicntes ji ndo sejarmn descriminadas
dos contetdos programilticos da Educagio Fisica (no-
YO8 programas), poucos sio os professores que os abor-
darn nessas mesmas aulas.

I’ nossa opmifio que este afastamento se deve, por um
lado, a um desconhecimento preciso dos conteddos respec-

tivos, o que dificulta a intervengio diddctica e pedagdgica,
e, especialmente, a wn desconhecimento das suas inensas
potencialidades para o desenvolvimento socioalectivo e
perceptivo-motor da crianca. Por outro lado, existe ainda &
falsa erenga de que este dpo de actividades implicam um
material muito espeetfico, o que, a nosso ver, esté intrinse-
camente ligado & nogfio de que os desportos de combate a
abordar serfio a Luta e 0 Judo ou eventualmente o Jogo do
Pau (os dinicos constantes na proposta eurricular apresenta-
da nos noves programas),

Neste documento pretendemos iniciar o fangamento
de uma outra perspectiva: abordar os Pesportos de
Combate nas aulas de Educacio Fisica ndo pres-
supée, necessariamente, um conhecimento pro-
funddo das diversas modalidades.

Por isso mesimo, iniciar uma formagio que permitauma
wilizagio segura dos desportos de combate nas anlas de
Educagio Fisica nfo ¢, na nossa perspectiva, iniclar uma
firmacio em “Luta” ouem “Judo™, em “Jogo do Pau™ ou,
porjue nio, em “Boxe”, “Esgrima”, “Karaté”, etc.

Yamos abordar os Desporios de Combarte, fazendo o
slogio & situagdo de jogo dualque os caracteriza, e nfio a
cuualquer antologia (écnica indecifrével para a maioria
dos prolessores de Educagio Fisica, embora pertinente
a0s especiahistas de cada wma das vdrias modalidades.

Mais s justifica este Lipo de abordagem quanto mais
baixo o escaldo eldrio em gue se lecciona,

Os Desportos de Combate? (onde ndo temos relutin-
cia em colocar as Artes Marciais) tiveram origem em
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Culturas Medievais, ou em culturas similares. Actuahmen-
te 0s seus objectivos concretos sio o combate condicio-
nado por regras de seguranga, € o factor que costuma
ser considerado como fundamental na sua classificagio
é o factor distincia.

Qs Desportos de Combate estdo no mesmo dominio
taxionémico dos Desportos Individuais ou dos Despor-
tos Colectivos. Enquanto nos Desportos Individuais a
tarefa é lechada ¢ a responsabilidade de realizacao & in-
dividual, nos Desportos Colectivos a tarefa é aberta mas
a responsabilidade € colectiva. Nos Desportos de Com-
bate, como em todos osdesportos duais, a tarefa € aber-
taea responsabilidade/'lt't ndividual. Parece-nos, pois,
que ficamn num “entre dois”.

DFSPORTOS | DESPORIOS | DESPORTOS
INDIVIDUAIS | DL COMBATE | COLECTIVOS
TIPO DDF. TAREFA FECHADA ABERTS ABERTA
NIVEL DR
RESPONSABILIDADE, | INDIVIDUSL. | INDIVIDUAL. | COLECTRA

SITUACAO DE GOMBATE JOGADO

meio

Por outro lado, a0 contrdrio do que acontece com os
outros desportos, 0s Desportos de Combate ndo subi-
mam cm tae alto grau o “confronto guerreiro” com o
“outro”. Na verdade, permitem a actualizacao ladica da
perseguicio ¢ da frta corporal dentro de determinadas
regras {invasio regulamentada do corpo do outro com
significados marciats) cue ndo fazem esbater completa-
mente aquele “confronto guerreiro”, Estdo num nivel
miégico de marcialidade que atrai a maioria das criangas
€ jovens.

Por fim, a aspiracao em ruotivagio intrinseca a este
tipo de actividades, pode ser acompanhada pela respos-
ta a determinadas necessidades de desenvolvimento. A
escola nfio sc pode alhear A procura que cstas activida-
des sofrern fora dela: sfio os filmes de artes marciais, os
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desenhos amimadoes, o “Wrestling”™, ete. que véo
estruturando o desenvolvimento menital das nossas crian-
cas, frente ao siléncio eseolar e, por vezes, farmiliar.

Se a escola tern necessidade de competir com outras
“Instituigies” educativas, lem Lambém responsabilida-
des que, a wm prolessor alento, nfo passem despercebi-
das. Propée-se, pois, que se pegue nos Desportos de
Combate, estruturando uma actualiza¢o (pratica con-
erela correctamente arientada) daquile que ficaria ape-
nas na virtualidade (filmes, imagens, sonhos, etc.).

Jogamos e sabernos que jogamos. Portanto, e tuma vez
5 _ ] s

que o jogo € nracional, somos mass do que scres racio-
f1aIS
Hiwemica, J., Homo Ludens.

LUma crian¢a que ndo sabe jogar [... [ serd um adulto
(e 11do sabe pensar

Cratear, L., A Crianga e o Jogo,

Se todo o desporto correctamente vivide € jogo, nem
todo o jogo € desporto
Caswar, Antomo, eora do Jagn.

0 jogo de combate é um jogo de informagio mcom-
pleta & sem estratégia dpluma, de duas pessoas, e, de-
pendendo dos casos, pode ser finito (termina ao fim
de um niimero finito de jogadas) ¢ de soma zero (s um
ganha._. O oulro perde).

Uma das suas caracteristicas & que, por um lado, toda
aresponsabilidade de interpretaco do jogo é individual,
por outro lado, a siluagio & aberta, isto é, ndo depende
apenas da propria ntervencio, mas de todo um didlogo
corporal com o “outro”. Permite, assim, uma canaliza-
cao centrifuga da atengio do protagonista, mamo ao “ou-
tro”, sem apelar de [orma demasiado complexa &
COOPEragao, £ um auténtico comportamento de
sociabilizagio adequado 4 segunda infincia e uma in-
trodugio aos comportamentos cooperativos proprios do
periodo seguinte.

Outra importante caracteristica do jogo de combate
é a de que & interpretado pelas criangas como um “faz-
de-conta da luta real”. Esta uctividade, fulero de expres-
sbes emocionais muito diversificadas; na vez de
recalcadas, devemn ser trabalhadas objectivamente. Li-
dar com uma situagio em que a “agressao” do “outro” &




irabalbada ludicamente rumo ao autocontrolo, permite
a vivéncia préxima de problermias sociafectivos diver-
s0s, como 0 da agressividade.

CABRAI? refere-nos que “o impulso lidico visa o an-
tagoniseno [..}" e, tal como néo ha jogo sem alirmagio de
si, nfio hd jogo sem um principio de agon, sem antagonis-
mo, sem aspiracio a autoridade, A superioridade. Se um
dos culminios contraditérios da auto-alirmacéio & a
audodestruigo, ontro serd a hetero-destruigio. O impul-
g0 idico, que leva A actividade e, do acto ao pensamento,
permite o desenvolvimento individual, vat scndo motor
da auto-alirmacio em actividades diversas.

A socializagio desta. componente suto-afirmativa é
feita 4 custa da autonomia e liberdade de luta, gerida
numa. perspectiva ludencial, simultansamente com ain-
trodugdo do contetido élico protagonizade pelo respeito
pelo “outro”, Em perfeita coerfneia com a promogao de
valores soctals actuais, este contetido ético deve ser ex-
phatamente trabalhado em todas as situacdes de jogo
dual, sociabilizando, nesse sentido, o impulso lidico (o
respeilo pelo pareeiro de huta).

A drea lidica do jogo combate, em termos ladenciais
simples, integra o proprio individuo, numa dindmica
afectiva, inteleciual e vohitiva, e, circunstancialmente,
cnvolve um oponente, o adversério, ¢ todo o espago li-
mitado por determinadas dimensdes ¢ conteddos como
as regras.

A parlir dagui, desenvolve-se toda a estrutura do jogo
de combate,

As suas regras pedem permitir {ocar v adversdrio,
imobifizd-1o ou, num nivel mais complexo, projectd-io
para o chiio, fazer-lhe uma cfave a uma ariiculacio ou
ainda fazer umn estrangulamento.

Inerente as téenteas de resolugfo destas situagdes por
um lado estiio as adaptagies estruturais do organismo
aluno e por outro lado estéio as varidveis a gerir pelo pro-
fessor na tarcfa (excrcicio) prescrita na aula.

H4 wés dimenses que caracterizam a maioria das
tradicionais artes marciais e que sendo inerentes a todos
o0s Desportos, evidenciamo-las nos Desportos de Com-
bate:

Yomi Percepcao

Maai Hyoshi Distancia Ritmo

Mz pretende exprimir “distfincia”, quer ne sentido
espacial como temporal, e o verbo ar“exprime um reen-
contro enire duas pessoas ou objectos™. Assim, diz-nos
este aurtor, Maar cxprimird um “[...] movimento de apro-
ximagdo e afastamento entre pessoas ou objecios™, mo-
vimento entendido num sentido espago-temporal, pelo
yue podemos compreender, desde j4, a intrinseca. rela-
¢iio com a nocio de Shosh, ao integrar dois tipos de
movimentos: wn em refagiio a si mesmo, ¢ outro em re-
lacio ao adversdrio. Se Maar tem a ver com a disléincia
espago-temnporal relativa (cu-eu/eu-outre), Hyoshi tem
a ver com o estado de modilicages sucessivas que o Maas
vai tendo no desenrolar do jogo de combate dual.

Quando ambos os ritmos (Hyvosfs) ou cadéncias es-
tdo concordantes, ndo hi iniciativa cxplicita que frutifi-
que em ataque eficaz, J4 que os movimentos dos
protagonisias completam-se € evitam-se tal como se es-
tivessem parados. 86 quando sc toma a iniciativa de eni-
ar um ritrno discordante, € que, ao se eriar “desarmonia”,
se torna possivel o jogo. a viténa e a derrota.

Yomy, tradicionalmente e no Japdo, refere-sc 4 “arte
de adivinhar e de prever o adversdrio [...] e compreende
igualmente a arte de adivinhar e de prever as ideias, os
pernsamentos, as vontades e 05 desejos” (ibidern, p. 97 ¢
98). Para nés, Yoms tem a ver com a capacidade de
percepcionar a sitwacilo, e especificarmente, de ler as dis-
tancias ja referidas, ¢ o8 ritmos da sua modificagio, mima
relagdo que ultrapassa a simplicidade de abordagem. Para
scrmos rigorosos, devemos subentender que, nestas di-
mensies, estfio subjacentes estruturas biopsicossociais
hem complexas. E se isto € inerente ao jogo dual de corn-
hate, deve ser solicitado em exercicios especificos duran-
te as aulas de Educagio Fisica.

O gestor das tarelas de exercicio/treino caracterfsti-
cas dos desportos de combate inclui nessa gestio os re-
quisttos biomlormacionais (¥ormi - percepeio ou leitura
da situaciio) ao salientar, por exemplo, que sé se deve
tocar na zona aberta, que se devem fazer forgas
desequilibradoras num plane vertical perpendicular ao
plano vertical que passa pelos dois apoios de quem que-
remos desequilibrar, ele. lsto vat levar a que o aluno pro-
cure percepetonara informagdo que The permita decidir
mediante esse objectivo particular que medeia a
estimulagio/adaptacio das estruluras implicadas.

A estrusura cspacial € [undamental na gestiao deste
tipo de situages. Ninguém toca eficazmente no adver-
sdrio se permanccer muito distante ou muito colado a
ele, pelo que tem que se aproximar e afastar e evitar a
aproximacho e alastarnento do adversdrio com mesmas
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mtenstes, Tocar com a ponta do pau (joge do pau) numa
determinada parte de corpo do adversdrio implica ter
uma distiincia adequada ao efeito; imobilizé-lo implica
uma outra gestdo da distdncia.

A estrutura temporal que marca o ritmo das aproxsi-
magdes e afastamentos, a velocidade das execugiies, eic.
é genda no sentido de proporcionar uma estimulagio
inicialmente adequada pela diminuigio da velocidade de
cxecutgio, por exemplo.

As siluagies caracleristicas que identificamos e pro-

pomos para urna abordagem nicial aos desportos de

combate estio representadas no quadro segunie.

SITGACOES CARACTERISTICAS DOS DESPORTOS DE COMBATE INERMES

PERCEPCAQ

{distancia}

deseguilibrios
{hatimentos) ¢ e 4

{quedas)

IMOBILIZAGOES

{costas no chao)

CHAVES
{articulagdes}

ESTRANGULAMENTOS
{pescogo)

Os Toques

A vegra que mtrodirroriamente consideramos como a
muito importantc® no jogo de combate € a regra do con-
frofo dos anpactos transnitidos ao “adversario” que ¢,
na verdade, o companheiro de jogo. O jogo baseia-se na
aproximacio ou no toque com as supetficies de impacto
virtual, que regulamentarmente sio os pés e as méos
para o Karaté ¢ outras modalidades similares, o que é
diferente da realidade lula cujo objectivo € o unpacto.

Para a cmanga, ndo se deve tratar de “bater” mas
sim de zocarno seu companheiro de jogo, ¢ existe expli-
citamente a diferenga entre a realidade bater ¢ a reahi-
dade iocar; é evidenie o cardcier fplancar Ji que esta
realidade pode ser assumida sirbolicamente como aque-
la. Quando combaiem, s30 adversirios, e a vitdria,
agonisteanente, pode siibolizar a morte do adversa-
1o, representando, pois, esse papel, e a competicio so
existe enquanto o fazem; por outro lado, estdo conscien-
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tes cue representam um papel e de que n&o sé@o o papel
representado, nfio sio adversdrios reas.

Niio valendo agarrar, temos uma dfsfdncia caracte-
ristica entre os jogadores. Devido a esta distincia, a fei-
tura da situagdo € predominantemente visual,
trabalbando a atengdo e concentragdo na sua movimen-
tagfio face & do sen adversdrio, que the tenta tocar ¢ evita
ser tocado. A manipulagio activa ¢ intencional da dis-
tincia marca o nitmo do jogo.

A preeisiio do toque € a primeira lungio que tem que
ser ohjectivada (direcgao e sentido do impacto virtual),
definindo a eompreenséo das téenicas de aproximagiio e
pereussio.

Aguarda, enquanto atitude preparadora do ataque e
da defesa, rendibilizadora, assim, de movimentos de
aproximagio e afastamento do adversdrio de luta,
surge comw aspecto importantissimo para o apoio de todo
oJogo. A guarda ndo se restringe a uma posi¢io das méos,
antebragos, bragos, pés, pernas, coxas. tronco e cabega,
mias assurnee imporldncia ao nivel mental (atencio/con-
CENiracao).

As Projeccoes

Aqui o5 deseqealibrios nfio se criam apenas pelo en-
quadramento face a0 adversério ¢ pela manipulagio da
distincia. O comtacto corporaf permite uma ontra ex-
ploracdo maits directamente manipuladora do
desequilibrio suficiente a0 momento de entrada.

Manipular esse desceuilibrio directamente com o
obyjectivo de projectar o adversirio com as costas no chao
pressupde preparagio da acgfio de projectar, tal como
manipular ¢ desequalibrio pela gestdo da distAncia com
o objectivo de rentabilizar os virtuais impactos pressu-
poe preparacao do soco ou pontapé.

A pega, enquanto atitude preparadora do ataque e
da defesa, surge comao elemente importante para a fun-
damentacio do jogo. A pega néo se restringe a um
contacto entre as maos ¢ o corpo do adversario: desde os
pés & cabega e com apelo & alengio e concentragio cons-
tantes {ler a situagdo) apelam a dominios de
sensonabdade extremamente importantes.

Por amro lado, ser projectado em seguranca inplica,
em primeiro lugar, materiais adequados (eolehdes de luta
ou judo) e, em segunde lugar, uma abordagem coerente s
guiedas. A estimulacio labirindca deverd ja ter sido fetia -
dividualmente (actividades gimnicas - enrolamentos, etc.),
para que a queda por projeccdio surja com seguranga.



As Imobilizagoes

De uma distincia “longa” com uma sensorialidade
predominantemende visual e de outra “média” com con-
lacte entre os membros superiores e o corpo, passamos a
urna outra situagio em que a distincia € “curia™ ¢ a
estimulagfio sensonal passa a ser predominanternente
tactiloguinestésica: imobilizacies/uta no chio.

O essencial das imobilizagdes depende do sen prinei-
pal ohjectivo: manter as omoplatas do adversério junto
do solo. Assim, o controfo dos ombros é fundamentador
das imobilizages.

O ajustamento corporal em relagio ao outre & im-
portante no sentido do impedimento da luga da imobili-
sacio. A knha de gravidade do imobilizador ndo deve
cair no tronco do iunobilizado ja& que ele utilizard esse
factor para a rotagiio e saida da imobilizagio; por outro
lado ndo deverdo existir demasiadas fofzas que deixem
liberdade de rotacao debaixo do imobilizador.

As Chaves e Estrangulamentos

Neste trabalho nao vamos abordar estes contetidos jo
que carccem de maior controlo. Por razdes de seguranca

_deverdo surgir apenas apds diagnésiico de nivel

maturacional e de relacionamento entre os alunos sufi-
clente para a sua abordagem.

Assimn, apontaremos para o ensino secundério a in-
troducdo de tarcfas referentes a este tipo de situagtes,
desde que as anteriores tenham feito parte de aborda-
gens no ensino bisico.

As situagdes liadicas que propomos para uma abor-

" dagem inicial & solicilagiio de estruturas onde temos mais

diliculdade em chegar com outro tipo de jogos (mesmo
que duais) sie aquilo que denominaremos eomao JOGOS
DE COMBATE.

Lstes jogos vao surgindo com o sentide de ir estimu-
lando parcclarmente mas de forma coerente as estrutu-
ras biopsicosdcioaxioldgicas® dos alumos.

A cstratégia de apresentagao e progressiio dependerd
do escalde etdrio. da auséncia ou presenga de co-ensino
e, findamentalmente, dos objectivos fundarnentais da
aula.

Os jogos de loque, pela sua facilidade em relagiio

aos recursos utliziveis, sao os jogos a elogiar na aborda-
gem aos desportos de combate.

Alérm da solicitagfio de qualidades corno a velocidade
segmentar, a cocrdenagao, a precisio, a velocidade de
reacgio, ete., permitem solicitar a estrutura menial a0
nivel da atengéio e concentragiio e, muito importanie para
nds, permitem a introducio sinplificada do raciocio
téctico-estrarégico.

Em primeiro lagar, o aluno 56 toca no que est4 aber-
to (tal como s6 remata ou lanca a bola sern defesa direc-
1o entre ele ¢ o alvo). A seguir procurard o momenio mais
rentével para o ataque, o que ndo dependendo 56 de um
dos intervenientes faz elevar o nivel de atencgo de cstru-
turas de jogo simples para estruturas complexas. Da ges-
tdo simples da distdncia passa-se & manipulacio da
distincia lendo o momento de entrada possivel, ou seja,
o momento de desequilibrio do adversdrio que coincide
e mim com un moemento potencial de ataque.

Nos jogos de descquilibrio também néio vemaos ini-
cialmente infra-estruturas complexas. Para os jogos de
imobilizaciio deverermos procurar inicialmente que o
chiio seja seguro, sem necessidade exclusiva de colches
adeguados.

Para as quedas torna-se adequada a utilizacio de
colchdes. Das quedas a partir dos jogos de desequilibrio,
culminar-se-4 com as quedas fruto de projecciies im-
possiveis de abordar sem equipamentos adequados.

Jogos de distancia

Os jogos de disténcia emergem como situacdes de
apelo & gesldo da distAncia e 4 escotha do momento de
entrada jd que o movimento humane caracteriza-se, pela
sua bipedalidade, por ser um movimento sucessivo de
desequilibrios equilibradores, Enconirar o momenio de
desequilibrio rentével & nossa entrada é encontrar o mo-
mento de entrada.

Deslocar-sc de [orma deshzante (sem saliar) man-
tendo os apoios afastados na direcgiio de movimentaciio
e o cenleo de gravidade baixo pela flexio das articula-
goes dos membros inferiores que polencia constanies ex-
lensies do e para o adversirio dirccto, estimula
bioenergeticamente os mutsculos implicados e fundamenta
a consolidagio técnica das vérias formas de aproxima-
¢iin e afasiamento pelo erabalho neuromuseslar correc-
tamente orientado.

Enquanto atacante, a sua atengio/concentragio ird
evoluindo das preocupacgdes téeniens (deslocamentos sim-
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ples para a [rente ¢ para trds) para preocupages pro-
fundamente tdcticas (procura do momento correcio para
“entrar” no adversirio}; como defensor, ao tentar man-
ter a disténcia que o atacante quehra permanentcmen-
te, estimula-se imtermediamente as estruturas
hioinformacionais, colocando a téenica em coeréncia com
a thetica simples.

Jogos de toque

Complementando os jogos anteriores, solicitam, em
primeiro lugar, a fefiura das zonas abertas no corpo do
adversdrio, para 4 (ocar e, simultaneamente, a coorde-
nacao dos movimentos para um “leque” preciso ¢ eli-
caz. As zonas a abrir, por razdes de seguranca, serdo: os
ombros {mais tarde o rosto/cabega), o peito, a barriga -
para os ataques directos ou frontais - e as zonas laterats
do tronco - para s atagues circulares ou laterais,

A somagio dos momenios parcelares no sentido de
acelerar Lodo o corpo na redugio da distdncia rumo ao
adversirio, em coordenacio com a accleragio da extre-
midade a contactar com a zona de contacto cscolhida é
importante; as dfrecgdesc o sentrdolinal que a extremi-
dade scgmentar assume peranie a zona corporal aberta
escolhida para o toque € essencial ao diagndstico téeni-
¢o; enfim, a precrsdo (Locar onde se quer Locar) ¢ o con-
{rofo absoluto do impacto surgem como [ungdes a néo
descurar. Tratam-se essencialmente de ataques tnicos,
ainda sem encadeamentos e simulagdes que mais tarde
surgirao.

A defesa dos toques vird consequentemente, tendo
em atencao a direcdo do ataque (directo ou circular) &,
essencialmente o nivel (alto, médio ou baixo), o que dard
as defesas altas, as defesas médias ¢ as defesas baixas. A
seguir, na defesa, vird o dominio dos deslocamentos
desreniabilizadores dos impactos do adversirio que, a
um nivel mais complexo de leitura da situagiio, culmina-
T4 Na esginvi.

Enfim, o eontra-ataque que se inserc no dmbiio
dos atagues com a vantagem de ser uima situagdo clara
de aproveitamento do “desequilibrio” provocado pela
movimentagio de ataque (falhado por simples erro ou
por éxito defensive) do adversario - daf a importaneia
de introduzir desde o inicio a nogao de que vou abrir
uma zona determinada para que ele acredite que me
pode atacar, o que pressupde (ue o atagque surge essen-
cialmente & zona mais aberta, ou seja, mais desprote-
gida.
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Jogos de desequilibrio

0s jogos de desequalibrio pela manipulagéo corporal
surgem como situagdes fundamentadoras do conheci-
mento das situagfes de equilibrio/desequilibrio corporal
em funcio das posigies assumidas e, assim, lidas.

A consciencializacio das potencialdiades de equilibrio/
desequilibrio perante determinadas posigdes é
fundamentadora da beiiura dos momentos e direcgdes
de entrada na guarda adversria.

As forgas exercidas sobre ¢ centro de gravidade do
adversério através de vinculos diversos (do méo eom mio
i pega mais complexa) tendem a resultar em direcges
com uma componente horizontal que passe no plano
vertical perpendicular ao plano vertical delinido pelos
dois apoios do adversario. Deste modo potenciaremos o
deslocamento de wm dos apoios do adversério para que
recupere o equilibrio.

Com estes jogos surgem as quedas simples, ndo [ruto
de projecgdes complexas, mas apenas de desequlitbrios,
pelo simples facto de “néo valer mexer os pés™.

A queda poderé ser feila atras, ao lado e i frente
{com ou sem enrolamento). Nunca se deverd cair em
“prancha”™, mas tender a oferecer sucessivamente su-
perficies de contacto ao solo que vio diminuindo gra-
dualmente a energia cinética com gue se vai animado.
Apés a sensagiio de desequilibrio alrds ou ao lado, de-
vera acontecer a rdpida flexdo dos joelhos de forma a
aproximar as nddegas do solo, enrolando o tronco com
a sua {lexfio ¢ da cabega. O batimento de um ou dos
dois membros superiores que no momento final au-
mentam as superficies de contacto com o solo e, as-
sim, dimipuem a pressio exercida em cada um dos
pontos de contacto deve ser treinado adequadamen-
1e. Nos desequilibrios 4 frente, dever-se-4 tender a
fazer a queda com enrolamento e 86 em caso extremo
¢ que sc fard a queda directa que poe em risco de
contacto com o solo as zonas frontais do corpo {me-
nos protegidas).

Esta queda implica o contacte simultdneo das pal-
mas das méos e antebragos com o solo, amortecendo a
queda por movimentos flexores dos cotovelos e extensores
dos embros. As maos deveriio posicionar-se de forma a
protegerem a face em caso de contacto provével com o
solo ¢ 08 joelhos e tronco dever-se-fo manter em exten-
sio afastando o abdémen e membros inferiores do con-
tacto com o chio ficando apenas as pontas dos pés ¢ os
antchragos/méos em contacto com o solo.




Jogos de imobilizagaco

Os jogos de imobilizagao caracterizam-se pelo gran-
de contacto corporal entre os intervenientes mas néo
permutem que surjain pancadas provocadas pela acele-
racio das extremidades segmentares como & o caso dos
Jjogos de toque.

E de elogiar a sua introducdo nos casos em que nao
conhecermos os comportamentos norrais dos alunos em
situagdes Hidicas de joge dual. As regras que inicialmen-
te poderio ser restritivas’ serfio um msirumento essen-
ctal para essa introdugiio. A medida que se vai evoluindo
nos problemas axioldgicos de respeito miituo pela inte-
gridade fisica do parceiro de jogo, as situaghes podem
complexificar-se.

A atencfio de quemn imobiliza deve focar-se prepon-
derantemente na entura cseapular do adversdrio (om-
bros) e nfio nos bragos, pernas ou parte inferior do troneo.
Para que a linha de gravidade nao caia perto da linha
média do eorpo do adversirio, o imobilizador devers
colocar-sc com ¢ tronco na perpendicular em relacfio ao
tronce imobilizado. Os membros inferiores, mediante
contacto do troneo frontal ou lateral, tendem a alastar-
se um do outre, com os pés em contacto permanente
com o solo, e potenciando os deslocamentos necessarios
ao apustamento constante face & movimentagio
adversiria.

Quem estd a ser imobilizado procura as folgas exis-
tentes para rodar por baixo do imobilizador ou, no caso
de nflo existirern, procura crid-las movimentando-se
constantemente. Procura, por outre lado fazer rolar o
inobiizador para o lado oposte ao da sua posigéio, apro-
ximando-se da sua linha de gravidade.

Mais & frente, da imobilizagio passa-se i situacio de
procura de imobilizagio, ou seja, em siluagio ventral ou
de quatro apoios, por exemplo, o atacante procura fazer
rodar o defesa para a posigio de imobilizagdo (de costas
no chio).

Por firn, o que procura a imobilizagiio on o imobiliza-
do procuram também fazer uma chave ou um estrangu-
lamento ao adversario.

E nossa opiniiio de que cstas situagies s6 deverao sur-
gir apds os trabalhos promovidos pelos jogos anteriores.

Jogos de saudacdo

LOUKA™ (1190, p. 15} realca o facto de que existe
uma sensibilidade generalizada para com as nogdes fun-

damentais de respeilo, de rigor, de mestria ¢ de cora-
gem, ¢, quanto a ele, o elemento ético é fundamental ao
Karaté e outrus Desportos de Combate.

Sendo as actividades marciais sempre muito ligadas
& morte, principalmente nas suas formas mais abruptas
e disruptivas, ¢ scndo essa morte profundaruente higada
ao acaso, ao destino, sempre sc ligaram, culturalmente,
a uma realidade onde se¢ procura exercitar “um poder
transcendente que o domine™". Naturalmente que, li-
gada & “desordem™ incrente a0 acaso, existe a lentativa
de impor uma determinada ordem. A importéincia tra-
dicional dada & éuica, estd, a nosso entender, profunda-
mente ligada a este problema.

Asaudagfio, comum nas artes marciais, simboliza, em
certa medida, o “homem arcaico™ de Mircea ELIADE™2,
na sua procura de liberdade face ao desencanto historico
do “hormnem moderno™. No entanto, e em coeréneia com
a nova antropologia, nfio consideramos ilusdria a liber-
dade de fazer histria, pois, ao contrdrio do que ELIADE
afirmon®, hd um sentido de ultrapassagem da condiciio
de Homem limitado. Reformulam-se os limites espord-
dicos, ¢ criam-se limites mais vastos: € a isto que cha-
mamos a transcendéneia da actualidade, rumo &
virtualidade.

Esse espaco, o de saudagio, tem o sentido, de situar,
de continuar o “homem arcaiio™, mas nio de uma for-
ma estdtica. A seguir, a pritica do jogo, como situacio
mats ou menos mimética, mais ou menos agonistica, per-
mitird uma cxpressio mais ou menos inovadora, mais
ou menos criativa. Sem divida que consideramos que a
actualizagfio, a incorporagio do presente-passado, é con-
digo essencial & transcendéncia,

Na sociedade infantil dos pré-pubertérios existe, na-
turalmente, todo wm cerimenial preparatério do jogo,
contendo “rituals, férmulas sacramentais, contagens
cabalisticas infantis, que, como e com as regras, se trans-
mitem por tradi¢iio oral dos mais velhes ans mais novos,
e rque pée em destague uma. das caracterisiicas das soci-
edades infantis: o seu formalistno™.

A crianga gosta. de ordern, precisa de se aciualizar
para que possa aproveitar 05 momentos de iranscendén-
cia que lhes surgem na aula de Karaté. A saudacio €,
pois, um espacgo de ordem onde ela participa com gosto.

Mas a saudagio moal ¢ final, na aula de “artes marci-
ais”, tm um significado, tal cormo o tem a saudagio ao
parceiro de jogo, ao adversdrio. Quanto a nds, o que as
une & o senlimento de respedto, ¢ o que as diferencia € o
sujeito visado. No inicio ¢ no fim da aula sfo, primeiro, os
mesires antigos ¢ mais velhos, €, depois, o mestre actual e,
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por fim, sfio os préprios companhetros de aula; no com-
bate, é o companheiro de treino, ou o adversério. O seu
significado, o seu valor, deve ser transmitido s criangas.

A imagem que &m do adulio é, normalmente,
lisonjeadora. Convém que vao desenvolvendo 4 imagem
do “outro” com v mesmo sentimento de respeito, pois €
na inffincia que se desenvolve essa imagem.

Na Educagdo Fisica o sentido de respeito é sempre
vinculado pela saudacio ao parceiro de jogo™. Mais do
que isso, ndo consideramos necessério.

E importante que a aula tenha os scus momentos
marcantes de infcio ¢ de {im, ou seja, 0s scus “rituais de
saudagio”. Assim, o professor marca o inicio das activi-
dades que cortam com as actividades anteriores (cha-
mada; todos sentados no banco on no chiio, cte.}. No
{tim da. anla, também deve existir este momento.

(ueremos evidenciar claramente que as téenicas sur-

gem sempre significadas lacticamente ¢ nunca numa
perspectiva exclusivamente aritolégica (esta. mais aque-
|2, mais a outra...). Este é o fundamente essencial que,
se por um lado niio pode desculpar o défice de com-
preensio técnica em tais modalidades (como em outras),
tarmbém nio deve levar ao reducioniamo ja referido.

As situagdes de desportos de combate, como se no-
tou, nio siio abordagens Lécnicas restrilas. Sao, essenci-
almente, situacGes Hdicas onde emergirdo as téenicas que
irsio sendo consolidadas de forma mais on menos perti-
nente mediante o aprofundamento dos eonhecimentos
do docenie.

Em termos gerais. a exploracao estraiégico-motora
em jogo de combate parte de determinados contefidos
individuais dos protagonisias. A percepidio da sitiagio
vai-se acenluando no essencial, por largar o acessério,
individuo vai encontrando a sua distincia e o scu ritmo
préprio, por largar determinantes nadecquadas. Pressu-
poe-se uma falsificabilidade de determinados compor-
tamentos e decises que vio levando A emerg@neia de
comportamentos mais proprios e adequados, sem a cer-
teza absoluia do seu caracter adequado nas situagdes
futuras, mas com a seguranca da. miciacio ao raciocinio
hipotético-dedutivo,

Noutro nivel, fica assenle uma crtica operacional &
forma como surgem deseritos os programas de Luga, Judo
¢ Jogo do Pau. Esta nossa proposta assenla claramente
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numa visio holistica dos desportos de combate que con-
sideramos muito mais operacional do que as
segmentarmente referidas pelos programas actuais ana-
lisados em artigo anterior, quer pela simplicidade, quer
pela caracteristica eclética muito mais adequada.
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fisico-fesportivas de eombate™. Sobre este assunto, ver: do autor, “0 Desen-
volviniento do Karaté Nacional (A Tens&io entre “Arte Marcial™ e *Desporto de
Combate”)”, Bushido - Artes Marciats ¢ Desportos de Combate, Lishos,
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= Sempre que st NOta UR1 comportamento menos respritador Eace ao
compandire dr jogo, & noss intervenciio pedugdglea. poderd iniciur-sc pela
guestiin: “Jodo. .. niio [izeste asandagio? " Fager a saurdagfio € essenciahnente
combinar mutuarenle respeitar as regras individualmente aceites.
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