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RESUMO

Esta tese tem como objetivo aplicar na analise dos jogos coletivos os
pressupostos tedricos da linguistica funcional de base norte-americana, que,
diferentemente da abordagem formalista, definiu 0 jogo como um instrumento de
interagdo social entre os jogadores. Desse modo, construu-se uma abordagem
funcional de jogo que observa e analisa as regularidades motrizes de um grupo de
jogadores de volei de praia praticado de maneira menos convencional, a partir de
dados motores e da expressdo verbal dos sujeitos da pesquisa. Os principios
funcionalistas, reformulados para este trabalho, deram conta de fatos e
procedimentos semanticos de polissemias, mudancas, variagcbes e ambigluidades
pragmaticas nas acdes do jogo. Os resultados da pesquisa indicaram que, na
perspectiva funcionalista, a estrutura gramatical do jogo é uma variavel dependente
de uso dos jogadores.
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ABSTRACT

This thesis aims to apply in the analysis of collective games the theoretical
presuppositions of Functional Linguistics of North-American basis, which, differently
from the formalist approach, defined the game as an instrument of social interaction
among players. Thus, a functional approach of the game, which observes and
analyzes the motor regularities of a group of players of beach volleyball practiced in a
less conventional way, has been constructed using the motor data and the verbal
expressions of the subjects of the research. The functional principles, reformulated
for this work, have given account of facts and semantic procedures of polysemies,
changes, variations and pragmatic ambiguities in the actions of the game. The results
of the research indicated that, in the functional perspective, the grammatical structure
of the game is a dependent variable of the players’ use.
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1 INTRODUCAO

A linguagem humana tem sido concebida, no ambito dos estudos lingtisticos,
para uma diversidade de fins. De um modo geral, esses estudos abrangem o sentido
gue a linguagem verbal desempenha na representacdo do pensamento, na
comunicacao e nas interacdes sociais.

Os estudos da linguagem podem também apontar para a compreensao de
outro comportamento de natureza humana impresso nas interacdes corporais, ou
seja, nos jogos, em sua modalidade motriz.

Essa confluéncia existente entre estudos linglisticos e jogo, ainda que se
tenham feito teorizacdes, representa uma oportunidade de, nesta tese, por meio de
um aparato de estudos da linguagem, pautar justamente a explicitacdo e a
exploracdo dessas ligacfes. Por exemplo, tanto o jogo, como a lingua, tem cadigos,
mensagens, informacdes, interacdes, regras, acordos, estruturas, sistemas, papéis,
signos, formas etc.

Esses estudos ja revelaram, tematicamente, interessantes aspectos do jogo
na sua forma de organizacdo, de lacos da linguagem com a motricidade humana e
fenbmenos no jogo que podem ser codificados pela mesma légica analitica da
lingua. Para dar conta dos aspectos dessas ligacdes, nos preocupamos, desde o
inicio de nossa trajetoria académica, em desenvolver investigacbes sobre como as
praticas motrizes e, em particular, o jogo, funcionam®.

Como professor de Educacdo Fisica, com curso de especializacdo em

linglistica e curso de mestrado orientado pela linglistica e por um linglista,

! Experimentamos interpretar determinados aspectos de uma pratica motriz brasileira a partir da
descrigcdo sintatica do jogo, considerando um elenco e reflexdes linglisticas estruturalistas sobre o
estudo do jogo em si mesmo, para descobrir o seu funcionamento. A partir das observagdes
registradas num jogo de queimado, descrevemos e analisamos o modo de organizagdo da estrutura
interna do jogo, em nossa dissertacdo de mestrado, defendida na Universidade Gama Filho (RAMOS,
1998). Para isso, nos restringimos a analisar o jogo isolado e a mapear formalmente as acdes
corporais na superficie do jogo. Nesse tipo de analise, incompativel com o trabalho diacrdnico, nos
propusemos a evidenciar as estruturas expressivas das jogadoras presentes nas a¢cdes motrizes, a
fim de priorizar o sistema do jogo (a langue das ac6es motrizes) em detrimento do individuo.
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procuramos compreender a natureza de uma pratica motriz e as caracteristicas que
a definem através da confluéncia entre as duas instancias de expresséo: 0 jogo e 0s
estudos da linguagem.

Se aceitarmos a confluéncia entre jogo e linguagem, podemos dizer que o0s
dominios enumerados acima recaem no ambito da linglistica formalista, embora
essa ligacao seja o motivo desafiador desta tese. kso mostra que o reconhecimento
do sentido do jogo alinhado a uma perspectiva lingtistica de andlise da lingua ja foi
compreendido no contexto interno do mesmo.

Essa ligacdo implicou olhar a materialidade fisica dos jogadores, constitutiva
de um tipo de enunciacdo motriz que pode instaurar a descricdo da gramatica que
expbe as regras de uma linguagem corporal; um sistema de leis, unidades e
estruturas que regulam a motricidade do jogador e, assim, permitem o

funcionamento do jogo:

Do mesmo modo que a imensa variedade de enunciados lingiiisticos néo
oculta a realidade profunda, uniforme, dos mecanismos morfolégicos e
sintaticos de uma lingua, a assombrosa multiplicidade de producdes
motrizes no jogo também ndo esconde uma estrutura subjacente,
extremamente influente, ainda que ignorada. (PARLEBASZ, 1996, p. 16)

Como se percebe, 0 autor acima citado concebe lagos existentes entre lingua
e jogo, e situa a possibilidade de uma forma de abordar os fatos motores verificaveis
no jogo, adotando conceitos dos estudos linglisticos. Esta predisposi¢cdo para
associar jogo e lingua no contexto das producdes motrizes, parece ter sido um fator
motivador para o alargamento do estudo formal da linguagem do jogo, do
aprofundamento de uma proposta teorica que expande o leque de abordagens
desse tipo de linguagem por meio de outras perspectivas.

No panorama atual, parte dos estudos da linguagem procura, por meio da

exploracdo de questdes antropoldgicas, sociais e culturais®, sustentar um quadro

? Pierre Parlebas funda uma ciéncia na qual o jogo esportivo pode ser analisado como um sistema
auténomo e interpretado por uma lista ce universais. E a ciéncia da agdo motriz, conhecida como
Praxiologia Motriz. Atualmente, o autor dessa ciéncia é vice-presidente da Escola de Doutorado
“Educacdo, Linguas e Sociedade” na Universidade René Descartes (Paris V), na Sorbonne, onde é
0 responsavel pelo laboratério de estudos de métodos e técnicas de andlise de jogos.

Esse panorama de varia¢gfes distingue-se por um amplo conjunto de trabalhos da linguagem, sob a
denominagcdo de uma nova significagdo da linguagem, que busca redimensionar as vertentes da
linglistica que tratam das estruturas, dos sistemas e da gramatica, tendo como base a pragmatica,
cuja possibilidade esta na expansédo do estudo das relagGes entre 0os signos e seus usuarios, e a
teoria da enunciacdo, que procura compreender a forma como o sujeito se marca naquilo que diz.
Esses estudos inauguram uma reflexao tedrica a respeito da dialogicidade dos estudos da linguagem
com outras areas do conhecimento.
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epistemoldgico de andlise da lingua, aliado ao sujeito do discurso e a outras praticas
sociais, considerando as condi¢cdes de producéo do discurso, o contexto, o sujeito e
a construcédo discursiva. Isso mostra, de certa forma, uma alternativa de comutacao
da abordagem formalista da linguagem por uma abordagem mais pragmatica.

Os que apdiam essa visdo pragmatica da linguagem, como Votre (1995,
1998), defendem a idéia da producdo analitica da linguagem dentro de outras
formulacdes. A partir dessa constatacdo, nota-se que as propostas formalistas néo
estariam ultrapassadas, mas as linguas poderiam ser observadas a partir de outra
perspectiva de analise da linguagem.

Ou seja, percebe-se que se conserva legitimo o empenho da linglistica em
descrever e analisar os fatos linguisticos a partir de uma visdo basicamente
descritiva. Porém, outras perspectivas de estudos da linguagem assumem uma
concepcao mais pragmatica do uso da lingua em situacéo real de interacéo.

Desse modo, centrada na andlise da linguagem verbal a partir dos seus
propdsitos comunicativos, a linguistica funcional vem registrando a perspectiva da
defesa e da abordagem da Ilinguagem envolvida em questdes multi e
transdisciplinares. Isso marca os estudos da linguagem tanto em termos internos da
lingua, como a interface com a psicolinglistica, quanto externos, por intermédio do
didlogo com a sociolinguistica, a antropologia e a educac¢do, e, por que ndo, o
didlogo com as praticas corporais em forma de jogos coletivos.

Essa visdo de realidade linglistica estd assentada na compreensdo da
dinamicidade motivadora de estudos que buscam interacdo e condicfes de dialogo
com outras praticas sociais, em cujo contexto podem ser tratados os elementos
capazes de transformar as condi¢bes ja estabelecidas por uma “visdo formal de
realidade corpérea”, propagada por uma determinada abordagem formalista dos
jogos. E, ainda, importante considerar que, “[...] no quadro em que se verificam os
desmontes das propostas paradigmaticas fechadas, parece nao fazer sentido porfiar
por uma formulagéo exata, estrita e restritiva de uma s6 abordagem tedrica” (Cunha
etal., 2003, p. 124).

A orientacéo da linguistica funcional pode fornecer a teoria dos jogos coletivos
as condicbes simbiodticas entre os estudos da linguagem e o jogo, inserindo-se no
ambito interdisciplinar da perspectiva funcional os saberes intercambiaveis entre a
linguistica funcional e o campo das praticas motrizes. Como assinalam Cunha et al.

(2003, p. 124-125), “[...] convivemos com tendéncias de fusdo dos opostos e
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complementares, em que as disciplinas unem-se ou reinem-se em tendéncias inter-,
multi- e transdisciplinares”.

Os autores argumentam que a explicacdo para esse fato esta relacionada ao
modo como a linglistica funcional tem se posicionado no contexto da
interdisciplinaridade, no sentido de ser essa area destinada a prever tendéncias,
verossimilhanca e possibilidade de co-atuacdo de fatores extralingiisticos. Observa-
se, aqui, a abertura de um espaco para a contribuicdo da orientacéo funcionalista no
interior da teoria dos jogos coletivos. Cunha et al. (2003) ressaltam a importancia de
parcerias no processo de transferéncia de informacdes entre dominios conceptuais
confluentes ou distintos.

Desse modo, percebe-se que a visao funcionalista lanca suas bases na busca
do resgate do uso e da interagdo entre os usuarios. Quanto ao uso, a abordagem
funcional esta situada na dimensao sociocultural dos sujeitos que usam a lingua e,
como tais, tém propésitos individuais “[...] sensiveis as nuances culturais associadas
ao seu estilo de vida, apresentando, de um lado, variagbes de natureza individual,
social, regional, sexual, entre outras” (MARTELOTTA; AREAS, 2003, p. 57).

Nesses termos, incluimos conceitos, simbolos, habitos, atitudes,
circunstancias e habilidades, diferentemente da visdo formalista, que diz que as
regras, por si, produzem as suposicdes logicas, a coeréncia interna e as
caracteristicas universais da lingua. Quanto a especificidade da interacao, trata-se
do entendimento de que a funcdo da linguagem esta relacionada ao éxito dos
usuarios ao se comunicarem por meio de expressdes da linguagem, uma vez que 0s
usos, as particularidades individuais e até os fatos extralingliisticos surgem dentro
de uma situacdo comunicativa, ou seja, a comunicagao se constitui uma exigéncia
da linguagem humana.

Pode-se abordar, nesse sentido, as condicdes materiais de producéo do jogo
gue sdo atravessadas pelas necessidades interativas dos seus usuarios, manifestas
na sua vontade de interacdo, pois 0 jogo, como a linguagem, € uma atividade
interativa, integrada ao universo sociocultural dos que usam o0 jogo como 0S que
usam a lingua.

Em funcdo da necessidade interativa do jogo, o jogador também escolhe as
estratégias motrizes mais pragmaticas para elaborar sua motricidade e é isso o0 que
Ihe permite atingir seus objetivos de interacdo. Assim, 0 jogo, como a lingua, focaliza

no seu contexto de uso as acdes mais regulares que os usuarios dessas praticas
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elegem para preencher suas necessidades de interacéo.

Procuraremos, nesta tese, discutir essa acdo motivadora da linglistica
funcional, desenvolvendo uma perspectiva praxioldgica baseada no uso do jogo,
analisando uma situacao motriz particular, a partir dos meios e principios linguisticos
(iconicidade, marcacao, planos contrastivos, informatividade, gramaticalizacédo e
unidirecionalidade) da orientagdo funcionalista da linguagem, inserindo, assim,
esses principios linguisticos no campo das praticas corporais coletivas. I1sso porque,
se ha ligacdes, identificac@o ou transferéncias da linguagem formalista na ciéncia da
acao motriz de Parlebas, defendemos a proposta de que se pode, também, formar
uma nova rede de significacdes funcionalistas para os jogos — a concepc¢ao funcional

do jogo - , quando a materialidade do jogo for evocada.

1.1 O MOTIVO DA PESQUISA

O motivo de pesquisarmos a abordagem funcionalista para as praticas
motrizes decorre, primeiramente, de nossa compreensao sobre a visdo de analise
dos jogos de Parlebas, que, ao oferecer os principios e os meios linglisticos para
desvendar a logica interna de uma pratica motriz, defende a inter-relacédo entre os
estudos da linguagem e préticas corporais, pois, para ele, “[...] as préaticas motrizes,
antes de serem apenas gasto de energia, sdo praticas do universo dos sentidos e
significacdes, imersas no mundo dos signos corporais” (1981 p. 18).

O autor afirma que toda a acdo motriz é fruto do mundo das significacdes e,
por isso, deve ser compreendida como resultado de diferentes niveis de andlise: do
estudo dos elementos fisicos de um sujeito que joga (0os praxemas); do estudo das
estruturas das acdes motrizes e suas relagdes (sintaxe motriz) com o estudo dos
atos (formas) motores, que, juntos, constituem a gramatica de uma situacdo motriz.
Esses meios e principios instauram uma nova semantica para analise de qualquer
jogo, 0 que veio a se caracterizar como uma ciéncia com 0s pressupostos tedricos
da linguistica (MORENO, 1993, p. 9).

Sendo esta tese fruto do aprofundamento pragmético dos estudos da
linguagem para as praticas motrizes, formulouw-se uma hipétese de investigacdo a
partir dos meios e principios funcionalistas para analise do jogo, com base no
seguinte fato: o jogo é uma estrutura dependente do uso que se repete de maneira

recorrente na motricidade dos jogadores, sendo que as funcdes do jogo forjam as
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formas para desempenhar as acdes interativas no seu sistema, motivando, assim,
tendéncias normativas dentro de uma pratica motriz.

Esta hip6tese da pesquisa nos conduziu a algumas questdes:

a) Podemos analisar 0 jogo como uma estrutura maleavel, sujeita a pressdes
oriundas de diferentes situacdes interativas?

b) As pressdes oriundas de diferentes situacgdes intra e extrajogo influenciam
a constituicdo do jogo?

c) Podemos identificar os processos constituintes do jogo por meio da
motricidade e da expresséo verbal dos seus jogadores?

d) Podemos focalizar os aspectos semantico-pragmaticos de mudanca do
jogo?

e) Quais sdo os motivos e os processos de mudancga do jogo?

f) Como séo geradas as estruturas sintaticas de um jogo?

g) Podemos dar relevo as acdes menos convencionais dos jogadores e
compreendé-las como geradoras do sistema do jogo?

h) O casual, o marginal e o fortuito no jogo padrdo podem ser analisados
COMO mecanismos recorrentes nas agcdes motrizes de outros tipos de jogos
com relativa regularidade?

1) O jogo pode ser analisado a partir de uma perspectiva pancronica
(sincrénica e diacronica) da linguagem?

J) O uso do jogo pode dar forma a um sistema expressivo?

Essas questbes tém como pressuposto que a teoria funcionalista da
linguagem pode fornecer os meios e principios por meio dos quais € possivel
explorar e explicar a gramatica funcional de um jogo particular. Isso significa que
uma concepcdo mais pragmatica do jogo, além de ser capaz de fornecer as
gramaticas para os diferentes jogos, deve, ao mesmo tempo, explicar a organizacao
do jogo, que se fundamenta na construcdo de um paradigma que observe o usuario
do jogo em interacdo, ou seja, conforme ressalta Votre (1995), que considere o
usuario de determinadas praticas motrizes como 0 sujeito, autor e produtor de sua

motricidade, e ndo como uma “tabula rasa”.
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1.2 O PROPOSITO DA TESE

Este trabalho, que tem como principal objetivo propor uma nova concepg¢éo
de analise dos jogos coletivos, propde uma formulacdo baseada no uso do jogo que
dé conta das estruturas motrizes que evidenciem os meios e principios funcionalistas
de gramaticalizacdo® para os jogos.

Postulamos que, através de meios e principios funcionalistas para analise do
jogo, 0 mesmo pode ser proveitosamente descrito e explicado com referéncia as
suas funcbes interativas. Desse modo, procuraremos descrever e interpretar as
estratégias motrizes dos sujeitos que constroem o jogo, e retirar do ambito dos
estudos da teoria funcionalista de analise da lingua outra perspectiva praxiolégica
capaz de compreender as possiveis variacdes, mudancas e influéncias externas
sofridas na estrutura do jogo, provenientes de aspectos pragmaticos.

Para isso, pretende-se, nesta tese, apresentar a natureza interativa,
pragmatica e funcional do jogo como alternativa a teoria formalista de Parlebas, e
analisar como o contetdo motor de um jogo pode ser interpretado pelas estratégias
criativas utilizadas pelos jogadores na organizacao funcional de sua motricidade em
uma determinada situacao interativa.

Como o objetivo geral deste estudo € analisar as condi¢6es reais de producéo
dos encontros motores por meio da concepcdo funcional do jogo, houve
necessidade de categorizar um quadro de objetivos especificos para o estudo do
jogo, que consideramos os componentes funcionalistas integrados a Praxiologia

Motriz e que poderiam ser reunidos nas seguintes contribuigcdes:

Analisar a base empirica do jogo que sustenta 0s elementos recorrentes e
regulares da producéo motriz dos jogadores;

Distinguir os elementos motores surpreendentes ou imprevisiveis que surgem
no contexto pragmatico do jogo;

Analisar os efeitos defensivos, comunicativos e contracomunicativos que o

uso do jogo proporciona;

* A teoria funcionalista destaca gue a gramatica de uma lingua se opera no uso. Nesse sentido, a
gramatica ndo pode ser considerada uma estrutura fixa, gerada por um conjunto de regras, mas o
resultado de ac¢des que se estruturam no uso. Podemos comprovar esse fendmeno dinamico (a
gramaticalizacdo) a partir da trajetéria de variagdo e mudanca que os elementos motores do jogo
podem apresentar.
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Analisar o0 movimento de interpretacdo dos sujeitos da pesquisa (0s
jogadores) diante dos fatos salientes do jogo;

Identificar as motivacdes, variagdes, mudancas e a natureza externa do jogo
nas acdes motrizes dos jogadores;

Analisar como e a partir do que o0s sujeitos da pesquisa (0s jogadores)
constroem as suas significacfes, contetdos, formas e a estrutura do proprio
jogo;

Distinguir como se apresentam as acdes motrizes dos jogadores em

universos emergentes, maleaveis e moldaveis pelos sujeitos que jogam.

A dimenséo pragmética do jogo sera investigada com base na aplicagdo dos
principios da linguistica funcional a analise do jogo coletivo, formulados a partir de
um aparato linglistico para uma nova proposta praxiolégica, ou seja, pela
apropriacado de elementos do universo linguistico funcionalista para o mundo social e
motor do jogo.

A verificagdo das possibilidades de relacionamento entre essas duas praticas
sociais tem origem, por um lado, no reconhecimento da necessidade de elaboracao
efetiva de uma teoria mais pragmética para a Praxiologia Motriz; por outro lado, no
interesse em contribuir com uma tentativa de interlocucdo entre elementos teéricos
capazes de orientar uma atividade concreta fundada na unidade sujeito-estrutura.
Para tanto, é destacado, para analise, um jogo coletivo real — o vélei de praia —, a
partir do qual, relacionando-o com os pressupostos basicos funcionais, pretende-se
refletir sobre os aspectos internos e externos do jogo, sobre as conexdes e relacdes
entre jogo e linguagem, e sobre como ganha sentido o jogo coletivo quando tomado
como objeto da linglistica funcional para a investigacdo de como 0s jogos sao

organizados, em especial, na compreensao do fenébmeno da gramaticalizacao.

1.3 DESENVOLVIMENTO DO ESTUDO

A utilizacdo de um referencial teorico e, consequentemente, metodologico nos
estudos atuais das praticas motrizes coletivas representa uma atitude alternativa da
tese da analise dos jogos coletivos, dado que o quadro epistemolégico de
transformagdes da linguagem busca reconhecer novos modelos produtivos aliados a

um esforco pragmatico de redirecionamento dos estudos que ela mesma engendra.
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No Capitulo 2, inicialmente sdo apresentados o panorama dos estudos da
linguagem e os tracos basicos da trajetéria linglistica saussuriana; em seguida,
discutem-se os pressupostos formalistas e pragmaticos da linguagem, como base
para a sugestdo construtiva de uma concepcdo funcional para analise das
realidades motrizes, por adaptacdo ou ajuste aos estudos da linguagem para os
encontros motores. Neste capitulo, tratamos da linguistica geral a partir de uma
perspectiva histérica, resgatando os enfoques linglisticos que seréo tratados neste
estudo e explicitando o porqué de consideramos a teoria funcionalista adequada
para a descricdo e analise do jogo.

No Capitulo 3, as evidéncias da lingtistica formal nos textos da praxiologia
sdo observadas na revisdo de alguns de seus estudos. Nesse capitulo, trata-se o
modo de proximidade semantica proposto pela abordagem formalista dos jogos, que
se substituiu pelos pressupostos da lingiistica funcional diretamente associados a
experiéncia fisica dos jogos coletivos. Isso foi realizado com o objetivo de
compreendermos como um conjunto de saberes significativos da teoria da linglistica
funcional passou a formar uma unidade de sentido para a diversidade das praticas
motrizes.

No Capitulo 4 apresentam-se 0s pressupostos teéricos da linguistica funcional,
destacando-se 0s meios e principios que evidenciam pertinéncia para a analise dos
jogos: iconicidade, marcacao, informatividade, planos motores, gramaticalizacéo e
unidirecionalidade. Além desses, discutimos outros principios de adequacdo a
concepcao funcionalista para 0s jogos.

A concepcédo funcional de jogo € apresentada no Capitulo 5. Essa concepcao,
gue se desenvolve com sobreposicées e interpenetracdes de cunho linguistico
funcionalista para os jogos, serviu de base para mapear e interpretar a conquista
progressiva do espaco da linglistica funcional no cenéario dos estudos praxiolégicos.

No Capitulo 6 descrevemos o0s procedimentos metodolégicos para
levantamento e classificacdo das estruturas motrizes mais recorrentes.
Classificamos categorias presentes no corpus da pesquisa que demonstraram maior
pertinéncia. Procuramos, assim, descrever e interpretar a relacdo entre a
motricidade dos jogadores em uma situacao real de jogo (o volei de praia da Rede
do Pinheiro) e os meios e principios funcionalistas que a regem.

No Capitulo 7 buscamos levantar, descrever e analisar as acées motrizes

desse vllei de praia, com base na aplicacdo do aparato teérico funcionalista, que
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possibilitou-nos verificar a ocorréncia regular de determinadas acdes menos
convencionais no ambito do jogo ludico. Ou seja, como 0s jogadores constroem e
caracterizam uma concepc¢ao de jogo como um instrumento de interacdo social e
como uma estrutura flexivel, sujeita a pressdes oriundas das diferentes situacdes
intra e extrajogo, que ajudam a desenvolver sua estrutura. A inclusdo de fotos de
algumas formas motrizes observadas na pesquisa de campo auxiliam a percepc¢éo
motriz do que é discutido neste capitulo.

No Capitulo 8 apresentamos uma sintese do estudo aqui realizado e as suas
conclusoes.

Organizamos um glossario com termos retirados da tese, com o0s sentidos
propostos pelas abordagens funcionalista e formalista da linguagem para cada termo
do universo do jogo inserido no corpo da tese. O objetivo central dessa secao € o
conhecimento, ampliacéo e exploracdo do vocabulario selecionado da tese.

Também incluimos, em apéndice, modelo da ficha de observacdo dos jogos
realizados na Rede do Pinheiro, de onde retiramos os dados para a analise dos

resultados.



2 A LINGUAGEM E O JOGO COMO LINGUAGEM

Como observamos no Capitulo 1, a teoria funcionalista entende que a
linguagem se define como uma ferramenta de interacao social, empregada entre os
interlocutores com o objetivo central de comunicag&o. Considerando que os estudos
da linguagem oferecem outros modelos que fundamentam a analise da linguagem
humana, este capitulo apresenta alguns conceitos centrais para o confronto entre as
perspectivas linguisticas funcionalista e formalista, especialmente das idéias
estruturalistas desenvolvidas por Saussure (1971) e uma concepcao (a funcionalista)
mais pragmatica da linguagem.

Essa apresentacédo tratara de distinguir alguns conceitos linglisticos gerais e
pertinentes difundidos pelo formalismo, que, confrontados com o contexto
progressivamente mais pragmatico da andlise da linguagem, podem posicionar-se a

partir de uma perspectiva de orientagéo funcional.

2.1 ALINGUISTICA

A representacao geral do termo linguagem pode referir-se desde a linguagem
dos animais até outros tipos de linguagem (musica, danca, pintura, mimica etc.). A
linglistica detém-se somente na investigacao da linguagem verbal humana. Todavia,
chama-se a atencéo para o fato de que todas as linguagens, sejam elas verbais ou
nao, compartilham a seguinte caracteristica: sdo sistemas de signos usados para a
comunicacao. Isso propiciou o surgimento de uma ciéncia que estuda qualquer
sistema de signos, que Ferdinand de Saussure chamou de semiologia. Assim sendo,
a linglistica vem a ser uma parte dessa ciéncia geral, isso porque ela estuda a
principal modalidade dos sistemas signicos: as linguas naturais. As linguas naturais
ocupam uma posicdo de destaque entre 0s sistemas signicos, porque possuem,
entre outras, a capacidade de expressar acdes motrizes, sentimentos, emocoes,

como também o passado, o presente e o futuro.



27

A linguagem é definida como um sistema de signos que serve de meio de
comunicacao entre individuos e pode ser apropriado pelos diversos 6rgédos dos
sentidos, o0 que leva a distinguir-se a linguagem visual, a linguagem auditiva, a
linguagem corporal etc., ou, ainda, outras mais complexas, constituidas, a0 mesmo
tempo, de elementos diversos, dentre elas a verbal, a qual é objeto de estudo da
lingUistica.

A linguagem verbal pode ser considerada a matéria do pensamento e um
meio de comunicagdo social. Ndo ha sociedade sem essa realidade material. Desta
forma, o que é produzido como linguagem ocorre em sociedade, para ser
comunicado, constituindo uma realidade interativa relacionada ao contexto
sociocultural dos usuarios de um tipo de linguagem.

As pesquisas linguisticas relacionadas a lingua desafiam os estudiosos da
linguagem. Os desafios partem do estudo de toda ou qualquer expressao linguistica
(os atos sonoros, lexicais ou gramaticais) como um fato que merece descricao e
analise dentro de uma teoria cientifica. Nesse sentido, inicialmente, sera retracada
aqui, de forma sumaria, a histéria dessa busca, para entender como o objeto de
estudo da linglistica, a lingua, foi aos poucos se delineando e assumindo as
configuraces que hoje possui nos estudos da linguagem.

No século XIX, os linglistas preocuparam-se com o estudo das mudancas por
gue passavam as linguas, na tentativa de explicar as transformacdes linglisticas. A
linglistica era historica ou diacronica, e estava submetida as exigéncias de outros
estudos, como a logica, a filosofia, a retdrica, a historia ou a critica literaria. Porém,
no século XX, os estudos linguisticos passaram a centrar-se na observacdo dos
fatos de linguagem.

Saussure (1971) introduziu o ponto de vista sincrénico no estudo das linguas,
segundo o qual as linguas poderiam ser analisadas sob a forma como se
encontravam num determinado momento historico. Embora defendesse essa
perspectiva, Saussure reconhecia a importancia e a complementaridade das duas
abordagens: a sincrénica e a diacrénica.

A abordagem sincronica analisa as relagdes existentes entre os fatos
linglisticos num estado de lingua; os estudos diacronicos séo feitos com base na
analise de sucessivos estados de lingua. A separagdo sincronia/diacronia se
apresenta como um principio metodolégico: ou se investiga um estado de lingua ou

se investiga a histéria da lingua. Temos, entdo, duas perspectivas de andlise: a
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sincrbnica e a historica.

Saussure considera, a partir da dicotomia sincronia versus diacronia, uma
distincéo entre fatos sincrénicos e fatos diacronicos. Os fatos sincrénicos, por serem
de natureza sistemética, sdo gerais, mas ndo tém carater imperativo. Quando
Saussure definiu a lingua como sistema e pensou a sincronia como o estudo de um
sistema num dado momento do tempo, abriu caminho para a redefinicdo também do
conceito de diacronia, que passou a ser entendida como a sucessao de diferentes
sistemas ao longo do tempo. Observe-se, por exemplo, que em cada século ha um
estado da lingua; assim, pode-se fazer um estudo sincrénico de uma lingua
particular do século XllI, do século XIV etc. Portanto, nota-se que a diacronia € uma
sucessao de sincronias.

A lingua é, para Saussure, um sistema de signos, ou seja, um conjunto de
unidades que se relacionam organizadamente dentro de um todo. Para ele, a lingua
tem um componente social, exterior ao individuo. O falante ndo pode modifica-la,
pois ela obedece as regras do contrato estabelecido pelos membros de um grupo
social. Ja a fala € um ato individual, resultante das combinacdes feitas pelo falante
com o cédigo da lingua, utilizando, para se expressar, 0S mecanismos psicofisicos
necessarios a producao dessas combinacoes.

A definicdo da lingua como sistema foi fundamental para os estudos da
linguagem, pois é a partir dela que Saussure define um novo objeto de estudo para a
linguistica. Se, a partir da dicotomia sincronia versus diacronia, pode-se estabelecer
duas maneiras de estudar a lingua, na dicotomia lingua versus fala ocorre a
definicdo do conceito de lingua.

Saussure ressalta que o objeto de estudo da linglistica é a lingua, e néo a
fala. Assim sendo, uma lingua particular é definida como um sistema de elementos.
Para entender esse enfoque, deve-se definir o que € um sistema de elementos e o
gue sdo os elementos que formam um sistema linglistico. Um sistema pode ser
definido como um conjunto organizado em que um elemento se define pelos outros.
Por sua vez, um conjunto vem a ser uma totalidade de elementos quaisquer. Se eles
estdo organizados, pode-se dizer que a funcdo de cada elemento se define em

relacdo aos demais dentro do conjunto.
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2.1.1 O signo

A definicdo de signo traz implicacbes no que diz respeito ao estatuto da
linguagem e a seu papel entre os fatos humanos. Vivemos em um mundo repleto de
coisas, e os individuos se referem a elas com palavras. Com isso, ha primeiro as
coisas do mundo e depois aparecem as palavras, de modo que a lingua € entendida
como um referente. Ao definir signo, Saussure afirma que a relacdo ndo é entre
palavras e coisas, mas sim entre uma imagem acustica e um conceito.

Caso houvesse um mundo repleto de coisas e coubesse a lingua apenas
nomea-las, ela acabaria por reduzir-se apenas a um reflexo das coisas. Assim
sendo, a lingua nao teria um dominio proprio, pois, como um reflexo das coisas do
mundo, seria entendida somente como cole¢édo de nomes. Entretanto, do ponto de
vista de Saussure, isso ndo acontece. E importante notar que quando se afirma que
a relacdo é entre um significante e um significado, a relacdo entre as coisas do
mundo e as palavras deixa de ser considerada na definicdo de uma nomenclatura
gualquer. O mundo e suas coisas passam por um dominio que esta dentro dos
estudos linguisticos, e a lingua ganha uma especificidade propria. Um significante e
um significado formam um signo, que, por sua vez, é definido dentro de um sistema,
ou seja, um signo ganha valor na relacdo com outros signos numa estrutura
particular.

E pela linguagem que se véem e se definem os fatos humanos. Isso ndo quer
dizer que se pode modificar o mundo fisico por meio da linguagem, mas que cabe a
linguagem dar um sentido para as interpretacdes desse mundo. Assim sendo, pode-
se afirmar que é a partir de uma lingua que se véem as coisas do mundo,
representa-se o pensamento e se estabelece a comunicacdo entre os interlocutores.
Enquanto na concepc¢éo da lingua como uma nomenclatura séo as coisas do mundo
gue determinam as “coisas” da lingua, na concepc¢ao da lingua como um fato social
sdo as “coisas” da lingua que convencionam as coisas do mundo.

Saussure considera o signo arbitrario, pois, para ele, ndo ha uma relacéo de
causa e efeito que motive a relagdo que une um significado e um significante. O
significante ndo é motivado pelo significado. No entanto, ele afirma que ha signos
absolutamente arbitrarios e signos relativamente arbitrarios.

Para explicar melhor o sentido de um elemento na lingua, que é definido por

suas relacbes com outros da mesma natureza, Saussure utilizou a metafora do jogo
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de xadrez. Por exemplo, o valor da peca cavalo ndo esta contido em seu formato,
nem no material de que a peca é feita, mas sim em seu valor ou sua fun¢ao no jogo;
sua posicao e oposicdo em relacdo as demais pecas, 0s movimentos que ela pode
fazer e a outras pecas ndo podem. Assim, o que tem relevancia € a funcédo das
pecas. Na lingua isso também ocorre. O que importa € o valor dos elementos
linglisticos e a sua diferenca em relagdo aos demais.

Em vista disso, se a lingua pode ser estudada como um sistema, ela deve ser
definida nos mesmos termos que um sistema. Portanto, uma lingua, de acordo com
Saussure, é definida como um conjunto organizado de elementos linguisticos, em
gue cada elemento se define em relacdo aos demais elementos. Deve-se, em
seguida, definir os elementos que pertencem a esse conjunto. Assim £ndo, 0s
elementos na lingua podem ser entendidos como um conjunto de signos em que um
signo se define pelos demais signos do conjunto.

Assim, quando se observa a lingua do ponto de vista sistematico, 0 que se
reconhece nela é uma estrutura. Ou seja, esse conjunto de relagcdes que o0s

elementos linguisticos mantém entre si.

2.1.2 O formalismo

As teorias linguisticas formalistas vao da lingua natural para a linguagem
formal (lingua légica). Para que um formalista encontre o significado de uma
expressao linguistica, ele afirma, por meio de modelos operatorios, quais as
condi¢cbes que o pesquisador tem para revelar sua logicidade interna. O pesquisador
pode formular, logicamente, uma metalinguagem pela qual estabelece suas
definicbes, conceitos, objetos e procedimentos para toda e qualquer sentenca de
lingua natural. Se uma lingua natural, para um formalista, pode ser analisada
logicamente, ela pode ser tratada com rigor formal, tal como a matematica.

Para os formalistas, é necessaria a formalizacdo na linguagem das
representacdes semanticas, por meio dos principios que regem a construcdo das
linguagens formais dos légicos. Essa direcdo, que perpassa a histéria dos estudos
da linguagem, estabelece para os seus partidarios que existe uma logica interna na
lingua, propria da lingua, independente da idéia de que essa ordem pode refletir a
relacdo da lingua com a exterioridade, incluindo o contexto social, historico e cultural

de seus usuarios.
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Com relagdo a concepcdo de lingua, uma das idéias centrais para 0s
formalistas é que ela pode ser vista como um sistema autbnomo que pode ser
analisado produtivamente, sem que seja necessario considerar a dimensao social e
comunicativa. Desse modo, para os formalistas, € necessario que se estabeleca
uma distincdo entre o conhecimento linguistico do falante (a estrutura) e o uso
efetivo deste conhecimento em situagbes comunicativas dadas (a atuagédo). Assim
sendo, a investigacdo linglistica deve centrar-se na classificacdo e caracterizacao
da estrutura, deixando em segundo plano a atuacdo linguistica, a qual esta

submetida a multiplas variaveis dificeis de serem apontadas com exatidao.

2.2 CONCEPCAO DE GRAMATICA

O conceito de gramatica naturalizou-se nas pessoas, de modo que, quando
se referem a gramatica, ja nem usam o adjetivo “normativa”, por suporem que toda
gramatica é formal.

A gramatica normativa pode ser apresentada como uma espécie de guia da
linguagem de prestigio social. Este tipo de gramética pressupde que ha uma forma
correta de utilizacdo da lingua, segundo padrées preestabelecidos pela linguagem
escrita, impondo um modelo de linguagem que é o de uma determinada classe
social — coincidentemente, a classe dominante.

A graméatica normativa, ao padronizar a linguagem, espera que todos o0s
usuarios utilizem a lingua como ela prescreve, dai ela sempre valorizar o “acerto”
(aquilo que esta de acordo com a norma) e repudiar o “erro” (aquilo que se desvia da
norma).

Desse modo, a norma vem a ser um conjunto de regras que impdem um
padrdo de linguagem a ser seguido pelos falantes, dentre os varios usos que cada
um faz de sua propria lingua. A norma possui, pois, um carater convencional, ao
passo que a fala tem um carater concreto.

Note-se que a escolha de um determinado uso da lingua para eleva-lo a
condi¢cdo de uso padréo é arbitrario. Uma lingua também se transforma em contato
com outras linguas e com as suas proprias variantes regionais e sociais. As
derivacgdes linglisticas podem ser feitas a partir do contato com outras linguas.

Outra gramatica relevante é a gramatica descritiva, que, por sua vez, procura

apresentar as linguas como elas sdo usadas pelos seus usuarios. A gramatica
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descritiva ndo prescreve regras que determinam o que é “certo” ou “errado”. Ao
invés disso, ela busca verificar as correspondéncias ou diferencas existentes entre

os diversos registros de uma lingua.

2.3 OUTRAS ABORDAGENS QUE CONSIDERAM O USO E O CONTEXTO
DISCURSIVO

Dos conceitos que foram apresentados, podemos afirmar que encontramos
evidéncias de um tipo de linglistica formal que oferece os conceitos e modelos que
fundamentam a andlise das linguas. Entretanto, esses conceitos ndo se esgotam na
analise dos elementos internos da lingua em termos de principios formais do sistema
linglistico, mas se anunciam para outras abordagens que consideram 0 usoO
linglistico e o contexto interativo de uma lingua particular.

Na presente pesquisa consideramos o0s diversos desdobramentos
pragmaticos dos estudos da linguagem e suas possibilidades de abordar a
linguagem para melhor compreender o complexo fenémeno lingiistico.

A andlise da linguagem em uso nao confere a lingua uma posicao central nas
explicacdes linglisticas. Para a pragmaética, certos enunciados tém a propriedade de
implicar outros. Desse modo, busca-se explicar como os interlocutores sao capazes
de entender uma dada expressao, ou seja, como podem inferir mais do que as
expressoes significam e por que um falante prefere dizer alguma coisa de maneira
indireta, e ndo de maneira direta. Em outras palavras, a pragmatica pode mostrar
como se fazem inferéncias necessarias para chegar ao sentido dos enunciados.

Os estudos pragmaticos tém como objetivo analisar a relacdo existente entre
a linguagem e a exterioridade, consistindo esta ultima nas condi¢cdes de producédo do
discurso: o falante, o ouvinte, os interlocutores, o contexto da comunicacdo e o
contexto cultural. A pragmatica acabou por introduzir nos estudos da linguagem a
nocdo de contexto e de situacdo social e cultural. As a¢bes discursivas ndo séao
apenas transmissoras de informagcédo, mas possuem sentido entre os interlocutores.
O que é dito resulta da relacdo de sentidos estabelecida por eles num contexto
social, que é cultural e historico.

Portanto, os estudos pragmaticos produzem um deslocamento em direcdo as
ciéncias sociais, a antropologia e a psicologia social, observando a linguagem

produzida pelo sujeito numa situacdo especifica, devendo quem analisa procurar
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mostrar o seu processo de producdo. Em vista disso, eles propdem que sejam
integrados conhecimentos linguisticos, sociolinglisticos e educacionais.

Com relagéo a dicotomia diacronia versus sincronia, a concepg¢ao pragmatica
de linguagem adota uma perspectiva pancrénica, em que as propriedades funcionais
gue dela decorrem podem ser observadas tanto num corte sincrénico quanto nos
processos de mudanca que se percebem na trajetdria diacrénica da lingua. Desse
modo, a linguagem, como um processo pancronico, envolve a percepcao das
mudancas, variacdes, historia e tempo, que podem ser interpretadas por meio de
uma concepcdo linguistica capaz de observar os velhos e novos sentidos da
linguagem.

Num ambito mais pragmatico, pode-se incluir o discurso individual (a fala)
como gerador do sistema linglistico a partir de seu carater social. Este sistema se
desenvolve como um instrumento maleavel, em constante transformacao a partir dos
propdsitos comunicativos dos falantes, pois sua estrutura sistematiza-se em
circunstancias efetivas de interacdo verbal. Desse modo, o sistema linglistico esta
sempre interagindo com o discurso. Este pode ser codificado como a génese do
sistema, e, apesar de ser compreendido como um ato individual, também organiza o
sistema, que, por sua vez, sustenta o discurso.

Dentro da visdo pragmatica da linguagem, a motivagdo que rege a lingua é
admitida, tendo em vista que a nocéo signica € muito complexa. Essa visdo apodia-se
exatamente na ndo-arbitrariedade do signo linglistico e na concepcdo de que o
valor do signo depende do mundo exterior, da realidade fisica e da conceptualizacao
dessa realidade pelo sujeito. Para a visdo pragmatica da linguagem, a lingua nao
pode ser vista de forma isolada, ou seja, fora do contexto de uso.

A significacao linguistica existe em funcdo dos propésitos dos interlocutores
comunicarem algo e do reconhecimento dessa intencdo. H& principios gerais que
fazem com que os interlocutores possam reconhecer a intencdo do locutor e chegar
ao sentido do que ele diz. Por isso, o objeto de estudo da pragmética é a relacdo
entre a estrutura da linguagem e seu contexto de uso. O estudo do uso é
necessario, pois ha enunciados comunicativos cujas interpretacdes s6 podem
ocorrer na situacdo concreta de uso da fala, a partir da analise das circunstancias
discursivas em que sédo enunciadas.

Para a linglistica de orientacdo mais pragmatica nao € suficiente apenas

observar e classificar os dados, é necessaria uma teoria explicativa que preceda os
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dados e que possa explicar ndo sO6 as frases realizadas, mas também o que
potencialmente foi produzido entre os interlocutores. Defende-se a idéia de que um
fenbmeno linglistico pode ser explicado por meio de processos diacronicos
recorrentes, que tém motivacao funcional. Desse modo, a linguagem pode ser vista
como um instrumento cuja forma se adapta as funcbes, que sdo, em Uultima
instancia, interativas.

Uma outra proposta para a explicacdo do fato linguistico € apresentada pela
visdo de gramética utilizada em pesquisas voltadas para a andlise funcional da
lingua. A gramatica que se fundamenta nos principios do funcionalismo nédo separa
o sistema linguistico das funcdes que seus elementos preenchem. A gramética
funcional considera as estratégias do uso regular e sistematico das expressoes
linguisticas na interacdo verbal, e inclui na analise da estrutura gramatical toda a
situacdo comunicativa: o proposito do evento da fala, os fenémenos de variabilidade
e mudanca da lingua, os participantes e o contexto discursivo.

Uma perspectiva mais pragmatica de gramatica normativa concebe a
gramatica e a linguagem em funcédo do uso, ou seja, reconhece o usuario pelo seu
conhecimento linguistico, perceptual e social da lingua, pois ele é capaz de produzir
e interpretar linguisticamente um grande numero de situacfes comunicativas, derivar
conhecimentos da lingua a partir de expressoes ja apropriadas, perceber o ambiente
gramatical, derivar seu conhecimento a partir de suas percepcdes e reconhecer uma
situacdo comunicativa particular a fim de atingir éxito nas suas interacoes.

Uma das tarefas desse tipo de gramatica € revelar as motivacdes que regem
sua estrutura. Sendo assim, o padrao de construcdo gramatical parte de fendbmenos
associados aos processos de regularizacdo do uso da lingua. Essa construcdo
manifesta 0 aspecto ndo-estatico da gramatica, demonstrando que a lingua esta em
constante mudanga, em consequéncia tanto do modo como os falantes constroem e
formulam expressoées linguisticas quanto do modo como os interlocutores processam
e interpretam as expressdes linguisticas. Nessa concep¢do, a gramética € um
continuo fazer-se, o que permite a uma determinada teoria de estudos da linguagem
falar de estrutura lingtistica moldavel.

No modelo de gramatica funcional reconhece-se que, do ponto de vista
sincrbénico, a gramatica é o conjunto de regularidades decorrentes de pressfes de
uso. Assim, no processo de regularizacdo de uma lingua tudo comega com 0 uso,

com a repeticdo das novas formas da lingua, que passa a exercer uma certa
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presséo, tal que o comeco, que era fortuito, se converte em norma, passando a fazer
parte da gramatica.

O pressuposto maior da concepc¢do pragmatica da linguagem é que o uso das
expressdes linglisticas é submetido as condicbes reais de producédo da lingua.
Nesse sentido, o que se verifica é o estabelecimento de uma norma funcional entre
0S usuarios, baseadas na sua insercdo social e cultural. As estruturas das
expressdes linglisticas sdo configuracdes de propdsitos comunicativos entre 0s

usuérios, cada qual tendo uma significacéo na lingua.

2.4 A LINGUAGEM COMO INSTRUMENTO DE INTERACAO

No presente trabalho acredita-se que um enfoque mais pragmatico ou
formalista pode tratar de diferentes modos o mesmo objeto: a lingua, ou, N0 NOSSO
caso, 0 jogo. Nesse sentido, ndo ha necessidade de discutir se um € mais
importante que o0 outro, porque as diferentes perspectivas para o0 estudo da
linguagem ou do jogo sdo complementares e igualmente necessérias. Para nds, o
confronto entre funcionalismo e formalismo é (til para a criacdo de dois fatos novos
para uma concepcdo mais pragmatica de analise dos jogos: o primeiro € tornar
evidente a necessidade de coexisténcia de diferentes perspectivas tedricas para
analise dos jogos; o segundo € abrir espaco para uma teoria praxiolégica de base
funcionalista.

O formalismo e o funcionalismo sdo duas vertentes de estudos linguisticos
gue ha muito tém sido motivo de debates entre linglistas. Isso porque cada uma
delas apresenta proposicdes e pontos de vista complementares e contrastivos.

A linguistica funcional encontra bases explanatérias na funcdo que exercem
as formas linglisticas em processos diacrénicos recorrentes, que tém, em sua
maioria, motivacao funcional. A linguagem é vista como uma ferramenta cuja forma
se adapta as funcdes que exerce e, dessa maneira, a lingua pode ser interpretada
como uma estrutura maleavel, sujeita a pressfes oriundas das diferentes situacdes
comunicativas, que ajudam a construir sua estrutura gramatical. Desse modo, em
linhas gerais, o funcionalismo entende que a linguagem se define, essencialmente,
como sendo um instrumento de interagdo social, empregado por seres humanos
com o objetivo primario de interacdo entre interlocutores reais.

Percebe-se que o funcionalismo é mais identificado pelos estudiosos da
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pragmatica, suas escolas, grupos e seguidores, como uma concepgao tedrica que
caracteriza a lingua como um instrumento de comunicacdo, do que por roétulos
tedricos. Assim sendo, o funcionalismo também pode ser visto em algumas escolas
linguisticas como um estudo pds-formalista mais abrangente do que o que se define
como estruturalismo. Por exemplo, os termos funcdo e estrutura, muito freqientes
na produgcdo do funcionalismo, receberam uma definicdo funcional que fornece
evidéncias de que formas linglisticas existem para desempenhar uma certa funcao,
e é esta funcdo que constréi as estruturas sintaticas de uma lingua. Nota-se que na
abordagem funcional o termo funcdo determina a maneira de ser da lingua.

De fato, como afirmam Martellota e Areas (2003), a base funcional da
linguagem tem sido vinculada a uma abordagem que associa os fatos linguisticos a
determinadas funcdes a eles relacionadas, voltadas mais para o uso da lingua e que
sejam compartilhadas por todos os que se identificam com a corrente pragmatica da
linguagem.

O funcionalismo assume, em primeiro lugar, a concepcéo de linguagem como
um instrumento de comunicacdo e de interacdo social, em segundo lugar, o
estabelecimento de um objeto de estudo baseado no uso real, o que significa nédo
admitir separacdes entre sistema e uso, e a distingdo entre lingua e fala.

E inquestionavel o fato de que o denominador comum do pensamento
funcionalista € que a estrutura da lingua é determinada pelas funcdes que podem
fornecer as motivacdes discursivas geradoras das estruturas linglisticas. Desse
modo, o tratamento de uma lingua natural pelo funcionalismo pbde sob exame a
competéncia comunicativa, o0 que implica em considerar as estruturas da lingua
como configuracbes de funcbes. A partir dessa perspectiva, depreende-se, por
exemplo, que a sintaxe é determinada pelo uso que Ihe é dado e pelo contexto em
gue ocorre.

Esse uso € analisado por meios e principios funcionalistas: iconicidade,
marcacao, planos discursivos, unidirecionalidade etc. Os funcionalistas afirmam que
toda explicacao linguistica deve ser buscada na relacdo entre linguagem e uso, que
a realidade pragmatica da lingua deve ser abordada de modo que revele as
propriedades das expressfes linguisticas como fungcbes pragmaticas e que
considere as regras baseadas internamente na funcdo, n&o havendo, pois,
restricbes sintaticas independentes das dimensdes semanticas e pragmaticas da

lingua.
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Para Votre e Naro (1989), as seguintes hipéteses sdo fundamentais para
reatualizacdo dos principios funcionais: a) a explicacdo da estrutura gramatical
depende da comunicacao; b) o pesquisador faz a analise linglistica no discurso, e
nao do discurso; c) o enfoque funcional realiza um trabalho indutivo, do particular
para o geral, sendo que a recorréncia de formas regulares € que permite fazer
generalizagbes, e nado critérios de natureza formal; d) explicam-se os fatos
linglisticos através de fatores nao-lingiisticos, entendidos como as exigéncias do
processo de comunicacdo, que produzem os parametros funcionais para a analise,
identificados nos principios de iconicidade, figura/fundo, cadeia topica, transitividade,

fluxo de informacgao.

Quadro 1: Paradigma formal x paradigma funcional

PARADIGMA FORMAL

PARADIGMA FUNCIONAL

Como define a
lingua

Conjunto de oracgdes.

Instrumento de interacdo social.

Principal funcéo

Expresséo dos pensamentos.

Comunicagéo.

da lingua
Correlato Competéncia: capacidade de Competéncia comunicativa:
psicoldgico produzir, interpretar e julgar oragfes. | habilidade de interagir socialmente

com a lingua.

O sistema e seu
uso

O estudo da competéncia tem
prioridade sobre o da atuacao.

O estudo do sistema deve fazer-se
dentro do quadro do uso.

Linguae
contexto/situagéo

As oracdes da lingua devem
descrever-se independentemente do
contexto/situagéo.

A descricdo das expressoes deve
fornecer dados para a descricao de
seu funcionamento num dado
contexto.

Aquisicao da Faz-se com uso de propriedades Faz-se com a ajuda de um input
linguagem inatas, com base em um input restrito | extenso e estruturado de dados

e ndo-estruturado da dados. apresentados no contexto natural.
Universais Propriedades inatas do organismo Explicados em funcéo de restri¢des:
linguisticos humano. comunicativas, biolégicas ou

psicolégicas, contextuais.

Relacéo entre a
sintaxe, a
semanticaea
pragmatica

A sintaxe é autbnoma em relacéo a
semantica, as duas sédo autbnomas
em relacdo a pragmatica, as
prioridades véo da sintaxe a
pragmatica, via semantica.

A pragmaética € o quadro dentro do
qual a seméantica e a sintaxe devem
ser estudadas, as prioridades vao da
pragmatica a sintaxe, via semantica.
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Todavia, como afirmam Votre e Naro (1989), os diferentes enfoques nao
estudam objetos diferentes, apenas elegem diferentes fendbmenos do mesmo objeto,
com base em diferentes perspectivas. A compreensdo das diferentes perspectivas

sobre o fendmeno linglistico é apresentada no Quadro 1.
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3 O UNIVERSO LINGUISTICO DO JOGO

3.1 O PERFIL TEORICO E METODOLOGICO DA PRAXIOLOGIA MOTRIZ

Este capitulo apresenta uma visdo formalista dos estudos da linguagem
circulantes no universo dos jogos coletivos. A partir de marcas da linguagem
presentes na obra de Pierre Parlebas, procuraremos exibir os tragos linguisticos
mais relevantes na analise da sua producédo, com atencdo particular a transferéncia
extensiva da lingua para a descricdo das interacdes motrizes dos jogadores em
encontros motores, como jogos esportivos e ladicos. Para Parlebas, a leitura e a
interpretacdo de um encontro motor requerem elementos de analise que possam
empregar sistemas conceptuais identificados nas tendéncias linguisticas formalistas,
gue podem subjazer na analise de um jogo particular.

Procuramos compreender como um conjunto de saberes significativos da
ciéncia da linguagem verbal passou a formar uma unidade representativa para a
diversidade das praticas motrizes, com atencdo especial para a caracterizacao
progressiva de uma ciéncia da motricidade humana para a Educacéo Fisica, que se
desenvolveu com sobreposicdes e interpenetragdes de cunho linguistico.

A fundamentacdao tedrica parlebasiana baseia-se, principalmente, num recorte
orientacional da linglistica formal para analise das praticas corporais de
enfrentamento. A estratégia utilizada por Parlebas (1981,1999) foi a de costurar uma
rede conceitual que sustenta a idéia do jogo como uma entidade autbnoma,
convencional e social como a lingua.

Existe, assim, a superposicdo de um corpo de conceitos ja incorporado
linguisticamente pela ciéncia da linguagem verbal. As extensfes de sentido
concebidas entre a lingluistica e a Praxiologia Motriz apresentaram duas
caracteristicas fundamentais quanto a sua estruturacdo: as correspondéncias
formalistas do jogo, que o autor estabelece através do mapeamento de um dominio

conceitual da linguagem verbal sobre um outro alvo - o jogo e seus desdobramentos
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representativos, que formam uma rede conceptual de significacdo: o jogo tem
interacdo; 0 jogo € comunicacao; o jogo tem leis e regras; o jogo tem um coédigo
motor; o jogo é um sistema motor que gera a motricidade dos jogadores; o0 jogo tem

uma estrutura profunda subjacente; as formas motrizes do jogo tém funcdes etc.
3.2 JOGO, ESTRUTURAE LINGUAGEM

Diferentes correntes do pensamento atribuem ao jogo distintas significacoes,
de acordo com seus referenciais teoricos, que se encontram inseridos em uma vasta
literatura especializada. Autores como Johan Huizinga, Roger Caillois, Jean Piaget,
Eduard Claparéde, Jean Chateau, discutem o jogo como uma atividade fisica ligada
a um fato esportivo, ludico, cultural, psicolégico ou social. Para Huizinga (1980), o
jogo é uma realidade que transcende as necessidades sociais. Segundo o autor a
I6gica que organiza e confere um sentido ao jogador é “irracional”, evasiva, ndo-séria
e exterior a vida; e 0 jogo seria uma atividade desligada de qualquer interesse
material, com a qual ndo se pode obter qualquer lucro, praticada dentro de limites
espaciais e temporais préprios, porém segundo uma certa ordem e certas regras.

Para Caillois (1958), os jogos privilegiam a imaginacdo e o simbolismo,
através por exemplo, dos papéis que 0s jogadores assumem por meio da
imaginacdo, da plasticidade do movimento, da representacdo e da imagem que o
jogador estiver querendo representar. Ja para Piaget (1981), o jogo seria uma forma
especifica de disparar mecanismos de aprendizagem. Chateau (1967) coloca em
sua obra as diferentes formas de manifestacdo do jogo na histéria da humanidade:
jogos religiosos, jogos teatrais e 0s jogos individuais e em grupos. E para Claparéde
(1964) o jogo é uma atividade livre, ficticia, espontanea e um meio de desviar 0s
homens de conflitos sociais.

Pierre Parlebas (1981) analisa os pontos que considera nao-cientificos
nesses referenciais tedricos sobre o jogo, e desenvolve uma teoria cientifica dos
jogos coletivos, esportivos ou ludicos: a Praxiologia Motriz, na qual o jogo pode ser

analisado como um sistema auténomo e descrito por uma lista de universais®. Suas

® para Parlebas (1981), a interagdo motriz do jogo é vista como uma atividade estruturada e funcional, que
€ governada por regras e convengdes. O jogo pode ser cooperativo e contracomunicativo, uma vez que
necessita de, pelo menos, dois participantes em confronto motor para que seja realizado. Nessa interacao
motriz, os participantes do jogo servem-se de certos elementos motores como uma rede de papéis, um
sistema de marcas, rede de escores e cddigos semiolégicos que, no sentido geral do jogo, sé@o
denominados universais de qualquer situacdo motriz. Os universais s&o considerados sistemas
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guestdes classicas sao: Como o jogo funciona? O jogo pode ser objeto de estudos
da linguagem ou da semiologia? Quais sdo os acordos sociais que geram as
condutas motrizes dos jogadores? Algum aparato tedrico de estudos da linguagem
pode fornecer subsidios para o trato de algumas questdes dispostas no dominio
formal e semantico do jogo coletivo? Uma teoria conceptual dos jogos coletivos pode
desenvolver-se através de extensdes de sentido da linguagem para os jogos, como
“[...] toda situacdo motriz de enfrentamento codificada pode ser explicitamente
analisada como linguagem” (PARLEBAS, 1977a, p. 110).

Esse modo de compreender o jogo “[...] parte dos atos e acdes motrizes dos
jogadores que se estruturam segundo os codigos ou conjunto de regras elaborados
para o jogo funcionar” (ibidem, p.111). Neste tipo de organizacdo geradora das
acOes motrizes dos jogadores, o pesquisador de um jogo deve buscar compreendé-
lo a partir da sua légica interna. Uma das hipdteses decorrentes dessa concepcao
cientifica de jogo é “[...] ter certos suportes universais, indispensaveis a descoberta
de qualquer situag&o motriz” (ibidem, p. 111).

Para Parlebas (1981, 1996, 1999), o jogo coletivo é um fenbmeno motor que
pode ser analisado como uma estrutura particularmente fixa, essencialmente
autbnoma e com dependéncias internas.

Segundo o mesmo autor (1999, p. 102), “O jogo fala por si e em si, € uma
convencao social que existe em virtude do conjunto de regras que o compdem para
0 seu proprio funcionamento”. Observamos ai uma clara énfase na caracteristica
formalista da linguagem, apoiada na hipotese de que é possivel descrever o jogo,
retirando do campo dos estudos da linguagem um aparato tedrico que se dedica ao
estudo da lingua como um sistema arbitrario, autbnomo e convencional. Para
Parlebas, na andlise de um jogo ressalta-se mais a sua estrutura do que a funcéo,
pois 0 jogo € visto como o sistema motor das atividades corporais, e a fungcao motriz
€ considerada um elemento estrutural que o jogador possui nas suas relacdes com
0s outros elementos dentro da estrutura do jogo como um todo, ou seja, um status

categorial assumido pelo jogador, fazendo com que este Ultimo tenha uma referéncia

operatérios que desvendam o jogo, como também descrevem o seu funcionamento. Sob o ponto de vista
da Praxiologia Motriz, a andlise de um jogo envolve essas estruturas invariantes, reforcadas pela
convencéo social do jogo, ou seja, os acordos legais dos jogadores, que governam a constituicao das
suas acBes motrizes. Nesse sentido, sdo as regras que dao logicidade interna, seméantica, sintatica e
morfolégica ao jogo. Parlebas ndo desenvolve, como assunto de discusséo explicita na sua teoria, 0s
principios de motivagao psicolégica do sujeito do jogo, as circunstancias sociais e culturais, o processo
diacrénico e os fatores de ordem externa ao jogo.
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motriz, caracterizando-o como um elemento portador de propriedades inerentes a

rede de interagGes do jogo.

3.3 O PARLEBASIANISMO

Em que consiste, afinal, o parlebasianismo? De onde vem seu potencial de
transferéncias do universo linguistico para o jogo? Tanto a experiéncia de jogar
como a experiéncia de comunicar-se através de uma lingua historicamente dada
envolvem interacdo com outras pessoas, e prestam-se a ser analisadas e
comparadas de pontos de vista diferentes; assim, ndo admira que ao longo do
tempo o jogo e a linguagem tenham sido comparados varias vezes, com resultados
diferentes.

Em Parlebas (1981, p.151), o jogo € evocado para mostrar 0s inameros
desenvolvimentos que se podem prever, a partir da “regra do jogo”, ao conjunto
sempre ilimitado de a¢Bes motrizes que se realizam quando o0 jogo acontece. A idéia
de que no jogo sdo possiveis certas a¢cdes, mas ndo outras, leva a valorizar o que
nao se observa, ou seja, a “regra do jogo”, encarada como condi¢éo de possibilidade
do jogo ou, no caso da lingua, como condi¢cdo de comunicacao.

Parlebas (1999) salienta claramente o sistema, entendido como entidade
motriz geradora das condutas motrizes dos jogadores, e 0s episddios motores
realizados pelos jogadores dependentes desse sistema. Além disso, estabeleceu,
com toda clareza, que o objeto especifico da pesquisa da Praxiologia Motriz teria
gue ser a “logica interna do jogo”, isto €, o sistema, € ndo 0S usos que geram O
sistema do jogo. Essa deciséo foi radical e trouxe consequéncias. Com ela, Parlebas
nao sO apontou para um tipo de pesquisa totalmente diferente, como também
provocou uma mudanca de atitude cujos efeitos ainda sé&o sentidos.

A oposicao entre 0s atos motores concretos e o sistema que lhes serve de
suporte ficou conhecida como a “oposi¢ao estrutura/atos individuais” ou oposicao
“lingua/fala”. Para melhor compreendé-la, € util relaciona-la a algumas distingbes
gue foram elaboradas no mesmo sentido por outros autores dos estudos da
linguagem. Para Wittgenstein (1958), por exemplo, a linguagem e 0 jogo tém em
comum a caracteristica de serem comportamentos regrados; este autor se inspira na
enorme variedade de jogos possiveis para apontar a enorme variedade de acodes

(“jogos”) que podemos realizar através da linguagem.
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Os individuos que utilizam o jogo o fazem sempre por iniciativa pessoal, mas
sua acao motriz sO tem os efeitos que tém pela existéncia de um sistema que o
usuario compartilha com os outros membros da comunidade motriz de que faz parte.
A luz dessa analogia, ndo surpreende que Parlebas tenha qualificado o jogo como

um fendmeno social:

Um jogo ndo é um puro fantasma entregue a milhdes de extravagancias
subjetivas: é antes de tudo um corpo de regras. E esse corpo de regras vai
impor sua regra ao corpo. As regras definem as caracteristicas objetivas do
jogo, que € sua logica interna, que vai engendrar comportamentos, sem
divida alguma diversos, mas marcados por um mesmo selo. (PARLEBAS,
1996, p. 16)

Provavelmente, nenhuma outra teoria sobre o jogo, até a Praxiologia Motriz,
havia afirmado, com tanta forga, a separacao entre a dimensao individual (condutas
motrizes) e a dimensdo social (estrutura) do funcionamento do jogo. Seguindo a
visdo estruturalista da linguagem, Parlebas (1981) ndo s6 apresentou uma teoria
gue tratava separadamente o comportamento motor e as pessoas das regras a que
obedece esse comportamento, mas ainda anunciou que o uso individual do
movimento (a fala) ndo poderia ser objeto de um estudo realmente cientifico.

Chegou-se, assim, a uma situacao extrema, em que a atencdo foi dedicada a
“l6gica interna do jogo”, isto €, ao sistema, ao passo que 0s episddios de seu uso
foram relegados a “linguagem corporal” (PARLEBAS, 1977b, p.7), a qual coube a
tarefa de analisar os fatos sujeitos a uma regularidade motriz precaria.

Voltemos, porém, ao conceito de sistema. Todos sabem que néo é possivel,
num jogo formal, substituir uma acdo malsucedida por uma outra qualquer, e
continuar o jogo sem problemas, desde que se convencione que a acao improvisada
(seja ela qual for) servira para que o0 jogador atinja seu objetivo motor. Essa
experiéncia trivial, além de reforcar a importancia do “regulamento do jogo”, revela
uma propriedade desse regulamento que poderia passar despercebida: a forma
como sera realizada uma acdo conta mais do que a funcdo que lhe é atribuida
convencionalmente. Transferida para o sistema-jogo, essa “descoberta” leva
diretamente a outra tese parlebasiana: a de que a descricdo de uma situacao motriz
€ a descricao fisica de seus elementos aliada a descri¢cdo de sua funcionalidade.

Essa recomendacédo vai no sentido de uma ciéncia formalista, ou seja, de
uma praxiologia que procura maximizar as relacées que 0 jogo mantém com as

regras sociais. Vai, também, no sentido de dar prioridade logica as relacdes que se
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estabelecem no interior do sistema e as unidades motrizes entre as quais essas
relacdes se estabelecem.

Parlebas, em suma, chegou a idéia de um sistema em que cada elemento do
jogo esta imbricado com o todo. Pode-se, por isso, dizer que Parlebas descobriu no
jogo uma construcdo legitimamente estrutural, isto €, uma construcdo na qual o
sistema (0 conjunto de relacdes entre os elementos do jogo), em termos ldgicos, é
mais interessante para a analise do que o proprio sujeito que constrdi o jogo.

O quadro das doutrinas parlebasianas nédo estaria completo se nao se
mencionasse uma outra oposicao, que foi extremamente rica em consequéncias.
Trata-se da oposicao entre sincronia e diacronia. A obra de Parlebas (1977a; 1977b;
1977c; 1981; 1988; 1999), que valoriza no jogo tudo aquilo que € sistematico e
declara que a diacronia s6 se interessa por formas extraformais do jogo, acabou por
dar aos estudos sincrbnicos uma posicdo de primeiro plano, uma posicdo de
vanguarda cientifica.

N&o seria nenhum equivoco asseverar que os estudiosos de jogos, anteriores
e posteriores a Parlebas, nunca pensaram em descrever 0 estagio a que um
determinado jogo havia chegado em algum momento de sua histéria (sincronia), ou
nunca trabalharam com alguma nocdo de sistema, limitando-se a considerar as
mudancgas que o jogo sofre ao longo do tempo (diacronia). Verifica-se, no entanto,
gue as pesquisas posteriores ao parlebasianismo podem nao so aceitar o desafio de
descrever os jogos estudados mediante cortes “sincrénicos”, mas também comecar
a interessar-se por jogos dificeis de abordar de um ponto de vista histérico, pela total
auséncia de documentos escritos.

Apontando como objetivo primordial a depreensdo da estrutura dos jogos,
outras teorias dos jogos podem fundar a conviccdo de que o0s jogos mal
documentados — por exemplo, 0s jogos sem regras documentais, ou as variantes
nao-padrao dos jogos formais — constituiam um objeto de reflexado tao legitimo como
0s grandes jogos que tém sido estudados pela Praxiologia Motriz.

Esse “paradigma” fez com que a Praxiologia Motriz fosse tipicamente

sincrénica. Mas qual é essa “Praxiologia Motriz"?

3.4 A BASE FORMALISTA DA TEORIA DOS JOGOS COLETIVOS DE PARLEBAS

Ao elaborar a metateoria da ciéncia da acao motriz, Parlebas, como era de se
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esperar, limitou intrinsecamente sua ciéncia praxioldgica, propondo uma tese de
carater teorico stricto sensu; ou seja, em esséncia, seu objetivo foi alcangcado. Como
gualquer metateoria, também a metateoria parlebasiana ndo admite todas as teorias
linglisticas possiveis; admite algumas e exclui outras, e o axioma seletivo, o que
leva a metateoria parlebasiana a admitir ou excluir outra teoria motriz em questao, &,
claramente, o da arbitrariedade do jogo. Ainda assim, a axiomatica parlebasiana é
extremamente limitada, de modo que outras teorias motrizes mais pragmaticas para
analise do jogo, atualmente, ndo podem declarar-se totalmente ndo-parlebasianas.

Para Parlebas (1996), 0 jogo € um universo unico e coeso, possivel de ser
desvendado ou radiografado em seus detalhes. Ele busca o sentido do jogo,
descobrindo, assim, os elementos universalizantes motores de seu funcionamento,
procurando com uma analise criteriosa as leis e principios que regem essa
manifestacdo motriz. Esse enfoque de um principio l6gico para as praticas corporais
em forma de jogo constr6i uma convergéncia direta com tracos que a ciéncia da
linguagem verbal j& produziu.

Assumindo o jogo como um monumento com valor em si, Parlebas investe em
sua validagcdo como uma entidade motriz representativa de um acordo tacito (as
regras) entre os que irdo jogar. Pensado como um acordo, o0 jogo € concebido como

um retrato do real, e funciona quando os jogadores comegam a jogar:

O jogo é uma convencao social instauradora: estabelece para todos 0s seus
protagonistas 0 seu universo de acdo. As relacdes entre essas acdes
definem a ldgica interna de uma pratica motriz, pois, dentro do pacto
coletivo do jogo, repousam as imensas potencialidades de funcionamento
do mesmo. (PARLEBAS, 1996, p.16)

Dada a configuracdo da rede de interacfes dos elementos que estdo no jogo,
Parlebas observa que os acordos entre os jogadores buscam a pertinéncia das
regras para que um grupo possa jogar. O objeto jogo, por se desvelar, € uma
convencao social e se caracteriza por seu reconhecimento teleoldgico articulado a
linglistica. Para Parlebas, o jogo deve ser entendido como pacto coletivo que
desvenda as acdes motrizes dos jogadores como uma entidade autbnoma e como
uma estrutura.

O desvelamento dessa estrutura permite fazer previsbes e obter algum

controle das situagBes motrizes, a fim de que se possam reconhecer as possiveis
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acOes motrizes no jogo. A percepcdo das regularidades nos jogos € socialmente
compartilhada pelos que jogam, e essa percepcdo pode ser difundida pelos
mecanismos arbitrdrios e estaveis da estruturacdo interna do jogo, acessiveis
diretamente nas acdes motrizes dos jogadores e concentrada nos padroes
universais que todo jogo tem.

Assim, no nosso entendimento, a relacdo entre a lingua e as praticas
corporais, dentro do pensamento praxiologico, é o tema central para toda e qualquer
analise que envolva questdes de ordem corporal dentro de um sistema motor. Fazer
uso, pois, das atividades corporais a partir do saber linglistico que as envolve é
considerar que os sistemas e estruturas da lingua estdo presentes, também, em

uma realidade corporea como 0s jogos:

De fato, 0 jogo ndo é um fato biolégico nem um fato psicolégico; ainda que
pareca impossivel, o jogo é um fato social. Esta selado por um contrato, um
contrato ludomotor que relne os atores do jogo pela aceitacdo de uma
mesma lei, a lei do jogo. (PARLEBAS, 1996, p. 13)

Ao registrar essa visao de jogo, Parlebas afirma que a Praxiologia Motriz se
articula a uma teoria que esta estruturada nas condigcbes de analisar e descrever
uma realidade motriz particular. Desse modo, 0 autor busca a articulagéo de teorias
linglisticas que falam que a lingua € um conjunto de regras. De acordo com
Saussure (1971, p. 22), alingua é “[...] a parte social da linguagem, exterior ao
individuo, que, por si s6, ndo pode nem crid-la nem modifica-la, ela ndo existe sendo
em virtude de uma espécie de contrato estabelecido entre os membros de uma
comunidade”. Essa realidade linglistica, mais estrutural para as linguas naturais, é
transferida a partir de Parlebas (1981) para as condi¢cdes convencionais do jogo.
Esse tipo de realidade motriz esta assentado na compreensdo de atos formais,
segundo as normas convencionais na produ¢do de um jogo, que podem ser também
encontradas nos encontros comunicativos da linguagem. Essa transferéncia de
saberes da linguagem para os jogos nos conduz a demanda de um olhar articulador
entre praticas corporais e lingua, a luz das idéias saussurianas.

Esse modo de reconhecer o jogo como objeto caracteristico da corrente
formal da linguagem tem sua manifestacdo objetivada em dois niveis: na estrutura
profunda e na estrutura superficial do jogo. Na estrutura profunda, as praticas
motrizes se vinculam ao sentimento de matéria abstrata da lingua, cujas relacdes

gramaticais ocultas sdo semanticamente significativas. Essas relacfes se
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transformam nas sequéncias terminais de um encontro lidico: os atos, os gestos
(que séo os elementos fisicos e morfologicos do jogo) e as acfes motrizes (que sao
as “frases” que o jogador apresenta corporalmente), agindo diretamente sobre a

estrutura superficial da situagao motriz.

Esta busca de estruturas fundadoras no jogo em primeiro plano (redes,
cédigos e sistemas), embaixo das condutas motrizes, constitui a “gramatica
do jogo”, que é claramente localizada e percebida pelos universais do jogo.
(DURING, 1996, p. 10)

Parlebas (1981) caracteriza a gramatica de um jogo pela descricdo completa
da logica interna do jogo. Desse modo, a gamatica pode ser apresentada pela
descricdo de suas propriedades formais que estruturam o funcionamento do jogo e
0S universais do jogo. Ela comporta diferentes subestruturas que operam a
descricdo do jogo: os praxemas e 0s gestemas (estudo das formas motizes e dos
gestos dos jogadores), uma sintaxe (estudo das formas e suas combinacdes a partir
dos subpapéis que os jogadores assumem no jogo), uma rede de papéis (estudo do
status motor de cada jogador), uma rede de interacdo (regras de cooperagao e
contracomunicacao do jogo) e uma semantica (estudo das agdes motrizes e as suas
significacdes).

Para o autor da Praxiologia Motriz, a gramatica € o modelo da légica interna do
jogo, que se da por meio de um conjunto de regras que determinam a forma de
jogar, a ordem e o padrao dos elementos (os jogadores) presentes nessa estrutura
formal. Assim, toda acdo motriz tem uma estrutura subjacente, que consiste numa
estrutura formal para que o jogo funcione.

Para defender essa proposta, Parlebas voltouse, de um lado, para a base
linglistica estrutural da linguagem, e, de outro, para um tipo de graméatica dos jogos
coletivos que convertem as estruturas profundas de um jogo em sequUéncias
terminais, que sdo as condutas motrizes dos jogadores. Esta base concentra-se,
sobretudo, no modo como um saber para as préaticas corporais estruturadas pode se
apropriar criativamente dos estudos da linguagem e postular, por conta disso, um
léxico das praticas motrizes (PARLEBAS, 1981) em que a ocorréncia de
deslizamento de sentidos marcou 0s processos de apropriacdo e reapropriacdo de
termos linglisticos que foram introjetados na sua praxiologia.

Admitimos, assim, que a Praxiologia Motriz aproprionrse dos termos

imanentes da linglistica da lingua para nomear, via extensédo de sentido da lingua
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para as praticas motrizes, uma abordagem formal para os jogos coletivos.

3.5 O FORMALISMO DOS JOGOS COLETIVOS

A idéia de estudar os acontecimentos motores de um grupo social em funcéo
do dominio da linguistica formalista € o ponto em comum entre jogo e linguagem
mencionado por Parlebas (1981), para quem a estrutura de um jogo pode ser
investigada a partir da sua inser¢cdo no ambito da confrontacdo entre dois dominios
distintos: jogo e linguagem.

Dessa forma, ao desenvolver uma metalinguagem voltada para a sua teoria
dos jogos, Parlebas (1996) preocupa-se com as acdes dos jogadores no que se
refere as suas condutas motrizes diretamente observaveis e, portanto, controlaveis e
previsiveis, determinando, dessa forma, uma verdadeira aproximacao da analise dos
estados volitivos do sujeito que joga com a intengcdo de cumprir uma tarefa e obter
éxito no seu empreendimento, embora defenda a tese de que a funcéo praxica parta
da forma para depois serem identificadas as funcbes, tal como ocorre no polo

formalista da linguagem. Nesta direcdo, afirma:

Estamos diante de um universal: todo jogo, qualquer que seja, possui uma
organizacdo tal que atribui um valor de éxito ou de fracasso a algumas
condutas motrizes caracteristicas. Em todo jogo, cada participante recorre a
um itinerario de vitéria ou fracasso previsto explicitamente no codigo do
jogo, no desenvolvimento de todas as possibilidades dos jogadores como
na designacdo dos ganhadores e perdedores. Este universal testemunha a
fungdo praxica do jogo, que, ao longo da partida, representa a postura de
cumprir a tarefa principal do jogo. (PARLEBAS,1996, p.23)

A funcdo semantica do jogo d4 o status do jogador, como um papel que o
jogador assume no jogo, porém € a organizacdo das suas ac¢les, ou seja, da sua
motricidade, que Ihe confere uma denominacéo das suas predisposi¢cdes motrizes ou
de suas possibilidades motrizes em cada situacdo do jogo. Dai a afirmacédo de que
“[...] um papel é o status traduzido em acdes, € o status dinamizado que ganha
corpo. Este conceito ndo define os jogadores, sendo o tipo de acdo motriz efetuada
pelo mesmo” (PARLEBAS, 1981, p. 259). O tipo de funcionalismo de Parlebas pode
ser classificado com funcao/tarefa, funcéo/relacdo e funcéo/significado. E um tipo de
formalismo-funcional que parte da forma para descrever as funcgdes.

Essa descricdo gramatical tomou por base, evidentemente, a modalidade

peculiar do jogo para a coleta e organizacéo de dados relacionados ao controle dos
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jogadores, a formalidade da légica interna do jogo, ao canal da comunicacdo e
contracomunicacao motriz e aos universais motores, como a rede de papéis, a rede
de marcas, a rede de pontuacbes e 0s codigos semiomotores. Parte-se de uma
gramatica que descreve 0s mecanismos (ou universais) pelos quais um dado
encontro motor funciona, num dado momento, como meio de interacdo entre 0s seus
jogadores. E na andlise da estrutura ou configuracdo formal do jogo que sua
gramatica caracteriza-se.

Diante disso, Parlebas concentra-se numa visao formal da linguagem, no
sentido de que todos 0s jogos apresentam uma gramatica (com seus dominios
morfolégicos, sintaticos, semanticos) que pode ser cientificamente interpretada de
maneira sistematica, objetiva e coerente. Da mesma forma, usam-se termos dos
estudos da linguagem para dar conta das operacdes motrizes como fatos motores
de superficie, em que a profundidade deles obedece a padrdes particulares, que se
coordenam com o padréo formal do jogo, com as regras gerais do jogo, ou com as
regularidades.

Assim, a Praxiologia Motriz, corresponde a uma teoria metodoldgica de
analise do jogo que contempla os seguintes aspectos (PARLEBAS, 1981; 1999):

O jogo é um sistema estrutural (GRUPO DE ESTUDIO PRAXIOLOGICO
- LLEIDA, 1993);

Os elementos motores do jogo se agrupam num todo organizado;

O jogo € uma entidade autbnoma de dependéncias internas;

E cientificamente legitimo descrever as a¢Bes motrizes dos jogadores
em situacao de jogo;

Um ato motor (uma forma) desempenha uma funcdo no jogo,
independentemente do sujeito jogador;

A andlise das atividades motrizes do jogo deve ser realizada a partir da
sua logica interna e do seu contexto sincrénico;

Um determinado elemento motor assume um status categorial (papel)
dentro da unidade maior do jogo;

O elemento motor tem uma funcdo/relagdo com outros elementos no
sistema expressivo do jogo;

E a tarefa que o jogador tem a cumprir no jogo que fundamenta o

mesmo.
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Nota-se que o recurso da extensdo de sentido permite ao autor dar conta do
mundo concreto, fisico e corpéreo das situacdes motrizes, ou seja, dos jogos em
termos dos estudos da linguagem. Tal mecanismo leva a uma sistematizacao
conceptual praxiologica, pela qual Parlebas (1981; 1999) passa a materializar idéias
do campo das praticas motrizes, formulando-as em termos do dominio da linglistica
da lingua, para dar conta de operacBes motrizes vivenciadas nos jogos. Logo, a
criacdo teodrica do jogo de Parlebas permite observar saberes linglisticos em toda a
sua obra, como extensodes de saberes da linguagem para 0s jogos coletivos.

A Praxiologia Motriz define-se como uma “ciéncia do jogo que tem por objeto
o0 estudo da logica interna de qualquer pratica motriz’ (GRUPO DE ESTUDIO
PRAXIOLOGICO - LLEIDA, 1993). Seu objetivo é apresentar o jogo como um
sistema légico e formal — no que se refere aos elementos que se estruturam
internamente — de modo que esses elementos internos sejam compreendidos nas
relacbes motrizes dos seus jogadores. Essa teoria, portanto, representa, para
Parlebas e seus seguidores, uma visdo revolucionaria® para os profissionais das
préaticas corporais, na medida em que investe num modo cientificamente legitimo de
andlise do jogo.

Compreender as relacbes dos elementos que se agrupam num todo
organizado (o0 jogo) implica, também, compreender as interacdes que nele ocorrem
internamente. Nesse sentido, foi criada a ciéncia da acdo motriz, com o objetivo de
se dedicar a compreender o sistema funcional das praticas corporais. A criacdo
dessa ciéncia, constituida das areas de conhecimento da linguistica formal e das
praticas corporais, possibilita estudar as atividades corporais em interagao.

Essa compreensdo semantica do jogo guiou-nos a dirigir nossa opgao por
construir uma nova abordagem praxiolégica baseada no uso do jogo, cuja tendéncia
principal € observar a situagcdo motriz do ponto de vista dos jogadores e das
situacBes extrajogo, que pudesse proporcionar uma compreenséo do fendmeno das
acOes motrizes (fenbmeno sintatico) em seu contexto especifico de jogo, pois €

nesse espaco que a sua gramatica € construida.

6 . ~ . ~ L. ~
Pierre Parlebas chama esse fato de revolucdo copernicana da Educag¢do Fisica, que pbe a

Praxiologia Motriz na categoria de ciéncia-centro da Educacao Fisica. Aquilo a que Parlebas se refere
acima diz respeito a experiéncia do professor “analisar as praticas motrizes como um objeto
autdbnomo, pesquisar as causas do funcionamento de uma pratica corporal especifica e investigar a
logicidade interna do jogo como uma unidade encerrada em si mesma” (PARLEBAS, 1996, p. 7). Um
fato inédito na histéria da Educacdo Fisica, em que uma ciéncia € fundada para pesquisadores
interessados estudarem a estrutura das atividades corporais.
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4 A ABORDAGEM FUNCIONALISTA DA LINGUAGEM

O arcabouco tedrico apresentado neste capitulo implicou uma revisdo da
literatura da linguistica funcional. Elegemos Votre (1995), Cunha et al. (2003),
Macedo (1998) e Neves (1998) como interlocutores para uma compreensdo mais
ampla das possibilidades deste estudo. Esses autores representam a proposta de
Givon (1995), cuja obra discute o pressuposto teérico de que a verdadeira gramatica
da lingua se opera no uso.

Depois de breves consideracdes histéricas e tedricas sobre os estudos, séo
abordados os principios teoricos funcionais — iconicidade, marcacdo, planos
contrastivos, informatividade — a partir dos quais sera desenvolvida a analise do jogo
gue é objeto do presente estudo. Nas duas secbes que se seguem, discute-se a

gramaticalizacdo como um fendmeno dinamico de estruturacéo da lingua.

4.1 HISTORICO E PERFIL INTERDISCIPLINAR DA ABORDAGEM
FUNCIONALISTA DA LINGUAGEM

A perspectiva funcionalista, como uma abordagem linglistica, caracteriza a
lingua como instrumento de interacao social. Essa corrente, formada nas primeiras
décadas do século XX, na Europa, tem nos tedricos do Circulo Linguistico de Praga
0S seus primeiros representantes, e surge como alternativa aos estudos
estruturalistas de Saussure, pois entende o papel comunicativo da lingua como
gerador de diversas formas de interagéo.

Nesse clima poés-formalista, Talmy Givon, na década de 1970, nos Estados
Unidos da América, comeca a caracterizar as forcas cognitivas e comunicativas que
atuam no individuo em situacdo de comunicacdo. Caracteristicas essas ja
reconhecidas no Circulo Linguistico de Praga, entre os representantes das posicdes
poOs-saussurianas.

E importante ressaltar que, embora n&o considere especificamente a quest&o
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do uso, a abordagem funcional adotada pelo Circulo de Praga reconhece a lingua
como um instrumento que desempenha um certo numero de funcbes essenciais
dentro da comunidade que a usa.

Segundo Martelotta e Areas (2003), Givon e linglistas funcionalistas como
Sandra Thompson e Paul Hopper passaram a defender um projeto comum de
observar a linguagem do ponto de vista do sujeito, do contexto e da situacéo
extralinguistica. Com isso, buscaram avancar a partir da concepcdo dominante,
marcada pela descricdo formalista da linguagem. Martelotta e Areas fazem a

seguinte referéncia a concepcao de Givon:

A linguagem é uma atividade sociocultural; a estrutura serve a funcdes
cognitivas e comunicativas; a estrutura é nao-arbitraria, motivada, icénica;
mudanca e variacdo estdo sempre presentes; o sentido € contextualmente
dependente e ndo-atdmico; as categorias ndo sdo discretas; a estrutura é
maleavel e nao-rigida; as gramaticas sdo emergentes; as regras gramaticais
permitem algumas excecgdes. (p.28)

Desse modo, a partir do enfoque baseado no uso da linguagem, Givon (1995)
buscou explicar o motivo e a natureza alimentadora do sistema linguistico, o que, até
entdo, ndo havia sido tomado como objeto de estudo pelos linguistas formalistas.
Trata-se, portanto, de uma concepc¢ao que inaugura, no plano dos estudos da
linguagem, uma nova forma de conceber a unidade sujeito, contexto e estrutura, ou
seja, essa unidade constitui-se mediante a inclusdo dos aspectos extralingiisticos
na pesquisa da linguagem humana.

Conforme preconiza a abordagem funcionalista, o estudo de uma situacao
comunicativa deve ocorrer simultaneamente a andlise de uma dada estrutura
gramatical. Isso porque o funcionalismo preocupa-se em interpretar a forma da
lingua com base no seu uso, ou seja, hdo se deve investigar apenas a forma como
ela se estrutura sintaticamente, mas também as circunstancias discursivas que
envolvem as estruturas linglisticas, assim como os contextos especificos em que
ela é usada. Como fica claro na definicdo de Votre et al. (1991 et al., p. 39), “A
abordagem funcionalista é a corrente de estudo do uso interativo da lingua, que
busca explicar as regularidades observadas nesse uso a partir da andlise das
condicBes discursivas em que 0 mesmo se verifica”.

A perspectiva funcionalista da linguagem ndo constituiu nenhum modelo
pronto, com um elenco de parametros fixos ou um conjunto de universais linguisticos

reconhecidos por todos a partir de argumentos formais. Trata-se, portanto, de uma
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metateoria que, ao analisar a lingua e o desenvolvimento real do sistema linguistico,
revela que “[...] a lingua se estrutura em funcdo de fatores extralinguisticos”
(MACEDO, 1998, p. 82). Desse modo, aberto a realidade externa na qual o fato
linguistico esta inserido, o funcionalismo discute em que medida a realidade contribui
ou nao para a producédo da lingua viva no discurso, e, por extensao, estabelece um
estudo que concebe a estrutura da lingua em funcdo do uso, ao passo que 0s
formalistas, por considerarem a estrutura da lingua como sendo fixa, acabam por
observar uma lingua estatica.

Nesse sentido, a perspectiva funcionalista da linguagem torna-se uma teoria
do uso, pois, para ela, € a partir da organizacéo coletiva dos sujeitos da linguagem,
das diversas situacbes do mundo real e na comunicacdo entre os falantes que a
lingua se estrutura. Portanto, a perspectiva funcionalista da linguagem parte do fato
de que o “[...] discurso pode ser compreendido como nivel gerador do sistema
linguistico. Este, por sua vez, é definido a maneira de um corpo moldavel e em
constante transformacédo” (MARTELOTTA; AREAS, 2003, p.26-27).

Nesse plano moldavel da lingua, Givén (1995, apud MARTELOTTA; AREAS,
2003, p. 26) aponta que ndo ha uma lingua exclusivamente arbitraria; o falante pode
utilizar matéria disponivel da lingua através de sua motivacdo de buscar interacéo,
em que “[...] as palavras assumem uma forca especifica por um motivo determinado”
(MARTELOTTA; AREAS, 2003, p. 25). Em termos discursivos, o funcionalismo
transpora o sentido da constituicdo estrutural da lingua, colocando o discurso como
gerador, ou mesmo promotor, do sistema lingtistico, ou seja, como um “fendémeno
associado ao processo de regularizacdo da lingua” (CUNHA; COSTA; CEZARIO,
2003, p. 49).

A idéia de funcdo é mencionada por Macedo (1998) considerando o
antropdlogo Bronislaw Malinowski, que toma a nocao de funcdo como objeto de
estudo, adotando um modo de investigacdo mais pragmatico para estudar os atos e
fatos sociais de cada comunidade social em relacdo aos préprios interesses e
necessidades do grupo. Segundo Macedo,

Cada fato social foi explicado por Malinowski por sua fungéo de satisfazer
as necessidades humanas — os rituais religiosos para satisfazer o desejo de
transcendéncia, a familia para satisfazer a necessidade de reproducéo, as
instituicGes econdmicas para viabilizar o trabalho coletivo, a troca da
producéo, etc. (p. 72)
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Tal preocupacdo em estabelecer relacionamentos funcionais entre cada
objeto material, crenca ou idéia pelo preenchimento de alguma necessidade humana
de satisfacdo justificou-se para Malinowski, que, ao inserir o funcionalismo na
antropologia, buscou compreender as necessidades vitais humanas em fungéo de
possibilidades de trocas, cujo controle se torna possivel porque tais necessidades
estdo embasadas em necessidades ontologicas.

Para compreender melhor o termo funcédo, a antropologia ressaltou também a
importancia de estudar esse termo nos estudos da linguagem. A funcédo da
linguagem espelharia as experiéncias com a lingua derivadas das atitudes praticas
do homem em relacdo aos seus interlocutores. Nesse cendrio, o funcionalismo na
linguagem constitui-se numa orientacao teleolégica que admite a viabilidade da
estrutura da lingua ser explicada como reflexo das fungdes linglisticas. Essas
funcdes estariam inseridas na relacao entre os interlocutores por razbes especificas,
especialmente no ambito do uso. Desse ponto de vista, o conceito de funcdo se
manifesta a partir de uma motivacado que o uso da linguagem tem em constituir sua
prépria estrutura gramatical, buscando mostrar de que modo a légica gramatical
retrata a estrutura da experiéncia humana.

O termo funcéo, proposto por Nichols (1984), busca designar duas idéias
conceituais: na primeira, o termo funcdo refere-se a dependéncia entre elemento
estrutural e elemento de outra ordem — funcao/relacdo; na segunda, o termo funcéo
traduz-se por uma ligacdo entre mais de um tipo de funcdo, em que se levam em
conta caracteristicas pragmaticas tanto dos objetivos quanto do contexto discursivo
— funcéo/conteudo.

A teoria funcionalista da linguagem permanece ainda numa linha de
inspiracdo antropoldgica do ponto de vista de continuidade de estudos in loco, ou
seja, de pesquisas de campo que objetivam verificar a visdo funcional da linguagem
dentro de um contexto real de producéo. Seguindo os pressupostos de Malinowski,
Macedo (1998, p. 73) afirma que “[...] cada fato cultural pode ser explicado em
funcado de outras estruturas sociais mais abrangentes”.

Além das aproximacdes com a antropologia acima apresentadas, o
funcionalismo contemporaneo absorve alguns avancos da gramatica formal, e
avangos tedricos e interesses da sociolinglistica, da etnografia e das teorias
cognitivistas. Para o funcionalismo linguistico, cada uma das fun¢des tem motivacao

cognitiva. Assim sendo, a lingtistica funcional procura explicacdes para o modo de
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ser da gramatica nos fundamentos da cogni¢cdo. Com relacdo a isso, Votre (1994a,
p.16) ressalta que, “Enquanto esperamos que 0S cognitivistas nos déem suporte
cognitivo sobre o funcionamento dos processos que a lingua codifica, eles é que
esperam de na@s, linglistas, as teorias e hipoteses que possam testar”.

Nota-se, portanto, que a linglistica funcional e as ciéncias que lidam com a
cognicao estdo em constante dialogo, sendo este enriquecedor para todas as areas
envolvidas. Ao lado da sociolinguistica laboviana, séo incorporados outros
conhecimentos da psicolinglistica, da etnometodologia. Desse modo, o
funcionalismo linglistico herda dessas disciplinas os métodos de organizacdo de
dados, a preocupacdo em estudar a lingua em situagcdo real de comunicagéo e de
concebé-la em funcdo de fatores sociais, tais como idade, sexo, escolaridade, nivel
socioecondmico, procedéncia geogréafica, dentre outros, como possiveis
influenciadores da codificacao linguistica.

A tradicdo quantitativa também é herdada, pois, uma vez estabelecidas as
hipéteses sobre o efeito de determinados fatores na manifestacdo de um fenémeno
linglistico, elas sdo testadas em termos de tendéncias, as quais podem ser
guantitativamente validadas por meio de dados em numero suficiente, de um namero
razoavel de informantes.

Tomando como base as pesquisas realizadas por linguistas brasileiros, como
Sebastido Josué Votre e o grupo Discurso e Gramatica (D&G) da Universidade
Federal do Rio de Janeiro (UFRJ), a partir do inicio da década de 1990, as analises
linglisticas classificadas como funcionalistas comecam a se multiplicar. Essas
analises apareceram como uma forma de confronto aos estudos de cunho
estritamente formalistas. Elas partem da idéia de que determinadas estruturas
linglisticas ndo podem ser descritas satisfatoriamente sem que haja referéncia a
fung@o comunicativa que tém.

Para esses linguistas, a lingua €& tomada como um instrumento de
comunicacéo, cujas estruturas derivam das fungcbes que esta desempenha na
intercomunicacdo humana. Em vista disso, sdo priorizadas as fun¢des no estudo da
codificacdo linguistica, sem, contudo, se negar que h& correlagbes, ou mesmo
fatores sociais e pressfes estruturais. Porém, € importante chamar a atencao para o
fato de que o termo “funcdo”, neste sentido, esta relacionado as tarefas que a
estrutura da lingua desempenha na comunicacdo humana, enquanto que o termo

“estrutura” se relaciona aos mecanismos da codificacdo morfossintatica da lingua.
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4.2 PRINCIPIOS TEORICOS FUNCIONAIS

4.2.1 O principio da iconicidade

O funcionalismo, a partir da década de 1970, nos Estados Unidos, fecunda a
compreensao de que a linguagem é motivada no uso e estd sob constantes
mutacBes em funcdo dos propdsitos interativos dos falantes. Nesse contexto, a
lingua, percebida como instrumento de comunicacdo, esta estruturada de modo
flexivel e moldavel, em funcdo das forcas e pressdes advindas da sua natureza
interativa, que produz e altera a sua estrutura gramatical.

Destaca-se, dentre os principios propostos pela lingiistica funcional, o da
iconicidade, que sera aplicado mais tarde na analise de um jogo particular. O termo
iconicidade remete aos debates entre fildsofos gregos sobre a relacdo entre a
palavra e a coisa que ela designa. Segundo Cunha, Costa e Cezario (2003), na
Grécia antiga, os analogistas, seguidores de Platdo, defendiam que a palavra
deveria trazer em si caracteristicas essencialmente relacionadas com o seu
referente. De fato, estavam afirmando que essa relacao se da por motivacao. Por
outro lado, os anomalistas, seguidores da linha aristotélica, acreditavam que essa
relacdo era arbitraria, sendo produto de mera convencao.

A idéia de iconicidade (n&o-arbitrariedade) da estrutura linglistica, ao longo
do periodo estruturalista, encontrou oponentes, como Saussure (1971), que, no
inicio do século XX, estabeleceu a arbitrariedade na relacdo entre o significado e o
significante do signo linglistico. Para Peirce (1940, apud MARTELOTTA; AREAS,
2003), a estrutura semantica das linguas naturais ndo é totalmente arbitraria, mas,
na verdade, isomérfica ao seu designatum mental. Porém, faz-se necessario
ressaltar que, como afirmou esse autor, a iconicidade ndo é absoluta, porque
principios cognitivamente transparentes (iconicos) interagem com principios
cognitivamente arbitrarios.

No ambito da linguistica funcional, acredita-se que a forma da lingua deva
refletir a fungdo que exerce, ou ser restringida por ela. Nota-se que, de um modo
geral, a codificacdo linguistica resulta do uso da lingua. A lingua é concebida,
portanto, como uma estrutura maleavel, que permanece sujeita as pressdes do uso
e constituida de um codigo néo inteiramente arbitrario; sendo a gramatica concebida

como um conjunto de estratégias empregadas para produzir comunicacao coerente.
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A estrutura linguistica, assim, é concebida como o resultado de fenbmenos néo-
linglisticos, especialmente de processos interativos. Em vista dessa constatacao,
afirma-se que a gramatica mantém-se em permanente processo de construcao.

Em sua versao inicial, o principio da iconicidade postula que na codificacdo
linglistica ha uma relacdo de um para um entre funcédo e forma, sendo essa relacao
motivada e n&o-arbitraria, além de ser assimétrica, no sentido de que a funcéo
determina a forma, mas nao o contrario. Essa formulacéo indica que ha uma relacao
univoca entre a funcdo ativa e a forma de sua manifestacdo, em cada dominio
funcional. Disto prevé-se que toda alteracdo da funcdo corresponde, de imediato, a
uma alteracéo da forma.

As gramaticas sao emergentes (MARTELOTTA; AREAS, 2003, p. 28), e nao
resultantes de um conjunto de regras. Ou seja, o funcionalismo ndo tem como
pressuposto o progresso sustentado pelas regras formais da lingua; existem os
mecanismos recorrentes entre os interlocutores para elaborar novos roétulos, que nao
séo inventados pelos falantes, mas sim motivados.

A matéria constituinte dessas motivacdes pode estar previamente na lingua e
ser desenvolvida de varios modos: pela motivacdo semantica e motivacao
morfolégica (ULLMANN, 1977, apud MARTELOTTA; AREAS, 2003 p. 25), por meio
da derivacdo e composicao de novos referentes, e ainda pela motivacao fonética,
como acontece com a formacao de onomatopéias.

Nesse sentido, a iconicidade pode ser definida como a relagdo ndo-arbitraria
entre forma linglistica e funcdo, entre a expressédo e seu referente. A linguistica
funcional adota uma posicao favoravel ao principio icénico da lingua, afirmando o
carater ndo-arbitrario de uma lingua particular, pois para esse principio as
expressodes linglisticas ndo séo totalmente dependentes de regras formais, e sim
negociadas entres 0s que buscam a interacdo verbal. Essa negociacao é codificada
em outros subprincipios, que se relacionam a quantidade de informacéo linguistica e
a orientacdo linear das formas. Para o subprincipio da quantidade, quanto maior for
a quantidade de informacao discursiva dos falantes, maior a quantidade de forma,
de tal modo que a estrutura de uma acao discursiva indica a estrutura do referente
linglistico que ela expressa.

De acordo com Givén (1995), ha maior integracdo morfossintatica dos
conceitos que estdo mais integrados funcional, conceptual ou cognitivamente, haja

vista que serdo colocados mais proximos no nivel da codificacao.
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J& o subprincipio da ordenacdo linear diz que a informacdo mais importante
tende a ocupar o primeiro lugar da cadeia sintatica do discurso, de modo que a
ordem dos elementos de acgdo interativa revele a sua ordem de importancia para os

interlocutores.

4.2.2 O principio da marcagéo

O principio da marcacao busca reconhecer nos estudos da linguagem as
possiveis estratégias de codificagdo de uma lingua particular. Esse principio, desde
a Escola de Praga, foi classificado de maneira binaria: estruturas marcadas e néo-
marcadas. A estrutura marcada seria aquela que quebra a expectativa de
organizagao linear de uma estrutura ndo-marcada.

Admite-se que a estrutura marcada tende a ser cognitivamente mais
complexa (ou maior) do que a ndo-marcada, pois esse tipo de estrutura, por conta
do esforco mental, da demanda de atencdo e do tempo de processamento, € mais
complexa do que aquela. Quanto a distribuicdo de frequéncia, a estrutura marcada
tende a ser menos frequente do que a estrutura ndo-marcada correspondente.

Para Cunha et al. (2003, p. 54), uma mesma estrutura pode ser marcada num
contexto e ndo-marcada em outro; desse modo, a marcagcdo € um fenémeno
dependente do contexto, devendo, portanto, ser explicada com base em fatores
interativos, socioculturais, cognitivos ou bioldgicos.

Esses critérios sdo estabelecidos pelo funcionalismo contemporaneo, que 0s
incorpora a proposta original da Escola de Praga, e devem ser explorados em rela-
¢cdo a uma situacao real de interagao.

Nesse sentido, ao veicular uma informagdo complexa do ponto de vista
estrutural, pode-se prever entre os interlocutores o esfor¢o cognitivo cuidadoso para
a sua decodificacdo. Com isso reconhece-se que uma estrutura marcada tende a
ocorrer com menos freqiéncia que uma estrutura ndo-marcada, ou seja, 0 elemento
mais marcado, numa escala gradativa, apresenta-se mais elaborado e esporadico

gue o seu equivalente ndo-marcado.

4.2 .3 Planos contrastivos

Os planos contrastivos da lingua revelam tracos que caracterizam dois
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eventos distintos no discurso: o central e o periférico na estrutura de um texto. Sao
eles que compdéem o processo de ordenacdo discursiva em funcdo das
necessidades e experiéncias dos interlocutores. Nesse sentido, a comunicacdo €
bem-sucedida quando é processada de forma que os interlocutores obtenham
sucesso na transmissédo e apreensao de seus discursos.

As noc¢Bes do que € central e do que é periférico na estrutura da lingua
estabelecem a distingdo entre figura e fundo, porque a funcdo comunicativa da
lingua produz seus efeitos discursivos em determinados graus de percepcao. Nesse
sentido, numa narrativa, as oracdes que apresentam a sequéncia temporal de
eventos concluidos, pontuais e sob a responsabilidade de um agente assinalam as
porcdes centrais do texto, correspondentes a figura, enquanto oracdes que
correspondem a descricdo de agbes e eventos simultdneos a cadeia da figura
marcam as porc¢oes periféricas, correspondentes ao fundo.

Nesse contexto, a figura seria expressa no texto narrativo através de eventos
concluidos, sob a responsabilidade de um agente, que constitui a agdo central. O
fundo corresponderia a parte da narrativa que compde o cenario em torno da figura.
Na porcdo fundo estdo compreendidos os comentérios adjacentes ocorridos na
avaliacdo do interlocutor (CUNHA; COSTA; CEZARIO, 2003, p. 39). Como nos
lembra Decat (2001), o fundo ndo tem uma posicdo secundaria ou dependente
guanto ao grau de importancia da informacéo; o fundo € uma estratégia usada pelo
interlocutor na construcao textual.

Martelotta (1998, apud CUNHA; COSTA; CEZARIO, 2003, p. 41) aponta que
a andlise de figura e fundo pode ser aplicada em varios outros tipos de género
textual. A figura e o fundo revelam o modo e a intensidade empreendida no discurso,
codificando assim o0s elementos que salientam mais e aqueles outros que
complementam ou ilustram a narrativa, como nos explicam Cunha, Costa e Cezario

(2003, p. 40):

Identificamos mais prontamente as entidades que se apresentam em
primeiro plano como figuras bem recortadas e focalizadas, em oposigédo a
tudo o mais, que passa a ser percebido contrastivamente como em plano de
fundo.

Entretanto, percebemos que esses planos discursivos ndo sdo apenas
representacbes de intencdes distribuidas na estratégia discursiva pelos

interlocutores. Ou seja, 0s planos ndo representam um padréo fixo do que seja
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fundo ou figura. Estes também sdo elementos maleaveis dentro dessa estrutura
comunicativa textual, e podem ser expandidos a outros géneros sociais.

Cunha, Costa e Cezario (2003, p. 42) apontam que ndo é adequado pensar
os planos discursivos sob qualquer dicotomia fixa. Ao contrario, ha uma tendéncia a
se pensar em superfigura medida pela porcdo com que se verifica o que é mais
saliente e o que é relevante numa estrutura discursiva; e em superfundo quando héa

niveis textuais ou discursivos codificando-se entre o que € mais difuso ou vago.

4.2.4 Informatividade

A informatividade codifica, em termos de informacdo, o cenario interativo
entre os interlocutores, ou seja, aquilo que compartilham ou tentam compartilhar. A
informatividade no campo cognitivo ocorre quando 0 sujeito comunica ao interlocutor
alguma informacao que é transmitida de modo que gere algum efeito interativo entre
ambos.

O funcionalismo trata esse postulado mediante o conhecimento compartilhado
entre os interlocutores. O objetivo da informatividade, entdo, € mostrar que os modos
de apresentacdo de um determinado referente linglistico inserido no discurso séo
determinados por fatores de carater semantico-pragmatico numa situacao discursiva.

Por referente ou referéncia, Lyons (1981, apud CUNHA; COSTA; CEZARIO,
2003, p. 44) explica que € a “[...] relagdo que se estabelece entre expressdes
linglisticas e o que elas representam no mundo ou no universo discursivo”.

Entretanto, a abrangéncia conceitual de um referente ou entidade do discurso
implica relacionar as expressoées linglisticas e o que elas representam no mundo ou
no universo linguistico. Nesse ambito, a relacdo entre o referente e a denominacéo
pode ndo abarcar, por exemplo, toda a complexidade psicolégica e social de um
referente (ibidem).

A andlise do grau de informatividade, mesmo numa lingua particular, nao
engloba todas as possibilidades de codificacdo cognitiva. Por isso, Gorski (1985,
apud CUNHA; COSTA; CEZARIO, 2003, p. 46) sugere diferentes modos analiticos,
apontando indicadores que podem ser destacados em categorias representativas
disponiveis no universo espacial ou cultural dos interlocutores. Isso porque a
producédo discursiva ndo € concebida como pronta a partir de uma convencéao fixa
exatamente antes de sua expressao real. Ao contrario,
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[...] a medida que produz o discurso, o falante organiza e detalha o
conteldo, ao mesmo tempo que situa 0s seres no evento e assinala os
papéis que eles desempenham por meio de uma categorizacao adequada.
(CHAFE 1976, apud CUNHA; COSTA; CEZARIO, 2003, p. 44-45)

Nesse sentido, Prince (1981, apud CUNHA; COSTA; CEZARIO, 2003, p. 46-
47) categoriza os referentes tendo por base a nocdo de conhecimento
compartilhado. Ele organiza trés modelos que tratam da entidade inserida no
discurso em categorias informativas: novo, evocado e inferivel. Por entidade nova,
entendemos que a insercdo priméria de determinada entidade no decorrer do
discurso categoriza um referente novo. Tratando-se de referente imprevisto na
mente do interlocutor ou, ainda, de elementos inteiramente novos relacionados a
outras entidades, assim o referente & considerado “novo em folha”. Porém, o
referente sendo Unico, no sentido de exclusivo e ja pressuposto na mente do
ouvinte, passa a ser chamado de disponivel.

O referente € evocado quando sua ocorréncia é reincidente no discurso, e
ainda quando se trata do conhecimento compartilhado entre os interlocutores,
conforme Chafe (1976, apud CUNHA; COSTA; CEZARIO, 2003, p. 46). Um
referente é inferivel por dedugédo ou inducdo, conforme o contexto, com base em
informacdes fornecidas no discurso. As entidades inferiveis podem aparecer de
forma implicita em outras entidades “[...] que ja fazem parte do modelo do discurso
[...]" (CUNHA; COSTA,; CEZARIO, 2003, p. 47). Por exemplo, as ac¢les principais,
dentro da narrativa, sdo identificaveis em sua reposi¢do por pronomes ou anaforas.

Givon (1995 apud CUNHA; COSTA; CEZARIO, 2003, p. 49) trabalha com a
codificac&o dos referentes sob a nocao de quantidade. Isso mostra que quanto maior
for a previsibilidade e a acessibilidade de uma determinada informacéo transmitida

pelo interlocutor, menor sera a necessidade de especificacdo do referente.
4.3 GRAMATICALIZACAO

E importante delimitar qual a concepcéo que se tem de lingua, de gramatica,
de gramaticalizacéo e de discurso, ao se discutir os usos linguisticos a partir de uma
determinada abordagem. Para a abordagem funcionalista, como foi visto, a lingua
vem a ser uma estrutura parcialmente maleavel, que se modifica a partir da

interacdo social e que esta sujeita as pressdes do uso.
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A origem e o desenvolvimento das categorias gramaticais tém sido motivo de
discussbes entre linglistas ha algum tempo. Contudo, foram os fendmenos de
variacdo e mudanca linguistica que propiciaram um novo paradigma dentro do
qguadro da lingiistica funcional, que vem a ser a gramaticalizacao.

A partir de um ponto de vista funcionalista, a trajetéria dos processos de
regularizacao do uso da lingua comeca, prioritariamente, sem regularidade alguma.
Desta forma, o que no inicio era fortuito acaba se fixando e se convertendo em
norma. Nota-se a iconicidade minima no instante de estabilizacao.

Essa estabilidade, entretanto, é provisoéria. Isso porque, segundo a teoria
funcionalista, nada é permanentemente estadvel, e tudo que tenha vindo a
sistematizar-se pode, inevitavelmente, entrar num processo de desgaste. Nesse
processo, as unidades migram para um nivel ndo-gramatical, deixando de obedecer
as restricdes de selecao, e, assim, retornando ao discurso.

Desta forma, o discurso €, ao mesmo tempo, o ponto de partida e o ponto de
chegada da gramética. O fendmeno da gramaticalizacdo deve ser interpretado como
um processo diacrénico e um continuum sincronico. O seguinte esquema processual
foi formulado por Givon (1995) com o intuito de representar, simplificada e
aproximadamente, os processos diacrdonicos de regularizacdo do uso da lingua:
discurso > sintaxe > morfologia. Percebe-se que esse esquema vai desde o ponto
mais imprevisivel do discurso até a fase final.

No momento em que, em face da frequéncia de uso, um determinado
fenbmeno discursivo passa a ocorrer de forma previsivel e passivel de ser codificado
entre os interlocutores, ele entra na gramatica, como um reflexo do seu uso no
discurso. Da mesma forma, um determinado fenbmeno, ja gramaticalizado, pode sair
da gramatica e retornar ao discurso, quando, em termos de regras selecionadas,
passa a apresentar comportamentos ndo-previsiveis.

Esse processo de desgaste de um item linglistico pode se dar tanto por
necessidades comunicativas nao preenchidas entre os interlocutores, quanto pela
presenca de conteldos cognitivos para 0s quais ndo existem designacdes

linglisticas adequadas.

4.3.1 Algumas definicdes

Como concebe Neves (1998, p. 115), o estudo da gramaticalizacao p6e em
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evidéncia o principio icbnico da lingua. O processo da gramaticalizacdo tem sua
dindmica baseada na reciprocidade dos fatores externos e internos a lingua, que
fazem dela um fendmeno social em constante estado de construcdo. Essa l6gica
funcional entende que os dominios da sintaxe, da semantica e da pragmatica sao
interdependentes e relacionam-se entre si. Faz-se necessario ressaltar que no
paradigma funcional a pragméatica € vista como um quadro abrangente no qual a
semantica e a sintaxe deve ser estudadas.

Essa mesma logica que assevera que a gramatica de uma lingua nao esta
fixada sob normas e modelos prontos ou definitivos afirma que a expressao
linglistica se molda em funcdo: 1) da intencdo do falante; 2) da informacao
pragmatica dos interlocutores, que a interpretam em funcdo de alguma coisa: a) da
expressdo linglistica; b) da informacdo pragmatica do destinatario; c) da sua
conjetura sobre a intencdo comunicativa que o falante tenha tido.

Para DuBois et al. (1978), a nocao de gramaticalizacdo tem relacdo direta
com a nocao de que as gramaticas fornecem os mecanismos de codificacdo mais
econdmicos e produtivos para aquelas funcdes da linguagem que os falantes mais
freqlentemente precisam cumprir. Assim, as gramaticas codificariam melhor aquilo
gue os falantes mais usam.

Meillet (1992, apud NEVES, 1997, p. 113) define gramaticalizacdo como “[...]
a atribuicdo de um carater gramatical a uma palavra anteriormente autbnoma.”
Desse modo, temos a possibilidade de uma palavra exprimir determinados conceitos
ou acdes que se formam a partir de um conjunto cognitivamente articulado de
conceitos derivados da palavra primaria. Com isso, Neves (1997) situa a
discursivizacdo em plano oposto, dentro de um principio em que o0s elementos
linglisticos podem sofrer um processo de desgaste, apresentando um esvaziamento
semantico, saindo da gramatica e retornando ao discurso.

Porém, Cunha Costa e Cezario, (2003, p. 50) tratam ambos os fenbmenos, no
plano comunicativo, como decorréncia do uso coletivo da lingua. A gramatica € o
conjunto dos fatos da linguagem, normalizados a partir da repeticdo incidente em
sua construcdo e aparente fixacdo. Para esses estudiosos, discurso € o0 mecanismo
aplicado de modo estratégico pelo interlocutor que se apoia, cognitivamente, na
gramatica corrente.

Neves (1998, p. 115) aponta que a definicho de gramaticalizacdo €

diversificada nos estudos da linguagem, até porque os estudos sobre a gramatica
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nao sao recentes e projetaram muitas possibilidades de analises sobre os
fenbmenos linguisticos. Nessas possibilidades, quando sdo observadas a partir do
uso da lingua, podem-se verificar recorréncias expressivas compostas por indmeras
forcas externas e internas (principalmente externas a lingua), que agem
reciprocamente porque estdo baseadas em compensacdes e auséncias, ora
cognitivas, ora normativas, e ndo fortuitas nem casuisticas.

A partir da perspectiva funcionalista, portanto, a descricdo linguistica, para ser
vélida, deve fazer referéncia ao falante, ao ouvinte e ao contexto sociocultural.
Também deve estar atenta a freqiéncia com que os fenbmenos ocorrem, haja vista
gue esta é importante para a fixagdo de padr6es gramaticais, pelo fato de que existe
correlacdo entre frequiéncia e normalizacdo. Sabe-se que, com base na freqiéncia,

usos linglisticos podem consolidar-se, mudar, ou até mesmo desaparecer.

4.3.2 Principios e efeitos

Optamos por incluir no referencial tedrico da presente pesquisa alguns efeitos
gue regem a gramaticalizacdo. Esses efeitos tém sido estudados por varios autores
gue se dedicam a analise do fenbmeno linglistico no ambito funcionalista. Hopper
(1991, apud NEVES, 1998, p. 35) tenta isolar e descrever esses “efeitos” com um
propésito utilitario: o de identificar instancias potenciais de gramaticalizacdo, em que
as formas podem discriminar os processos de mudanga que resultam em
gramaticalizacdo e os que nao resultam. Alguns principios de gramaticalizacéo
discutidos por Hopper sao:

a) Estratificacdo, que se refere a coexisténcia de formas ou camadas com
funcdo similar, que podem ou ndo ser estaveis. Dentro de um amplo dominio
funcional, novas camadas emergem continuamente. As camadas velhas ndo sao
necessariamente descartadas, mas podem coexistir e interagir com as novas.

b) Especializacdo, que se refere a possibilidade de um item se tornar
obrigatorio, pela diminuicdo de escolhas. Dentro de um dominio funcional, é possivel
uma variedade de formas com diferentes nuangas semanticas; quando ocorre
gramaticalizacdo, essa variedade de escolhas formais se reduz e as formas
selecionadas, em nimero menor, assumem significados gramaticais mais gerais.

c) Persisténcia, que se refere a permanéncia de vestigios do significado

original de uma forma linglistica, muitas vezes refletida em restricbes sobre o
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comportamento gramatical do item. Quando uma forma sofre gramaticalizacéo, de
uma funcédo lexical para uma funcdo gramatical, enquanto ela for gramaticalmente
vidvel alguns tracos de seus significados originais tendem a subsistir e
particularidades de sua histdria lexical podem ser refletidas em restricdes sobre sua
distribuicdo gramatical.

d) Descategorizacdo, que se refere a uma diminuicdo do estatuto categorial
de itens gramaticalizados e consequente aparecimento de formas hibridas: ao sofrer
gramaticalizagdo, as formas tendem a perder ou neutralizar as caracteristicas
sintaticas proprias das categorias originais e a assumir atributos caracteristicos de

categorias secundarias.

Corroborando a pesquisa de Hopper, Lichtenberk (1991, apud NEVES, 1998,
p. 38) afirma que as gramaticas das linguas naturais, sédo “produtos de
desenvolvimentos histéricos, entre eles a gramaticalizacdo”, e aponta trés
consequéncias prototipicas decorrentes do processo histérico da gramaticalizacdo:
1) emergéncia de uma nova categoria gramatical; 2) perda de uma categoria
existente; 3) mudanca no conjunto de membros que pertencem a uma categoria
gramatical.

O autor indica que esses trés tipos de consequéncias prototipicas sao
historicamente ligados: quando elementos linguisticos adquirem novas propriedades,
eles se tornam membros de novas categorias. Isto ocorre quando uma forma que
exibe, por exemplo, propriedades de uma categoria original, comeca a perder suas
propriedades e uma forma nova comeca a ser usada como variante cada vez mais

frequente, até a completa substituicdo da forma velha.

4.3.3 A gramaticalizacéo via extensdo metaférica

Em um estudo que aborda a gramaticalizacdo a partir da metéfora, Votre
(1995) aponta como béasico o principio da extensdo metaforica (o significado mais
concreto de uma expresséo se aplica a um contexto mais abstrato) elaborado por
Lakoff e Johnson (2002). Por este principio, conceitos mais corporeos sao
empregados para entender, explicar ou descrever fenbmenos mais abstratos, ou
entidades claramente delineadas em termos corporais conceptualizam entidades

mais estruturadas, ou seja, experiéncias ndo-concretas sao entendidas em termos
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de experiéncias corporeas.

E nesse sentido que a gramaticalizacdo pode ser entendida como um
processo de base metaforica, j& que uma de suas funcbes é a conceptualizacdo
obtida na expressao de uma coisa por outra. Como indicam Lakoff e Johnson (2002),
a abstracdo metaférica (mais complexa e mais dificil de descrever) serve para
relacionar conceitos “mais complexos” aos conceitos mais concretos, por meio de
dominios conceptuais que sdo usados como “veiculos metaféricos” para os
primeiros. Este Ultimo tipo é considerado como 0 que estd na base da
gramaticalizagao.

A base metaférica da gramaticalizacdo pode ser depreendida também na
apresentacdo das tendéncias apontadas como caracterizadoras de metaforas
“orientacionais” — casos em que 0 conceito emerge de uma orientacdo espacial:
acima-abaixo, dentro-fora, frente-tras, fundo-raso, centrakperiférico.

Votre (1995, p. 81) apresenta um esquema em que um elemento da escala
pode conceptualizar em uma escala da abstratizacdo, que, num crescente da
esquerda para a direita, governa o processo metaforico; € assim que o nome
“costas”, que se refere a uma parte do corpo, passa a designar parte de objeto
(costas da cadeira). Numa evolucdo que envolve as categorias corpo > objeto >
espaco > tempo > qualidade, temos a seguinte derivacdo de campos semanticos:
costas do corpo > costas de objeto > dar as costas > costas largas.

Votre (1994a), entretanto, ndo limita a gramaticalizacdo a metaforizacao,
marcando também a distincdo da metafora e da metonimia nesse processo, no qual
intervém os componentes pragmaticos e os contextos linglistico e extralinguistico.

Como se ilustra nesta pesquisa, e como se pode observar nas diversas
investigacdes funcionalistas, o processo de regularizacdo gramatical que caracteriza
a chamada gramaticalizagdo pode ser encontrado nos campos da morfologia, da
sintaxe e da semantica. O que de mais geral se pode dizer sobre a gramaticalizacao
€ que o processo, dinamico e historico na sua esséncia — embora a interpretacao
possa ser sincronica —, € unidirecional, com uma unidade menos gramatical na ponta
de chegada, implicando, portanto, necessariamente, codificacdo nova, e envolvendo,
necessariamente, todos esses processos.
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4.4 UNIDIRECIONALIDADE

A gramética, em sua concepcao funcional, é constantemente motivada por
forcas externas a lingua, o que viabiliza a existéncia de um processo de
regularizacdo das formas linglisticas que partem do léxico para a norma, e 0 seu
sentido contrario, quando as formas no interior da gramatica perdem a sua funcéo e
retornam ao Iéxico, constituindo o fenémeno da discursivizacdo. Com isso, podemos
afirmar que ha um movimento direcionado para cada processo na formacdo da
estrutura da lingua. A esse movimento chamamos de principio da unidirecionalidade,
gue compde o0 esquema ciclico funcional dos processos de gramaticalizacao e de
discursivizacao de uma lingua.

Na dindmica desse processo, Givon (1995, apud CUNHA; COSTA; CEZARIO,
2003, p. 53-54) avalia os aspectos ciclicos ocorridos na gramaticalizacdo e
discursivizacdo que impulsionam o desenvolvimento da lingua. No processo de
gramaticalizacdo de um lingua, Givon trabalha com o sentido de unidirecionalidade
guando percebe, no carater ciclico da evolucéo linguistica, o processo diacronico de
regularizacao da lingua. Nesse caso, ele nos mostra o processo diacronico através
da formulacao do seguinte percurso de regularizacao: “desde o ponto mais previsivel
até a fase terminal”, mesmo que alguns itens lexicais passem a ser utilizados em
contextos nos quais desempenham certa funcdo gramatical, ainda que néo
totalmente fixados.

O trajeto unidirecional da regularizacdo de um item gramatical mostra que &
no uso constante e previsivel que pode se desenvolver uma “[...] nova construcéo
sintatica com caracteristicas morfologicas especiais [...]" (CUNHA; COSTA,;
CEZARIO, 2003, p. 54). Esse novo elemento dentro da estrutura da lingua pode
evoluir o bastante para fixar-se dentro de um contexto linguistico.

Os mesmos autores (p. 54-55) apontam que essa dinamica funcional da
gramaticalizacdo, entendida por Givén como sendo um movimento unidirecional do
fendbmeno linguistico, vai ser pensada por outros tedricos funcionalistas como
processo de abstralizagdo, que corresponde a “[...] passagem do concreto para o
abstrato”, pois as entidades abstratas emergem da experiéncia humana com o
mundo concreto.

Traugott e Heine (1991, apud CUNHA; COSTA; CEZARIO, 2003, p. 54), por

exemplo, concebem uma escala representativa desse processo com 0 seguinte
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estagio unidirecional gradativo: “espaco>(tempo)>texto”. H4, nisso, duas
perspectivas de perceber o fenbmeno. Na primeira, a teoria funcionalista concebe a
gramatica como emergente porque suas categorias representativas sao originadas
de itens lexicais de sentido concreto evoluindo para o mais abstrato num processo
espaco>tempo. A segunda perspectiva verificada nessa escala aponta que um
determinado elemento linglistico pode passar por abstralizacdo em carater
progressivo de significado, sem que ocorra, necessariamente, a mudanca
gramatical.

Com o apoio do suporte tedrico descrito, passamos ao Capitulo 5, em que, a
partir de empréstimos e transferéncias da abordagem funcionalista da linguagem,
estruturamos a concepcao funcional que servira para a analise do jogo de vélei de
praia, objeto do presente estudo.



5 A CONCEPCAO FUNCIONAL DO JOGO

Tendo abordado a linglistica funcional no curso de seu desenvolvimento
como pesquisa para andlise da lingua e as suas repercussdes nos estudos da
linguagem, torna-se necessario partir agora rumo ao objeto deste estudo, o jogo
como ferramenta de interacdo motriz.

Para tanto, procurar-se-a caracterizar esse “objeto motor” no quadro dos
estudos da linguagem, com o objetivo de configurar-se uma concepcéao funcional
capaz de contextualizar e situar a nova abordagem de analise do jogo, a qual, a

partir dos principios funcionalistas, serd fundamentada com base em um jogo real.

5.1 AS OPERACOES FUNCIONALISTAS E O USO DO JOGO

Em termos de estudos da linguagem, assumimos a fungdo comunicativa da
lingua, fundamentada e representada como enfoque central pelos estudos
funcionalistas. Sao entendidas, na visao funcionalista, as formas comunicativas
como propriedades fundamentais resultantes de uma combinacdo de motivacdes e
regularidades, que organizam interativamente a sua gramatica, e que, portanto,
partem da experiéncia discursiva. Assim, postulamos que as caracteristicas
totalizadoras da experiéncia corporal de interagir dentro de um encontro motor
podem definir, em grande parte, a gramatica de um jogo. Os jogadores, por meio de
mecanismos estratégicos, nas suas condutas motrizes buscam exatamente o efeito
da maneira de jogar para estruturar o jogo. Assim, esta maneira deve motivar as
condicbes de uso.

A maneira de um grupo social jogar indica, efetivamente, os elos que a
motricidade dos jogadores estabelece com a estrutura do jogo. Os indicadores
externos, entre eles a capacidade fisica dos que jogam, permitem caracterizar o
modo estratégico de um grupo social interagir e os diferentes estados motores dos

jogadores. Desse modo, é possivel identificar e explicar as conexfes que 0S
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jogadores estabelecem entre a légica formal e o contexto, ou seja, 0os estados
interiores e as motivacdes exteriores numa partida. Mais especificamente, € possivel
vincular as estruturas motivadoras dos que jogam com o préprio jogo, por intermédio
do principio da iconicidade. Ao postularmos a elaboracdo de uma concepcao
funcionalista de jogo, admitimos que a predominancia da iconicidade do jogo
estimula a emergéncia de outra leitura e interpretacdo das praticas corporais
codificadas, ou seja, 0s jogos coletivos.

O ponto que merece destaque € que o nosso estudo fornecera a evidéncia
dessa base motriz, iconica, motivada e pragmatica no sistema dos jogos. Esse
principio entra em conflito com as propostas eminentemente formalistas, que
estabelecem, no sistema-jogo, o ponto de partida para a organizacdo dos sentidos
motores em seu contexto estrutural.

Desse modo, buscamos conceber as producbes motrizes dos sujeitos que
jogam ndo mais na versao descritiva do jogo como um conjunto de regras, e sim em
um novo paradigma de orientacdo funcional da linguagem, com foco na tenséo entre
0 concebido e o vivido, no efeito pragmatico das acdes motrizes nos jogos e nas
opcOdes individuais de cada ator social (jogador) que sustenta o jogo.

A concepcéao funcionalista do jogo pode também ser definida a partir das
evidéncias icbnicas do jogo, pois 0 jogo ndo deixa de ser um evento aberto, instavel,
imprevisivel, e ndo a projecao l6gica de uma estrutura ja estabilizada no tempo por
um determinado grupo social, tal como a proposta da praxiologia formalista
preconiza. Assim, afirmamos que o efeito da constituicdo de um jogo singulariza a
motricidade do jogador. Este propde, cria, repete, marca e enfatiza de forma regular
ou imprevisivel sua motricidade, que se faz pragmaticamente para que 0 jogo
aconteca.

O que se caracteriza como constituinte de um jogo sdo as agbes menos
convencionais dos jogadores, que escapam da arbitrariedade e denotam
contradicdo, ruptura ou transformacdo. De certa forma, € o préprio sujeito que
desautoriza a visdo estabilizada do jogo, o que nos faz buscar as razdoes dessa
motivagao, maleabilidade e flexibilidade.

Nessa visdo mais motivada, postulamos que a constituicdo de um jogo esta
funcionalmente associada a um principio de iconicidade motriz, formulado por acdes
gue se repetem, transformando o formalismo do jogo. A historicidade das acodes

motrizes de outros que precederam o modelo de jogo formal deve ser levada em
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conta, fortalecida na constituicdo jogo. Asseveramos que as relagdes motrizes
dentro de cada situacdo motriz sdo carregadas de historia e usos, pois as relagdes
semanticas sincrénicas contidas nos jogos contém um componente diacrénico que
nao podemos deixar de reconhecer.

Nesse sentido, entendemos que toda acdo motriz mantém vinculos com
outras acdes (internas ou externas) pertencentes a mesma formag¢éo motriz do jogo,
de modo que podemos requerer uma rede polissémica de sentidos motores nos
jogos. Isso faz com que organizemos um corpus das acdes motrizes, baseado em
um processo historico, com a realizacdo da pesquisa diacrénica do mesmo, uma vez
gue a acdo motriz de um jogador mantém uma relacdo corporal com outras acdes
pré-construidas, produzidas em outras circunstancias, anteriores a essas e, muitas
vezes, dependentes dessas.

Podemos ter confronto nas regras, nos codigos e nas expectativas arbitrarias
na estrutura dos jogos. Nos casos em que um jogador mostra poder de
transformacao das situacbes motrizes, ele resgata acdes que fizeram parte da sua
histéria de jogador, ou hdo comunga com outros sentidos atribuidos a forma de jogar
de uma certa comunidade ndo-formal. Nesse sentido, a motricidade do jogador seré
funcional e confrontard os conteudos dominantes, caracterizando-se pela forma
surpreendente, resultante de uma postura criadora, questionadora da realidade
formal posta.

Desse modo, a abordagem mais globalizante do jogo evita generalizagdes
reducionistas, permitindo-nos mais facilmente observar as simetrias e regularidades
no comportamento dos sujeitos jogadores nos jogos. O desvelamento dessas
simetrias e regularidades nos permite fazer previsbes funcionais e obter algum
controle da situacdo motriz, para reconhecer as possiveis adaptacdes e a propria
gramatica do jogo. A percepcdo das regularidades nos jogos é socialmente
compartilhada entre os jogadores e pode ser percebida na histéria e no espaco dos
jogos.

Segundo Votre (1995), o espaco icbnico nem sempre se manifesta
transparente, em virtude da propria dindmica arbitraria das linguas naturais.
Entretanto, a linguagem, como o jogo, ndo deixa de ser um fenbmeno aberto que
interage com 0 social e que se constréi permanentemente no cotidiano. O olhar
sincrénico de uma situagcdo motriz pode, muitas vezes, diminuir ou mesmo

obscurecer a propriedade iconica de auto-estruturacdo do jogo, ligando o jogo
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apenas aos mecanismos arbitrarios e estaveis na sua estruturacéo interna.

Por isso, a abordagem funcionalista do jogo, aqui defendida, revela-se valida
para distinguir o sentido diacrénico do jogo, até entdo tratado de maneira meramente
sincronica pela Praxiologia Motriz de Parlebas, mais interessada nas bases interna e
I6gica do jogo do que nos processos de continuidade, variabilidade e mudanca que
partem da motricidade dos que jogam e derivam de outros campos semanticos — do

ludico para o esportivo, como um processo iconicamente motivado:

mais ludico ----------------=--------- >mais esportivo

motricidade >tempo > estrutura ou convencao

Assim, busca-se uma abordagem de analise do jogo que evidencie
favoravelmente a realidade fundadora dos jogos e suas motivacdes. Defendemos
gue o jogo € gerado na interacdo de certos grupos sociais que o compreendem
como uma ferramenta interativa. Nesse sentido, a motivacdo que gera 0 jogo
emerge da experiéncia humana, que se manifesta na organizacdo socialmente
compartilhada de um grupo social. Sustentamos entdo que o sistema jogo é gerado
na experiéncia motriz do sujeito jogador, no contexto fisico-social, influenciando a

estrutura, operando regularidades.

5.2 PRINCIPIO DE ICONICIDADE NO JOGO

A linguistica funcional sustenta a concepcdo de que existe na estrutura
lingliistica uma motivacdo oriunda da condicdo comunicativa. Conforme este
principio, ha uma correspondéncia nao-arbitraria entre forma e funcdo. Em Cunha,
Costa e Cezario (2003, p. 30), temos que “[..] a estrutura da lingua reflete, de algum
modo, a estrutura da experiéncia”. Ou seja, h4 uma analogia natural entre o cédigo
linglistico, a forma e a fungdo comunicativa. O jogador ndo inventa arbitrariamente
novos modos de jogar, mas tende fortemente a utlizar material ja existente na
modalidade formal do jogo, estendendo o sentido de uma acdo para se comunicar
com mais produtividade com seus parceiros e afetar a equipe adversaria com
eficiéncia. Sendo assim, ele pode criar formas novas, respeitando as regras,
derivando novos sentidos para outras formas de jogar. Como por exemplo, no

voleibol atual, o “saque com salto” (tipo de acdo motriz em que o jogador busca, por
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meio de um salto, um saque mais forte), pontuar no inicio da partida. Esse tipo de
saque se desenvolveu a partir do “saque por cima” (tipo de agcdo com o propadsito de
iniciar uma partida). Podemos chamar esse fendmeno de motivacao iconica do jogo.

O exemplo da nova forma de jogar (0 saque com salto) tem como novidade o
fato de ser criado por um motivo mais contracomunicativo do jogo, apresentando um
sentido mais especifico de ataque ja no inicio do jogo. No caso, 0 saque com salto
apresenta uma relacao sintatica parecida com o saque por cima, porém com uma
semantica diferente. Esse processo, baseado em decisdes icOnicas, € mais
produtivo para a esportivizacdo do jogo e, sobretudo, para a transformacéo das
praticas corpdreas competitivistas. Em muitos casos, a motivagdo icnica se perde
guando a mudanca semantica faz a acdo motriz afastar-se de suas origens.

A codificagédo das ocorréncias motrizes, nos variados tipos de jogos, acontece
a partir das formas motrizes que estdo disponiveis para os jogadores. O que se
percebe € que, ao fazer a escolha pelo uso de uma certa estrutura motriz em
detrimento de outra, existia uma motivacdo maior (funcéo), a qual deu origem a certa

forma de jogar.

5.2.1 Subprincipio da quantidade

Muitas vezes, podemos observar a utilizacdo vultosa de forma motriz por
parte do jogador em um jogo. Nota-se que esse uso tem como conseqiiéncia uma
estrutura motriz mais elaborada e complexa, até mesmo em termos de execucao.

Segundo o subprincipio da quantidade, quanto maior for a quantidade de
informacdo a ser transmitida no jogo, maior sera a proporcdo de forma aproveitada
para reproduzir essa informacao motriz. Além disso, existird maior volume de forma,
também em condi¢cdes de informacgBes recentes ou imprevisiveis por parte dos

jogadores, acontecidas no momento de uma interacdo motriz.

5.2.2 Subprincipio da proximidade

Para tratarmos esse subprincipio, postulamos que os conteudos que se
encontram semanticamente proximos colocam-se sintaticamente relacionados no ato
de uma acdo motriz. Dito de outra forma, porém com o mesmo sentido, as formas

motrizes mais integradas no plano motor também se apresentam com maior grau de
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relacdo morfologica e sintatica.

Ao empregarmos esse procedimento as acdes motrizes em situacéo de jogo,
analisamos que existe um nivel de integracdo entre as agdes motrizes. Desse modo,
compreendemos que ha tracos que assinalam com frequiéncia um mesmo padrédo

informacional.

5.2.3 Subprincipio da ordenacéo linear

Como verificado na secdo acima, conteudos préximos semanticamente
propendem a se demonstrar proximos sintaticamente. Ademais, a colocacdo dos
elementos motores no jogo decorre de uma ordem padronizada. Para o jogador, a
disposicdo dos elementos evidentes em sua motricidade representa a ordem de
valor semantico mais préximo do jogo padronizado.

Por exemplo, no jogo de voleibol, que se estrutura através de atos motores
padronizados (saque, recepcdo de manchete, toque e cortada), o ato de seguir uma
hierarquia na ordem diferente da oficial, em que o0s elementos motores se
apresentam de forma ndo-convencional, pode transgredir a sucessao cronoldgica
das acOes descritas nas regras oficiais, mostrando com nitidez o subprincipio da
ordenacéao linear.

A sintaxe parlebasiana estuda tudo o que se relaciona com a combinacao
linear das formas motrizes (PARLEBAS, 1999, p. 344). O universal que codifica essa
combinacdo linear € chamado por Parlebas de subpapéis (espécie de regras
sintaticas do jogo), que vao codificar no jogo, por exemplo, de voleibol, um tipo de
construcao de agcdes compostas: saque (acédo de colocar a bola em jogo ou comecar
a partida) + manchete (acdo de receber o saque ou o ataque adversario) + toque
(acdo de passe ou preparacdo para o ataque) + cortada (acdo de ataque). Porém,
uma estrutura sintatica diferente dessa pode conferir énfase funcional as acoes
motrizes que aparecem no jogo, numa ordem invertida, mas com certa ocorréncia e
repeticdo. Ou seja, uma estrutura sintatica “menos convencional” pode salientar uma
funcdo motriz para a variabilidade de ag¢bes funcionais que ndo fazem parte da
estrutura sintatica formal do jogo, e revelar qual o motivo de ela se manifestar de
modo diferente.

Nesse sentido, a sintaxe do jogo, a partir de uma perspectiva funcional, tem a

ver com a relevancia funcional das formas motrizes e do jogo em geral. Ela postula,
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por exemplo, que, no voleibol, uma forma motriz como o toque € uma acdo de
passe, quando analisado isoladamente; mas, inserida numa acao real, num contexto
concreto de jogo, tem chances maximas de ser interpretada como uma agcdo motriz
funcional.

Isso evidencia que a semantica de um jogo ndo deve se interessar apenas
pela natureza formal de uma acdo motriz, mas também pela sua funcdo e uso no
contexto do jogo. Assim, a abordagem funcional do jogo ndo estuda os significados
do jogo como um livro didatico ou como o0s manuais de regras tratam o0s
fundamentos esportivos, mas a maneira como 0s significados motores do jogo
ocorrem integrados nesse contexto.

Uma concepcéao funcionalista do jogo se preocupa mais com 0S usos motores
revelados, e ndo apenas com as regras que moldam as condutas dos jogadores. O
jogo se sustenta no uso que os usuarios fazem dele, na maneira como estabelecem
interacao para manifestar sua motricidade, sua cultura e suas acfes. Essa é a area
pragmatica do jogo integrada aos estudos dos processos funcionais relacionados a
producdo motriz, que observa as relacdes entre a pragmatica, a semantica e a
sintaxe de um jogo de maneira interdependente.

Essa percepcdo de que podemos explicar funcionalmente o jogo levando em
consideragdo a maneira como 0s jogadores combinam suas acdes motrizes no
préprio contexto motor, pode contribuir para a analise de uma situacdo motriz menos
convencional, pois grupos sociais diferentes dos ja padronizados buscam produzir o
“jogo espontaneo”. Nesse sentido, fatores externos ao jogo passam a ter uma
interpretacdo mais relevante para analise.

O subprincipio da ordenacédo linear, como o subprincipio da proximidade,
propbe que a informacdo mais tdpica aparece em primeiro plano. Assim, as
relevancias motrizes do jogo vao conformar ou descrever a direcdo pela qual o
analista podera explicar o conteido do jogo. Para exemplificacdo, verifica-se que
uma determinada ordem menos convencional de a¢cdes motrizes pode repetir-se em
varias situacdes de jogo. Todavia, 0 meio como as ac¢les sao distribuidas, ou a
ordem em que essas acOes sao arranjadas numa “cadeia motriz”, compromete
diretamente a relacéo da ordem das acfes no jogo.

Desse modo, 0 jogo, como a lingua, ndo é um mapeamento arbitrario de
regras padronizadas para as acOes interativas. As acdes motrizes “menos

convencionais” refletem os tracos estruturais dos jogos. Assim, o principio da
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iconicidade permite uma investigacao detalhada das condi¢cdes que governam o0 uso
do jogo, como também os recursos motores empregados pelos jogadores para a

construcédo de uma situacao motriz particular.

5.3 O PRINCIPIO DA MARCACAO NO JOGO

O principio da marcacéao busca distinguir as acées motrizes marcadas e nao-
marcadas dos jogadores, especialmente no contexto real, uma vez que o jogo é um
evento dependente do contexto, como a lingua. Para reconhecer a operacdo desse
principio, consideram-se os critérios de complexidade motriz dos que jogam (uma
acdo motriz finalizadora, no voleibol, como o saque com salto, tende a ser mais
complexa e, por isso, mais marcada do que uma acao que apenas coloca a bola em
jogo, como o saque por cima) e a distribuicdo da frequéncia (uma acdo marcada,
como o saque com salto, tende a ser menos frequente do que uma acao mais
simples, como o0 saque por cima). Esses critérios podem ser verificados de acordo
com o contraste motor (acdo marcada e nao-marcada). Porém, esses critérios
contrastivos dependem do contexto do jogo, pois 0 que pode caracterizar uma acao
como marcada em um jogo, pode ndo o ser em outro.

O foco de andlise contrastiva, no universo do jogo, gira em torno da
capacidade fisica dos jogadores; por isso, 0 jogo passa a assumir, de acordo com o
principio da marcacédo, caracteristicas funcionais. Esse valor atributivo distinto
explicaria 0 uso marcado, por exemplo, do saque com salto.

Na concepcao funcional de jogo, a informacdo mais marcada € transmitida
por grande dificuldade de execucdo e por uma estrutura motriz complexa.
Postulamos que a eleicdo de um ato motor para ocupar um papel central depende
da natureza complexa da acdo motriz. Em relagcdo a complexidade motriz, a acéo
marcada demanda mais esforco, mais dificuldade de execucéo, pois, para elaborar
uma acao em que se prevé um esforco motor especial na elaboragdo, usa-se uma
acao motriz de dificil execucdo. Desse modo, a acdo marcada tende a ocorrer com
menos frequéncia do que outras.

Essa estratégia de construir acbes motrizes que tém funcdes mais
pragmaticas no jogo é reforcada por condigBes extrajogo relacionadas a fatores
fisicos e circunstanciais. A necessidade de buscar acfes adequadas as suas

capacidades fisicas faz com que as ac¢des realizadas pelos jogadores ocorram em
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funcdo de estratégias para facilitar o acesso as agfes motrizes ja disponiveis no
universo de conhecimento dos sujeitos.

Assim sendo, as a¢des contracomunicativas sdo as mais marcadas. As agdes
consideradas marginais, como o saque por cima, decorrem de estratégias motrizes
dos jogadores que utilizam preferencialmente essa acao para comecar o jogo, pois,
do ponto de vista estrutural, ela € menos complexa do que o saque com salto. Os
critérios contrastivos determinam que, em relacdo a complexidade motriz, a acao
mais marcada num jogo apresenta-se mais elaborada que o seu equivalente néao-
marcado, codificando-se sobretudo através do uso de acdes contracomunicativas.

Para facilitar o processamento da interacdo no jogo, 0s jogadores recorrem as
estratégias motrizes que apresentam, muitas vezes, uma maneira de jogar diferente.
Esse modo diferente consiste em elaborar um tipo de jogo normatizado, que
possibilita ativar um conjunto de acdes correlatas com o0 jogo padrdo, mas
abrangente, com os referentes evocados num tipo de jogo ludico, abrindo espaco

para que todos os elementos menos convencionais sejam normatizados.

5.3.1 O jogo contrastivo

O contraste entre jogo esportivo e jogo ludico ilustra bem a atuagcdo dos
critérios de marcacao. As acdes motrizes do jogo espontaneo sdo algo mais simples
e informais, portanto, mais frequentes. Isso se reflete também na estrutura do jogo,
representando as formas motrizes ndo-marcadas num jogo. As acbes motrizes do
jogo esportivo, ao contrario, por serem mais complexas em termos motores e menos
solicitadas no contexto ladico, sdo também menos freqlientes e estruturalmente mais
complexas, constituindo um caso marcado de jogo.

Essas estruturas do jogo se opdem binariamente, mas se distribuem num
continuo, exigindo diferentes formas de codificacdo de marcacdo quanto a
frequéncia e a complexidade motriz. Considerando esses critérios de distincdo entre
acOes marcadas e ndo-marcadas, podemos estabelecer uma organizacdo das acoes
motrizes no jogo de acordo com a freqiiéncia, com a complexidade motriz e com o
contexto de uso, pois, dado o carater fluido e criativo do jogo, é necessario adotar os
mesmos critérios da orientacéo funcionalista da linguagem na analise do principio da
marcacgao nos jogos coletivos.

Desse modo, para a concepcao funcional do jogo, a freqiéncia e saliéncia
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perceptual sdo os parametros de maior visibilidade para a afericdo da marcacdao.
Entdo, teremos de admitir que as a¢cdes motrizes formais, mais complexas e de dificil
execucdo, sdo menos freqientes num jogo ladico ou espontaneo, configurando-se
como as marcadas.

Para finalizar, a correlacdo entre complexidade estrutural e baixa frequéncia
de ocorréncia de uma determinada estrutura motriz € o reflexo mais geral do
principio da marcacao na lingua ou no jogo. Por tratar de atividades motrizes mais
elaboradas e complexas, o jogo formal é mais marcado em relacdo ao jogo ludico ou
informal, que é motoramente processado com mais espontaneidade e prazer, por se

referir ao lazer dos jogadores, e fisicamente mais facil de apreender.

5.3.2 Os planos contrastivos

Os planos contrastivos, nos jogos coletivos, podem ser entendidos como um
enunciado motor ou uma acao motriz continua, escalar, que focaliza diferentes
angulos da transferéncia da acédo do jogador entre as diferentes porcdes (figura ou
fundo) num enunciado motor. Desse modo, podemos comparar oS planos
contrastivos do jogo a uma funcéo interativa do jogador que, por meio de uma acao
motriz, especifica a sua maneira de estruturar sua motricidade para atingir seus
propésitos interativos. A prépria natureza interativa do jogo reflete planos motores
em que os parametros universalistas dos jogos de confronto estdo mais relacionados
ao evento causal prototipico defensivo, comunicativo ou contracomunicativo.

Esses eventos sdo definidos como planos motores em que 0O sujeito
intencionalmente causa ou ndo uma mudanca fisica e perceptivel no estado do jogo,
ou uma marca que afeta os seus companheiros ou adversarios. S80 esses eventos
gue mais se percebem e se codificam gramaticalmente. H&, portanto, uma
correlacdo entre os tracos que caracterizam o evento causal prototipico e os tracos
nos jogos que identificam uma acao defensiva, comunicativa ou contracomunicativa.

Nesse sentido, o jogo também pode codificar elementos motoramente
salientes, ligados ao modo pelo qual a interacdo é apreendida. O modo como o
jogador organiza sua motricidade € influenciado, em parte, pelos seus objetivos
contracomunicativos e, em parte, pela sua percepgcao das necessidades defensivas
e comunicativas entre os parceiros de uma mesma equipe. Assim, a motricidade do

jogador pode apresentar distincdo entre o que é central e o que € periférico. Para
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gue a interacdo se processe satisfatoriamente, ou seja, para que os jogadores
possam partilhar a universalidade interativa do jogo de confronto, eles procuram se
orientar a respeito do grau de centralidade e de perifericidade das acdes motrizes

gue constituem o jogo.

5.3.3 Todpicos semanticos

Considera-se como tépico a nocdo semantica central de uma dada acéo
motriz codificada no jogo. Os tépicos semanticos ora podem ser um referente motor
central, ora podem ser um ato periférico das agdes que compdem o corpo do jogo.

A codificacado das informacdes propagadas nas a¢des motrizes dos jogadores
versa sobre a sua maneira de jogar. Em uma pesquisa como a aqui desenvolvida, a
compreensao dessas acoes pelo pesquisador e pelos sujeitos do estudo de um jogo
€ de extrema importancia para a analise. Isso porque os jogadores, ao fazerem uso
de uma estrutura menos convencional, especificam os tépicos que determinam a
organizacdo do jogo, a fim de que o pesquisador possa acessar, da forma mais
categorica possivel, o referente evocado. A concepc¢do de “conhecimento partilhado”
entre pesquisador e jogadores corresponde a de acessibilidade ao referente motor,

que, por sua vez, pressupde o conceito de topico.

5.3.4 A relevancia dos planos motores do jogo

Todos os jogos, presumivelmente, possuem estratégias funcionais e formais
gue especificam a maneira de jogar. Desse modo, entende-se que parte significativa
da estrutura semantica de um jogo coletivo constitui-se por um conjunto de acdes
prototipicas, baseadas no eixo padronizado do jogo. Uma ag¢do motriz de um jogo
real pode invocar a acdo prototipica esportiva identificada na motricidade de
jogadores atletas, com elementos existentes no universo do jogo formal, mais
sistematizado. Porém, numa interacdo real, nem todos os aspectos do evento
prototipico esportivo tém igual interesse, pois todos 0s jogos, assim como todas as
linguas, sdo dotados de mecanismos para marcar a importancia interativa relativa as
varias possibilidades de uso de jogadores ou falantes.

O fluxo da ordem motriz (como exemplo, no voleibol padréo, saque,

manchete, toque e cortada) segue geralmente a ordem formal do jogo. Porém, numa
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situacdo real de jogo, essa ordem pode ter uma sequéncia motriz diferente das
acOes acima descritas.

Nesse ambito, a concepcao funcional do jogo examina um evento motor sob
o enfoque de planos motores no contexto real de uso. Ou seja, 0 jogo, enquanto
ferramenta de interagcdo motriz, salienta estratégias motrizes relevantes na
motricidade dos seus jogadores para a interpretagdo funcional. Trata-se de uma
perspectiva de analise contrastiva entre o que é central (figura) e o que é periférico
(fundo), que implica a atribuicdo de fungbes gramaticais para cada agdo motriz,
mesmo as menos convencionais, a partir da premissa de que o jogo se faz em
funcédo do uso de um grupo de sujeitos que sinalizam o relevo motor de uma agéo.

Segundo essa nova perspectiva de analise dos jogos, a relevancia motriz de
uma acdo e sua incidéncia no jogo estdo ligadas ao fato de os jogadores serem
capazes de executar um plano motor sob a perspectiva de marcar a importancia
interativa de uma acao. Desse modo, o0s jogadores constroem as acdes motrizes de
acordo com seus objetivos interativos e com a funcéo de salientar as condutas mais
relevantes. Ou seja, em qualquer situacdo motriz de confronto, algumas formas
motrizes de que os usuarios do jogo fazem uso sdo mais relevantes do que outras.
Umas séo centrais no jogo (a figura), outras destacam-se como periféricas, dando-
Ihes a sustentacao (o fundo).

O jogo, como a lingua, possui recursos sintaticos que refletem o relevo
estratégico para a interacdo. A porc¢ao figura € o ato central do jogo de confronto,
correspondendo a estrutura contracomunicativa (as acfes de finalizacdo ou de
ataque), e, como tal, define a natureza do jogo de confronto, enquanto a por¢éo de
fundo ou periférica (acdes de defesa e de passe) cobre essa estrutura essencial do
jogo, fazendo a coeréncia estrutural e, portanto, contribuindo para a progressao
interativa.

Esses planos motores séo codificados pelos tracos defensivos, comunicativos
e contracomunicativos descritos na motricidade dos jogadores, 0os quais Sao 0S
responsaveis pela distincdo figura-fundo, pois € o conjunto desses tracos que
determina a codificagdo dos planos motores do jogo.

Desse modo, podemos estudar os tracos constituintes da motricidade de um
jogador examinando o modo como uma acao saliente se codifica, ou mesmo
identificar os arranjos motores do jogo, que podem nos fornecer o contraste entre o

gue é figura e fundo. Observa-se a tendéncia das acbes de fundo estarem
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associadas as acoes defensivas e a preparacdo do evento contracomunicativo. As
acOes figura denotam o evento contracomunicativo propriamente dito, pois a parte
do jogo que constitui 0 cenario contracomunicativo € o foco do jogo, e 0s outros
componentes a ele subordinados tendem a ser expressos por meio de acdes mais
periféricas, que denotam as sequéncias dos eventos que preparam a acao
contracomunicativa como supostamente deve ocorrer.

A presenca em uma acdo motriz de um traco contracomunicativo com a
intencdo de pontuar indica uma acdo de ataque que possui um alto grau de
centralidade para uma equipe, em contraste com as acodes periféricas de uma
mesma equipe que defende uma acdo de ataque adversario ou constréi a conexao
comunicativa (os passes) do jogo. Assim, cada acdo é vista em sua totalidade; do
ponto de vista dos planos motores dos jogadores, do comecgo até o término de um
jogo, com as varias estratégias empregadas para representar uma acgao interativa
(incluindo ai os bloqueios, as defesas, 0s passes e 0s ataques).

Se, por exemplo, uma equipe ataca, sabe-se que a equipe adversaria operou
por contraste a “defesa”; e que, por conseguinte, as acdes desse paradigma
“ataque” requerem um cenario de fundo envolvendo uma acao defensiva. Desse
modo, podemos conceituar a dicotomia figura-fundo a partir de uma analise
contrastiva. Essa codificacdo da significacdo das formas motrizes em situacao de
jogo busca identificar simultaneamente o que é central e periférico por meio desse
contraste.

A execucdo de uma expressao defensiva ou comunicativa ativa toda a cena
(fundo), mas apresenta o0 contraste com a parte central do jogo, ou seja, O
afetamento adversario (figura). E exatamente nesse sentido que se trata, neste
trabalho, dos conceitos de figura e fundo, que, derivados da linguistica funcional,
distinguem aquilo que o jogo codifica como essencial e o que considera periférico.

A proeminéncia do fator contracomunicativo do jogo deriva do fato de o
esporte, historicamente, ter sido desenvolvido por individuos que desempenham
acOes competitivas, especialmente por pessoas que deliberadamente usam o jogo
para o confronto corporal. Além disso, as a¢gBes contracomunicativas (figura) tendem
a ser mais repercutidas. Nesse sentido, ha uma hierarquia de planos motores
intrinseca aos jogos de confronto, ou seja, sdo atos comumente definidos como
referenciais e essenciais nos jogos. O evento que afeta o adversario aplica-se a

natureza motriz do jogo de confronto, uma vez que a afetabilidade total do
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adversario decorre de uma perfectividade semantica da acdo motriz, e €

perfeitamente compreensivel sua correlagédo com a figura do jogo.

5.4 INFORMATIVIDADE

O principio funcionalista da informatividade firma-se na troca de informacéo, a
partir da elaboracdo do conhecimento pelos interlocutores, ou do que eles supfem
compartilhar. Essa funcdo revela-se nos distintos niveis de codificacdo do jogo e
esta relacionada ao conhecimento que os participantes dos atos motrizes possuem
— ou supbem ter — sobre o que esta sendo informado.

O conhecimento de codigos informativos manifesta-se no uso de estruturas
motrizes que mostram o grau de conhecimento que os jogadores possuem sobre a
informacé&o veiculada.

Para explanacao do principio da informatividade, apoiamo-nos na codificacao
da informacdo dos referentes motores, que se vincula diretamente ao subprincipio
da quantidade, cuja postulacdo admite que a quantidade de ac¢des motrizes em
situagdo de jogo, indispensavel a codificacéo, é proporcional a previsibilidade de sua
frequéncia.

O principio da informatividade motriz pode ser abordado na orientagédo
funcionalista do jogo, principalmente a partir da categorizacdo semantica de uma
determinada acdo motriz ou da codificacdo de referentes na motricidade dos
jogadores, evidenciando que a forma de jogar de um grupo, como um todo, pode
referenciar alguns fatores de ordem semantico-pragmatica do jogo.

Essa forma de jogar, que se manifesta paralelamente a arbitrariedade do
jogo, reflete, porém, algum principio icbnico de uma a¢do motriz relacionada a
pressao competitivista do jogo. Assim, o grau de informatividade de referentes
motores no contexto de uso do jogo pode exibir os fatores pragmaticos, semanticos
e sintaticos nas acdes motrizes dos jogadores, que a arbitrariedade do jogo
obscurece. Por isso, no campo pragmatico, a concepcdo funcionalista do jogo
considera mais aceitavel a idéia da ndo-arbitrariedade.

Nesse sentido, a informatividade motriz pode manifestar-se em todos os
niveis da codificacdo expressiva de um jogador, e diz respeito ao que 0s proprios
jogadores compartilham em suas a¢des motrizes, ou supdem que compartilham na

interacdo. Do ponto de vista da concepcéo funcional do jogo, um jogador comunica-
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se com 0 seu parceiro para informar alguma coisa sobre como conseguir éxito numa
tarefa comunicativa, que pode ser uma preparacdo contracomunicativa, ou algum
tipo de acédo propriamente de ataque com que se pretenda afetar a equipe
adverséria.

A significacado das acdes motrizes depende da percepcao e da interpretacao
dos interlocutores (jogadores e pesquisador) que compartilham do mesmo assunto.
Quando os jogadores produzem sua motricidade, eles mesmos organizam e
detalham os conteudos de suas a¢fes e, ao mesmo tempo em que situam as formas
motrizes mais adequadas no evento, assinalam o estatuto informacional do jogo.

Assim, o estudo da codificacdo de referentes motores é importante para
entender as categorias representativas do jogo e para distinguir o conhecimento que

os jogadores compartilham em situacao real de jogo.

5.4.1 Prototipicidade motriz

A acdo de classificagcdo gramatical de um jogo € uma forma de tratar a
organizacdo das estruturas em grupos diversos, de forma a reunir numa mesma
categoria estruturas que relacionem particularidades similares (PARLEBAS, 1981).
Acompanhando esse encadeamento de idéias, como visto anteriormente, jogos
divergentes do modelo padrdo tendem a classificar suas estruturas motrizes de
forma distinta.

Ao examinar minuciosamente os diversos tipos de acbes em que certos
elementos sdo agrupados de forma distinta de um jogo oficial, destacamos o dever
de também se atentar para a existéncia de estruturas menos convencionais aos
padrbes classificatorios legitimados, ou seja, 0s elementos marginais: 0s elementos
que pertencem a uma mesma natureza mas nao retém, necessariamente, 0 mesmo
status no que se refere a questdo da legitimidade no jogo padréo.

Essas estruturas, geralmente, séo classificadas de acordo com seus aspectos
e suas qualidades mais particulares semelhantes as acdes padronizadas. Desse
modo, estruturas proximas a uma mesma categoria compartilham caracteristicas
parecidas.

Porém, a partir da analise que se pode fazer da maneira de jogar de cada
grupo social, o pesquisador percebera que, apesar da criatividade de cada um, ha

funcbes motrizes no jogo que caracterizam certas formas e tipos de acdes motrizes
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apropriadas, adequadas, extensdes prototipicas do jogo formal, que sdo socialmente
compartilhadas pelo grupo.

Numa concepcao funcionalista do jogo coletivo, uma situagdo motriz pode ser,
em parte, arbitraria, e, em parte, icbnica ou ndo-arbitraria. De fato, se uma acéo
motriz for analisada isoladamente (ou seja, conforme a maneira formalista de
observar o jogo fora de seu contexto de uso), 0 que inevitavelmente emerge diante
da visdo do analista é uma relagdo arbitraria ou convencional entre o conjunto de
regras do jogo e as condutas motrizes dos jogadores. Entretanto, quando se muda o
foco de andlise para uma abordagem voltada para o uso, observa-se a existéncia de
mecanismos recorrentes nas condutas motrizes dos jogadores, que refletem um
processo mais funcional, em que criam acdes motrizes diferentes, que, comparadas
ao padrao formal, s&o menos convencionais.

Dessa forma, a concepcédo funcionalista do jogo procura dar novo relevo as
formas motrizes funcionais, passando a compreendé-las como geradoras do
sistema-jogo. Este, por sua vez, € definido de certa maneira como uma estrutura
instavel e em constante transformacao, em virtude da multifuncionalidade de certas
acOes motrizes em situacao especifica de jogo. Nesse sentido, ndo ha como separar
0 jogo do sujeito que joga, pois as condutas motrizes de quem joga sao a génese do

sistema-jogo, que, por sua vez, alimenta as acées motrizes dos jogadores.

5.4.2 Informatividade comunicativa e contracomunicativa

De acordo com as exigéncias do sujeito jogador, do contexto ou de fatores
extrajogo, os elementos motores do jogo adquirem significados especificos na sua
organizacao motriz. Assim, o sujeito do jogo é agente, é sujeito, e as suas acodes
motrizes, que operam dentro de um contexto especifico, ttm uma maneira interativa
para o desenvolver e estruturar o jogo.

Isso se refere a questdo do estatuto informacional do jogo, constituinte das
acOes dos jogadores. Desse modo, a informatividade, como um principio para
codificar as mensagens @rporais do jogo, presume que determinada acdo motriz
pode, ou ndo, ser compartilhada com um parceiro. Assim, o jogador introduz uma
informacdo compartilhada que, segundo a abordagem funcionalista, € o
conhecimento que o jogador assume compartilhar com a motricidade do seu parceiro
no momento da interacao.
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Nesse sentido, a nocdo de informacdo motriz € um dos elementos
fundamentais da concepcédo funcional do jogo para codificar se uma informacéao é
dada, ou seja, representa 0 conhecimento que o jogador assume compartilhar na
motricidade do companheiro, no momento de uma comunicacao positiva ou nao,
pois entendemos que os jogadores, no momento da comunicagcdo motriz, lidam com
o conhecimento disponivel entre si.

Os jogadores de uma mesma equipe também procuram conhecer o modo
como afetar o adversario, e particularmente usam uma a¢do motriz com sentido falso
de “sem significacdo” para 0s seus oponentes, uma espécie de acdo negativa “ainda
nao conhecida”, que nao pode ser codificada e defendida.

Para a Praxiologia Motriz, uma acdo motriz contracomunicativa pode ser
definida como uma acéo com referente duvidoso, claramente opaco para a equipe
adversaria. Isso delimita, com precisédo, a diferenca entre o jogo competitivo e a
lingua. Os interesses e caracteristicas da lingua constituem uma solucéo
comunicativa entre os falantes. O jogo propde que se utilize o fator da
contracomunicacdo motriz, identificando algumas restricbes quanto ao conceito
apenas comunicativo do jogo, ja que este inclui acBes dificultadoras que trazem
problemas “legais” para os adversarios resolverem.

A contracomunicacdo motriz é o tépico ou foco principal dos jogos coletivos
(esportivos ou ladicos). Tratado pela abordagem funcionalista, pode ser um dos
fatores mais significativos no jogo. Quando o jogador transforma o que tem na mente
em acoes, deve escolher uma estrutura comunicativa para sua agao interativa com o
parceiro, e outra contracomunicativa, dirigida aos seus oponentes. Ele faz tais
escolhas mais ou menos simultaneamente, sendo frequente selecionar o efeito
comunicativo antes de ter escolhido o esquema contracomunicativo, gerando acoes
positivas e negativas desde o inicio do jogo. Esse tipo de tdpico €, na realidade, uma
acao motriz escolhida antecipadamente e, portanto, integrado as acdes interativas
do jogo.

Desse modo, o fator contracomunicativo no jogo é praticamente nuclear,
central, e figura dos jogos coletivos. Os seus tragos de natureza competitiva tratam
da terminalidade do jogo, conforme foi proposto por Parlebas (1981). E uma
caracteristica singular e, ao mesmo tempo, universal no mundo ludoesportivo, no
sentido de que é possivel ndo se comunicar com outros sujeitos, o que nao ocorre
em relacao a lingua.
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O fator contracomunicativo tem papel funcional, que €, como foi acima
afirmado, especificar o dominio de uma equipe sobre a outra. Dominio que, no
universo do jogo, o distingue da lingua. A equipe adversaria, por outro lado, também
tem o papel semantico de contracomunicar, fornecer a desorientagdo motriz ou

contra-ataque.

5.5 A GRAMATICALIZACAO DO JOGO

Para Parlebas (1981), a descricdo da ldgica interna do jogo requer,
primeiramente, que os universais do jogo aparecam atualizados nas agdes motrizes
dos jogadores. Assim, para se verificar as acbes motrizes dos jogadores, 0s
universais atribuem propriedades formais aos elementos motores do jogo, que
refletirdo no comportamento motor ou nas condutas motrizes dos jogadores.

Tais propriedades devem ser consideradas como parte da gramética do jogo,
isto é, as regras sdo reconhecidas pelos que jogam e devem ser formalmente
expressas na motricidade dos jogadores. Considerar as regras de um jogo como um
mecanismo de acao motriz equivale a postular teoricamente a funcionalidade dos
elementos motores constituintes do jogo, de modo que formas alternativas podem,
também, expressar certas fung¢des distintas na estrutura formal.

Desse modo, as a¢des motrizes menos convencionais dos jogadores podem
ser salientadas para codificar relacées mais Iudicas, ou a coexisténcia de diferentes
funcdes motrizes em diferentes condi¢cdes de jogo para outros propositos mais
produtivos, modificando a ordem relativamente formal do jogo.

A tarefa de explicar o fendbmeno motor (0 jogo) com base no contexto socio-
interacional dos que jogam busca o conhecimento da pressuposta informacéo
pragmatica de que o jogador dispde. Sendo assim, podemos revelar as propriedades
categoriais das acdes motrizes partindo de regras pragmaticas que regem a
interacdo motriz dos jogadores, ou de fun¢des pragméticas intra e extrajogo, que
constituem sua estrutura como um todo.

Dentro desse enfoque, as regras de um jogo ndo sao, para nenhuma teoria
funcional, estruturas autbnomas que possam conter todas as explicacdes possiveis
para todas as formas de organizacdo gramatical de um jogo sem levar em conta, em
primeiro lugar, suas condicdes de uso. Por ndo serem autbnomas, as regras

dependem das dimensdes sintatica, semantica e pragmatica que todos o0s jogos
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possuem. Ou seja, um encontro motor ndo se baseia numa relacdo entre os
jogadores independentemente de um contexto, mas no fato de que as acles
motrizes assumem seus significados no contexto, o que implica a no¢ao de que a
motricidade dos jogadores decorre de acdes criadas pragmaticamente e negociadas
entre o0s jogadores. Sendo assim, as regras ndo sao autdbnomas, mas subordinadas
a mecanismos sintaticos, semanticos e pragmaticos que a motricidade dos
jogadores processa durante a sua producao.

De acordo com essa concepg¢do, como foi visto no Capitulo 4, a gramatica do
jogo, como a gramatica da lingua, € uma estrutura em mutacédo, em consequéncia
das vicissitudes das ac¢des motrizes dos jogadores. Ou seja, a gramatica tem a
forma que tem em razdo das estratégias de organizacdo das acbes empregadas
pelos jogadores no momento da sua interacdo no jogo. Dessa maneira, para
compreender a gramatica do jogo é necessario estudar 0 jogo em uso, em seu

contexto motor especifico, pois é nesse espaco que sua gramatica é constituida.

5.6 PRINCIPIO DA UNIDIRECIONALIDADE NO JOGO

Podemos compreender o principio da unidirecionalidade do jogo como a
trajetoria empreendida por uma agdo motriz ou uma estrutura motriz que, ao longo
do tempo, muda de categoria sintatica, recebe outras funcfes nas acdes motrizes
dos jogadores, sofre alteracbes formais e semanticas, deixa de ser parte da
motricidade livre, até cristalizar-se. Desse modo, contemplamos o0 seguinte percurso
oferecido pela teoria funcionalista da linguagem, e aqui 0 resumimos: acéo
motriz>sintaxe>morfologia> gramatica do jogo.

A unidirecionalidade, tal como pragmaticamente conceituada pela teoria
funcionalista da linguagem, e que se vé adaptada pela concepcao funcional do jogo,
acima mencionada, estd claramente definida na trajetoria diacrénica do jogo
(mudanca do jogo ao longo do tempo). Dessa forma, a concepcéao funcional do jogo
nao apenas fornece uma interpretacdo puramente sincrénica do jogo, mas explicita a
nocéo de mudanca do jogo e o ganho funcional de uma forma motriz no uso.

Nesse sentido, observamos que o conceito de gramaticalizacdo preserva a
idéia segura de que, para a teoria funcionalista, a graméatica ndo tem um estado
sincrénico pronto e acabado. Por isso, a concepcao funcional do jogo sugere a

nocdo de “gramatica maleavel’ e a idéia de que ndo existe uma gramatica
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sincronicamente pronta para 0 jogo, mas um processo continuo de organizacao
motriz que deve ser entendido como sistematizacao das acdes motrizes.

Esse processo de gramaticalizacdo mostra que, ao lado de agbes motrizes
gue mudam com o tempo, existem determinadas formas que parecem manter-se ao
longo da trajetdria dos jogos. Ou seja, pode haver um conjunto de formas “velhas”
gue atue com relativa regularidade sobre a estrutura interna de um jogo,
permanecendo o seu sentido anterior.

E claro que, se a presente pesquisa deseja realizar a adequacéo pragmatica
as descricbes e interpretacfes praxiolégicas funcionalistas do jogo, ela ndo pode
ignorar esse processo continuo de gramaticalizacdo, uma vez que a historicidade
das acbes motrizes dos jogadores pode ajudar a interpretacdo motivadora do jogo.
Desse modo, a historicidade do jogo pode interagir com a estrutura interna e ser
diacronicamente compreendida pela abordagem funcional, propiciando assim a
percepcdo de uma origem mais ladica a certos elementos motores que fazem parte
do jogo.

Nesse sentido, pode-se dizer que a orientagdo funcionalista do jogo tende a
adotar uma concepcao pancrénica das praticas corporais de confronto, observando
as relacdes sincronicas e diacrénicas percebidas entre os jogadores nas relacées
motrizes por meio das forcas comunicativas e contracomunicativas que atuam no
momento concreto da interacdo, e que se manifestam de modo pragmatico, podendo
refletir as capacidades fisicas, as limitacbes motrizes dos sujeitos que jogam, como
também as mudancas e variacdes das acdes motrizes.

Desse modo, na trajetoria unidirecional dos processos de regularizacdo de
uma acgéo motriz no jogo, tudo comeca sem uma aparente formalidade, exatamente
por estar em processo de estabilizacdo da acdo motriz, mas pode se regularizar com
0 Uso, com a repeticdo, e passar a exercer uma funcdo formal. Assim, aquilo que no
comeco era casuistico se fixou e se converteu em norma, entrando na gramatica
(gramaticalizacao).

Por outro lado, quando determinado elemento motor que estava na gramatica
passa a ter comportamentos nao-previsiveis, em termos de desbhotamento
semantico, podemos dizer que sai da gramatica e retorna a esfera espontanea do
jogo.

O processo de gramaticalizacdo é capaz de explorar e interpretar os acordos

entre 0s jogadores e 0s principios subjacentes as expressées motrizes em termos de
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sua funcionalidade, ou seja, como sdo usadas no jogo. Refere-se ao universo real
da motricidade dos jogadores, com suas caracteristicas culturais e as possiveis

expressdes motrizes que sao derivadas da necessidade interativa dos jogadores.

5.7 A CATEGORIZACAO DA MOTRICIDADE DOS JOGADORES

Um jogo pode ter diferentes relevos motores ou saliéncias motrizes, alguns
mais centrais do que outros, por isso o0 jogo é funcionalmente organizado de acordo
com o que o jogador deseja vivenciar. Este € um dos recursos de que os jogadores
dispéem para chamar a atencdo sobre um principio codificado de informag&o motriz.
Assim considerando, o jogo pode ser analisado tendo em vista uma acdo motriz
sobre a qual a informacdo € relativamente mais relevante ou saliente num dado
contexto de interacdo, sendo por isso avaliada pelos que jogam como essencial para
ser integrada a estrutura pragmatica de jogo. A informacdo saliente se refere, entéo,
as intencdes relevantes que o jogador deseja provocar no jogo.

De acordo com a concepcao funcional do jogo, o relevo motor pode ser
marcado em qualquer parte da estrutura do jogo. Para que isso ocorra, 0 jogador
revela o referente motor pretendido por meio de diferentes acdes motrizes que
representam suas formas expressivas acerca da sua experiéncia. A quantidade de
informac&o motriz a ser fornecida em acdes prototipicas pode ser codificada por
meio de uma categorizacdo adequada (GORSKI, 1985), que, por sua vez, organiza
as informacdes motrizes mais focalizadas em categorias distintas. Por exemplo, no
caso do jogo de volei, destacam-se as acdes motrizes prototipicas mais salientes: as
acOes de recepcao de saque e ataque, as acdes de finalizagcédo ou ataque, as acdes
de passes ou conexdes recepcao/finalizacdo, e as acdes de saque. Essas acbes
representam a informacgéo necessaria e suficiente que corresponde as inten¢des do
jogador para obter uma relagdo cooperativa com seus parceiros ou uma marca que
afeta a equipe adversaria, dentro da estrutura definda pela natureza do jogo de
confronto.

No Quadro 2, procuramos sintetizar algumas diferencas entre as concepc¢des

formal e funcional do jogo, conforme foram analisadas ao longo destes capitulos.
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Quadro 2: Diferencas entre as concepc¢oes formal e funcional do jogo

CONCEPCAO FORMAL
DO JOGO

CONCEPCAO
FUNCIONAL DO JOGO

Caracterizacao da
Gramatica

Estudo da Gramatica

Uma metalinguagem das
praticas motrizes

Nomenclatura e classificacdo
dos jogos. Categorias
préprias para 0s jogos.

Utiliza as a¢gbes motrizes dos
jogadores como unidade de
analise.

Ressignificagdo. Concepcgao
mais pragmatica de analise
do jogo.

Os efeitos dos usos motores
na constituicdo de uma
pratica motriz.

Identificagéo do valor
semantico-pragmatico do ato
motor em destaque, o que
pode implicar a classe
gramatical dos elementos
envolvidos.

O Jogo Esportivo

“Norma-padrao”:
variedade
socialmente
prestigiada.

O jogo esportivo é uma
variante motriz (a variante de
prestigio social)

Caracterizacdo do Jogo

Os fatos que promovem a
interacdo no jogo séo a
comunicagao entre 0os
jogadores e a
comunicagéo negativa:
contracomunicagao
Sao caracteristicas
interativas de

qualquer pratica
motriz. Essas
caracteristicas
identificam a

estrutura de uma

acao motriz.

A interacédo se faz por meio
da motricidade.

Compreender seu sentido
global, os mecanismos
constitutivos de sentido.
Ampliar sua capacidade de
uso do jogo.
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CONCEPCAO FORMAL
DO JOGO

CONCEPCAO
FUNCIONAL DO JOGO

Para sistematizar os
conceitos gramaticais de
cada prética motriz, Parlebas
(1996, p. 13) destaca
algumas ac¢des motrizes
soltas para andlise.

Estudo das partes do jogo
apreendendo a estrutura.

O jogo como soma de acdes
motrizes.

Os propositos interativos de
uso efetivo do jogo.

Os atos e agdes motrizes

podem se adequar a uma
situacao interativa.

Desmontar as unidades

motrizes em situac¢ao de jogo. Motrizes para ver como seus
sentidos foram construidos,
Menor unidade = agéo, forma crl_ados € motl\A/ao!os em
ou ato motor unidades semanticas mais
' amplas (a pragmatica do
As ach - - jogo)
s agbes motrizes exprimem
a légica interna do jogo. : L
Analise sintatica das acgoes. ingl]ig:ccjii E)C?;(l)cgga
para ver como essas = funcionamento é a
unidades motrizes (as a¢des) motricidade
funcionam no jogo. '
A forma motriz combina
Metalinguagem jrggéhor com o sentido do
estabelecida '
Zzgcﬁgggi;ﬁnmggs?ilgas O provavel significado tem
ara esse firr? sua base no contexto do jogo
pe SO pratica motriz.
PR Dicotomias: significante e
Significacdo do Jogo

significado.
Sincronia/diacronia.
Jogol/individuo.

Reconhece as diversas
variantes das praticas
motrizes e analisa as
escolhas motrizes dos
jogadores para construir 0s
sentidos desejados (ludicos
ou esportivos).

As Regras do Jogo

O conjunto de regras que
regem as condutas motrizes
dos sujeitos jogadores.
Arbitrarias, atemporais.

As regras gramaticais sao
regularidades que ajudam os
usudrios a usar e combinar
as unidades do jogo (os atos
e agOes motrizes) para
produzir determinado efeito
interativo.

Motivadas, historicas.
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Na sequéncia deste trabalho, os principios tedricos abordados ao longo dos
Capitulos 6 e 7 serdo considerados na discussao dos resultados da pesquisa de
campo. A orientagdo funcionalista, conduzira o estudo de um jogo real, visando
captar as acoes relevantes de uma situagado motriz particular que contribuam para a
validacdo da abordagem funcionalista do jogo através da andlise da estrutura interna
e externa dos encontros ludicos de um grupo social de exatletas de voleibol,
fundadores do vélei de praia da Rede do Pinheiro, com a observacdo do jogo em
situacdo real de uso. O acesso as acdes motrizes atuais e antigas e ao discurso
verbal dos jogadores costura a vinculagéo diacronica e sincronica do jogo, e tornou
possivel observar as acbes mais relevantes a partir de uma Iégica mais pragmatica

do que formal.



6 OS PROCEDIMENTOS DA PESQUISA

Neste capitulo procuramos seguir os postulados funcionalistas para a andlise
do jogo, discutidos no Capitulo 5, que nos possibilitam explorar as motivacées, 0s
usos, as variacdes e as mudancas das formas motrizes no proprio contexto historico,
social e cultural em que o jogo é desenvolvido.

Através da pesquisa de campo, foram reunidos dados que nos permitissem
descrever e analisar o desenvolvimento de uma gramatica funcional das ac¢des
motrizes de um jogo em situacao real de enfrentamento. Nossa premissa é a de que
0 grupo de jogadores que se reune para jogar o vOlei de praia como um evento
extraformal executa movimentos consoantes as regras comuns do voleibol como um
todo, mas também cria e compartilha, no coletivo, suas proprias regras: ora trazendo
a tona, por meio de sua experiéncia, acdes motrizes nao previsiveis em relacdo as
regras atuais do voleibol padrdo, que partem do seu modo de jogar e se
gramaticalizam de acordo com as acdes dos jogadores, ora adaptando ou recriando
outras fungdes néo existentes no jogo oficial de praia, e mesmo no voleibol como um
todo.

Em outras palavras, os aspectos oficiais do jogo, os acordos e 0S recursos
motores dos jogadores coexistem com a parte estrutural do encontro coletivo.
Porém, limita-los apenas a sua estrutura formal ndo permitiria entender os
dispositivos motores dos jogadores, que mudam, variam, alteram e modificam a
estrutura do jogo, ou que podem fornecer os usos motivadores que geraram as
transformacgdes e adaptacbes de alguns elementos motores atuais em diferentes
sincronias do voleibol, alicercadas em fatores interativos e pragmaticos do jogo.

Todo esse processo passivel de andlise norteia a gramaticalizagdo do jogo e
nao elimina a idéia da existéncia de informacdes motrizes estruturais (acdes, formas,
atos e dados motores) no caso deste estudo, foi o vdlei de praia da Rede do

Pinheiro, o contexto que coletamos as a¢des motrizes de um grupo de jogadores.
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6.1 O CORPUS DA PESQUISA

Para coletar os dados que nos permitissem interpretar os fatores sintaticos,
semanticos e pragmaticos (variacdes, estabilidade, circunstancias motrizes e a
natureza externa) no uso do jogo, e apresentar as motivacées de um grupo social
especifico na uilizacdo de determinadas acfes motrizes na sua maneira de jogar,
entramos em contato com um grupo de jogadores veteranos que forma a Rede do
Pinheiro, localizada em frente a Rua Belizario Augusto, na praia de Icarai, Cidade de
Niter6i, Estado do Rio de Janeiro. Essa rede de volei ndo foi projetada para servir a
esta investigacao; ela ja existe neste local desde a década de 1970.

A escolha desse campo de pesquisa ndo foi casual. Buscamos levantar as
acOes de jogadores que se movimentam livres dos padrbes do voleibol oficial, e
escolhemos o vllei de praia da Rede do Pinheiro porque preferimos verificar a
funcionalidade do jogo em questdo em uma situacdo lidica, com menor censura
para suas manifestacdes. As acdes motrizes analisadas (recepcao, finalizagoes,
passes e saques) sao comuns no jogo de voleibol, pratica corporal que é
considerada o segundo esporte mais praticado no Brasil, vindo depois apenas do

futebol.

6.1.1 Os sujeitos da pesquisa

O grupo de jogadores da Rede do Pinheiro € formado por cerca de 15
integrantes, todos do sexo masculino, com idades entre 40 e 70 anos, que praticam
0 jogo h& mais de 20 anos, alguns deles tendo sido jogadores de voleibol de quadra.
Moradores dos bairros de Icarai, Charitas e Sdo Francisco, em Niteroi, esses
jogadores dirigem-se a Rede do Pinheiro para praticar o vOlei de praia nos finais de
semana.

Os 10 sujeitos que compdem a amostra do presente estudo (Figura 1) foram
selecionados por sua assiduidade aos jogos realizados na Rede do Pinheiro. Todos
concordaram em participar da pesquisa, colocando-se sempre a disposi¢cdo do
pesquisador e dos trés alunos (Gabriela Cunha, Manuel Batista e Wallace Tadeu)
gue auxiliaram na coleta de dados.

O voleibol de praia praticado na Rede do Pinheiro apresenta certas

particularidades funcionais que se destacam e que diferem das praticadas
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formalmente em eventos esportivos e campeonatos institucionalmente
empreendidos. A partir das particularidades deste grupo de jogadores, procuramos
reconstituir a gramatica do seu jogo e averiguar as tendéncias de gramaticalizacao
dos atos e agdes motrizes do seu voleibol, para conhecer melhor o processo de

variacdo, mudanca e estabilidade motriz pelas quais eles passam.

Figura 1: Os jogadores da Rede do Pinheiro

6.1.2 Instrumentos utilizados

Para procedermos a pesquisa funcionalista do volei de praia jogado na Rede
do Pinheiro recorremos a:

a) Dados oriundos da observacao direta das partidas de vllei de praia
ocorridas na Rede do Pinheiro (ver Apéndice).

b) Dados documentais especificamente relacionados as regras antigas e
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atuais do voleibol de quadra profissional e do vélei de praia. Livros
didaticos, oriundos do ensino do voleibol, que falam sobre as finalidades
de um ato motor, também constituem dados documentais utilizados nesta
pesquisa. Esses livros trazem descri¢cdes formais das acdes motrizes do
voleibol feitas de acordo com um nivel de instru¢do formal que busca
privilegiar o jogo esportivo de padrdo competitivo. Seus autores
compreendem que as a¢les padronizadas caracterizam o comportamento
motor produzido por atletas ou usuarios com um nivel motor escolarizado.

c) Filmagens em video das partidas de volei de praia da Rede do Pinheiro.

d) Expressdes orais dos 10 jogadores da Rede do Pinheiro sujeitos da
pesquisa. Parte-se da idéia de que a pessoa interrogada é a mais apta a
explorar o campo de estudo que lhe é colocado, em funcdo do que pensa
e sente. O recurso da expressao oral, por oposi¢cdo a entrevista dirigida,
tem o objetivo de contornar certos cerceamentos das entrevistas por
guestionario, o exemplo extremo da diretividade.

e) Interface motricidade x fala, que admite a existéncia da funcéo discursiva
sobreposta aos processos de agbes motrizes no espaco do jogo. Essa
concepcao funcional de andlise do jogo busca interpretar o sistema do
jogo compreendendo as falas dos jogadores como modo de narrar,
relatar, descrever as suas proprias producdes motrizes em situacao de

jogo.

6.1.3 Coleta dos dados

Os dados foram coletados de julho de 2004 a julho de 2006. Os dados
oriundos da observacéao direta das partidas de volei de praia realizadas na Rede do
Pinheiro foram registrados em um diario de campo. As expressdes verbais dos
jogadores sobre suas acbes motrizes foram colhidas no préprio campo de jogo,
sendo gravadas e depois transcritas para analse. As filmagens em video totalizaram
60 horas de registro das partidas de volei de praia. Durante a utilizagdo de cada
instrumento selecionado para a pesquisa de campo, e em varias etapas do
desenvolvimento da pesquisa, foram sendo realizadas analises parciais dos dados
coletados, e entrecruzamentos com os dados documentais, a fim de corrigir

possiveis falhas nos registros e/ou ampliar o ambito da pesquisa associada ao uso
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do jogo pelos sujeitos do estudo.

As expressoes orais sao basicamente dissertativas, em decorréncia do modo
de interlocucdo entre pesquisador e pesquisados, estabelecida no “conhecimento
compartilhado” sobre o voleibol. Para a obtencdo das expressdes orais, 0
pesquisador solicitou aos sujeitos jogadores que falassem “sobre o seu modo de
jogar”, configurando assim as estruturas mais salientes do jogo.

Para evitar que a atencado dos informantes se voltasse para a padronizagcao
do jogo, apresentamos o trabalho como uma pesquisa sobre o carater funcional do
jogo. As falas foram integralmente transcritas, a partir das gravacoes em fita. As
gravagOes contém as discussdes entre 0 pesquisador e os jogadores sobre as acdes
motrizes relevantes que foram abordadas na observacao direta do jogo, incluindo-se
todos os sintomas, tais como hesita¢des, risos, siléncios etc.

As filmagens em video das partidas destinaram-se a registrar todas as
expressdes motrizes, praxemas, falas, gestos etc., para serem acrescentadas as
informacdes motrizes ja recolhidas através da observacdo direta. Das 60 horas de
filmagem, selecionamos dez jogos para dez jogadores que tiveram suas acdes
motrizes descritas em dez partidas do volei de praia da Rede do Pinheiro (cf. Tabela

1, apresentada na Secao 6.3 deste estudo).

6.1.4 Tratamento dos dados

Como a estrutura de um jogo depende do seu uso e € motivada pelas
circunstancias motrizes dos seus jogadores, pelo contexto especifico de uso e pelas
interferéncias pragmaticas no modo de elaboracdo do préprio jogo, o trabalho
descritivo e analitico da producdo motriz dos jogadores em stuacdo de jogo teve
como ponto de partida a observacdo das acdes mais regulares, de maior visibilidade
e saliéncia perceptual, que foram verificadas na observacgéo direta, nos videos que
registraram as partidas disputadas na Rede do Pinheiro e nas transcricdes das
expressoes orais dos 10 sujeitos do estudo.

Por exprimirem toda a complexidade de que se compde o proprio jogo,
colhemos os dados motores mais salientes que poderiam constituir respostas a
nossa hipétese de que o jogo se gramaticaliza/regulariza o uso, ou seja, motivado
por aspectos semantico-pragmaticos ou por fatores de ordem externa que devem ser
analisados.
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Investigamos as razdes e as motivacdes que levaram o grupo do vélei de
praia da Rede do Pinheiro a empregar determinadas estratégias de organizacéo
motriz no momento do jogo e os niveis de gramaticalizacdo das a¢cdes motrizes em
cada forma (toque, manchete, bandeja, bloqueio, cortada e saque).

Interrogamos os jogadores da Rede do Pinheiro sobre as suas interacdes no
jogo, tendo como ponto de partida as acbes motrizes de forma individual, em cada
situacdo de jogo, ou seja: Como cada sujeito jogador usa seus proprios recursos
motores nas acdes de defesa, de ataque, de conexdo e de saque no volei? Esta foi
a pergunta norteadora que utilizamos para orientar todos os procedimentos de
andlise das producbBes corporais dos sujeitos da pesquisa, em o0posicdo ao
reducionismo estrutural, em que é o jogo que fala por si.

Em suas respostas, nas quais geralmente utilizavam a primeira pessoa do
singular, os jogadores descreveram e explicaram suas condutas motrizes, suas
experiéncias no jogo, de forma particular, seus conhecimentos, sua historia ha Rede
do Pinheiro, sua cultura extraformal e esportiva. Além disso, recorreram ao
patriménio coletivo e cultural do jogo; termos como recepc¢do, saque, manchete,
toque etc. Estes fazem parte do contexto préprio dos jogadores, mesmo que as
acOes motrizes de cada jogador falassem de algo patrticular.

O tratamento desses dados n&o visou a deteccdo de “irregularidades”, de
estratégias inadequadas que devem ser substituidas, mas sim a procura de
alternativas, de outros recursos de organizagdo motriz articuladores de distintos
efeitos motores para o uso do jogo.

Por combinar a motricidade com a fala dos sujeitos jogadores, a pratica do
“falar sobre” mediou a relacdo entre essas duas modalidades. Tal pratica foi
motivada, criativamente, pelo pesquisador, para permitir a analise das regularidades
motrizes dos jogadores (observacédo das agOes motrizes mais regulares e salientes
verificadas no voleibol do grupo; as acdes relativamente estaveis nas categorias
representativas das acdes motrizes do volei de praia da Rede do Pinheiro, e a
instabilidade gramatical do jogo), das motivacfes e mudancas no jogo, uma vez que,

para nés, os fatores tempo’ e uso refletem e explicam a estrutura do jogo.

"Para os jogadores da Rede do Pinheiro existem duas sincronias representativas do voleibol como um todo: 1) o
voleibol moderno, a partir da década de 1960, que caracterizou o jogo como esporte olimpico; 2) o voleibol
rustico ou antigo (da década de 1950 até a década de 1960). Mesmo sabendo da sua origem em 1895, em
Massachussets, USA, como uma atividade recreativa derivada do basquete com o nome de Mintonette, os
sujeitos da pesquisa falam do voleibol desenvolvido a partir da década de 1950. Eles apresentaram evidéncias
da unidirecionalidade da mudanc¢a do voleibol com um todo, da década de 1964 até os dias de hoje. Nesse
sentido, constatamos por meio de seus depoimentos que 0 conjunto de usos das formas atuais (manchete,
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O fendmeno sintatico do jogo foi diretamente registrado por meio da
organizacdo das estratégias motrizes impressas nas acdes de cada jogador - que,
mais tarde, a partir da fala dos jogadores sobre suas ag¢des em jogo, foram
transformadas em textos para andlise. Para andlise desses “dados”, trés aspectos
foram considerados: 1) a funcdo motriz nas formas peculiares do jogo; 2) a sintaxe
das acdes motrizes em categorias do jogo (acdes de recepcdo de saque, recepcao
de ataque, aclBes de finalizacdo, acbes de conexdo e saques); e 3) as acdes
motrizes dos jogadores, gramaticalizando/regularizando o jogo. Assim, as influéncias
externas e internas sofridas na estrutura gramatical do volei de praia da Rede do
Pinheiro foram analisadas em propor¢gdes motrizes e discursivas, provenientes de
aspectos pragmaticos do jogo.

O conjunto de dados levantados na pesquisa de campo por meio de
observacéao direta, filmagens, gravacdes das falas dos jogadores “sobre seu modo
de jogar” permitiram o estabelecimento de categorias representativas prototipicas
(VOTRE, 1995), que representaram as agdes motrizes mais relevantes ou salientes

no contexto do volei de praia praticado na Rede do Pinheiro.

6.2 AS CATEGORIAS DESTACADAS PARA ANALISE

Os recursos funcionais usados para codificar os referentes motores do jogo de
vblei de praia da Rede do Pinheiro com 0s seus respectivos tragcos prototipicos
partiram da observacédo direta de tracos motores que ja estdo configurados com
nitidez e bem recortados no voleibol como um todo, e podem ser apresentados, de
forma escalar, dos mais previsiveis aos menos previsiveis: Recepcdo do saque:
manchete>toque>bandeja; Recepcdo do ataque: toque>manchete>bloqueio>
bandeja; Acbes de finalizagdo: toque>manchete >cortada; Acdes de conexao da
defesa para o ataque: toque>manchete>bandeja; e AcBes de saque: por baixo>por
cima. Esses recursos estdo disponiveis na concepcdo funcional do jogo, para
codificar a informatividade de um referente motor a partir do “conhecimento
compartilhado” entre os jogadores e o pesquisador.

Tratamos de selecionar as acbes motrizes toque, manchete, bandeja, cortada,

cortada, saque por cima e bloqueio) se encontram em estagios posteriores a 1964. Porém, algumas formas,
como a bandeja e o toque para a recepgédo e finalizagdo, caracterizam o uso de formas em outras sincronias
anteriores a década de 1960. Assim, o estudo diacronico também é aceito na pesquisa, relacionando-se ao
principio da unidirecionalidade e ao papel do tempo no processo de mudanca do jogo.
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bloqueio e saque, categorizando-as, gramaticalmente, nas suas acfes prototipicas,
referentes as categorias de defesa, conexao, ataque e saque. Com isso, foi possivel
interpretar as formas motrizes mais recorrentes numa dada situacdo de jogo.

Repare-se a nossa adequacédo aos critérios mencionados por Votre (1995, p. 68):

A concepcéo de categorias prototipicas permite tratar os dados da realidade
(seja qual for) como categorizados em termos relativamente difusos, no
sentido de que, para cada categoria, alguns de seus membros a configuram
de modo especifico e nitido, bem recortado, discreto, enquanto outros a
configuram de modo vago, ou pouco definido.

Cada acdo motriz dos sujeitos do estudo foi classificada em uma categoria
especifica. Foram cinco as categorias destacadas para analise, com base nas
indicacdes oferecidas por Votre e Naro (1989) e Cezario (2004):

A — Recepcao do saque adversario. Analisa-se a forma motriz de recepcionar

0 sague adversario: toque, manchete ou bandeja.

B — Intercepcdo do ataque adversario. Analisa-se a forma motriz de retomar o

ataque adversario: toque, manchete, blogueio ou bandeja.

C — Acles de finalizacdo. Analisam-se os atos finalizadores expressos nas

acoes motrizes dos jogadores: toque, manchete ou cortada.

D — AclOes de conexdes. Analisa-se se as a¢c0es de passes ocorrem por meio

dos atos motores; manchete, toque ou bandeja.

E — Saque. Analisa-se o tipo de saque efetuado pelo jogador: (a) por baixo,

(b) por cima ou (c) com salto.

Atribuimos um ponto a cada forma motriz, dentro de uma classificacdo
especifica. Assim, uma categoria, a recepcao de saque (Categoria A), que analisa se
0 sujeito jogador efetuou uma manchete, um toque ou uma bandeja na recepc¢ao de
um saque adversario, controlou a soma de cada forma motriz com esses tracos
prototipicos nessa categoria. A soma dos pontos atribuidos as ac6es motrizes no
jogo como um todo define o grau de insercdo de cada forma incluida numa
categoria. Essa medida mostrou a frequiéncia das formas motrizes dos jogadores em
situacdo de jogo e permitiu verificar que tipo de uso ja estd gramaticalizado/
regularizado ou tende a se gramaticalizar/sistematizar no jogo de volei de praia da
Rede do Pinheiro.

Ha fatores internos exclusivos de um jogo particular que integram a insercao
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de uma forma motriz em cada categoria, e que sado importantes para se detectar
algum processo de gramaticalizacdo e se obter uma descricdo mais precisa. Pela
capacidade motriz e idade dos jogadores, podem ocorrer casos de gramaticalizacao
de uma determinada agdo motriz que € condenada no jogo padrdo porém se
encontra muito freqiiente num dado tipo de interacdo motriz, como a que ocorre na
Rede do Pinheiro, onde, com a quase auséncia de uma acao padronizada, se
verifica o uso mais freqlente de outra acdo menos convencional.

Por exemplo, na literatura esportiva ha diversos trabalhos didéaticos
(CARVALHO, 1980; COLETIVO DE AUTORES, 1993) que abordam a a¢do motriz
de saque como comeco de uma partida ou para colocar a bola em jogo. O fator
contracomunicativo do saque ndo é abordado nesses trabalhos como um novo
referente responsavel por afetar o adversario na primeira acdo do jogo. Ele é
importante para estudar a variagdo, a mudanca motriz e a gramaticalizacéo, dentre
outros principios. A mudanca por uma nova funcdo no jogo pode influenciar o
rompimento de uma forma e também pode determinar a troca de planos motores
para os jogadores.

A pesquisa na linha funcional demonstra que uma forma motriz pode ou néo
ser rompida com a entrada de um novo referente motor, pois uma funcdo motriz
nova, ou mesmo uma forma em desuso, podem surgir ou retornar no contexto do
jogo, pelo modo singular de um grupo jogar.

E importante salientar que, ao analisarmos algumas formas motrizes para o
levantamento de categorias do jogo de volei de praia da Rede do Pinheiro,
observamos que poderiam ser classificadas em um mesmo valor referencial, ou
mesmo significado/funcdo. Em outras palavras: cada ato motor ou acdo dos
jogadores pode ocorrer em cada uma das categorias investigadas, pois depende da
situacdo (defensiva, comunicativa e contracomunicativa), dos recursos motores
disponiveis dos jogadores, do desenvolvimento do jogo, de necessidades e
preferéncias motrizes, das potencialidades e limitagdes, enfim, de condicionantes
semantico-pragmaticos.

Desse modo, investigamos, explicitamente, o jogo: de maneira geral, a
motricidade de cada jogador; de modo particular, cada forma motriz significativa,;
ambos nas condutas motrizes dos jogadores. Verificamos que cada forma motriz
observada e descrita configurava uma categoria que incluia a acdo motriz

necessaria a sua realizacao - isto €, se 0 objetivo do jogador € recepcionar 0 saque
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adversario, naquele momento ele busca estratégias motrizes para dar conta da acdo
da recepcao, seja por manchete, por toque ou por bandeja, um complexo possivel
de descrever, ja que os jogadores da Rede do Pinheiro ndo usam a totalidade motriz
gue agora integra o voleibol padrdo: pernas, pé, coxas, peito e cabeca. Assim, ficou
evidente que o funcionamento de tal jogo da provas da iconicidade motriz, isto €, a
estrutura reflete a estrutura da experiéncia dos seus jogadores.

As expressdes orais dos jogadores sobre suas acdes motrizes possibilitaram
um alto grau de categorizacao de acOes de defesa, de conexao e finalizacdo. Essas
expressdes tanto permitiram que os jogadores nos explicassem as regularidades
motrizes no uso interativo do jogo, quanto nos levaram a conhecer as suas
condicbes extrajogo, cujo foco foi a analise dos mecanismos motores mais
recorrentes.

As expressodes orais também nos forneceram as evidéncias motivadoras das
estruturas sintaticas do jogo, quando buscamos investigar a sintaxe motriz do jogo
como um todo, nos termos de sua semantica e pragmatica. Foi nesta codificacdo
sintatica do jogo que desvendamos principios iconicos (ludicamente motivados)
interagindo com principios mais arbitrarios, que respondem pelas regras pragmaticas
do vélei de praia da Rede do Pinheiro.

Nesse sentido, pode-se afirmar que a motricidade e a fala dos jogadores
constituiram as categorias motrizes do vélei de praia da Rede do Pinheiro para
tratamento analitico da nossa fonte empirica de pesquisa. Os principios
funcionalistas a serem utilizados na interpretacdo da gramaticalizacdo motriz do jogo
podem ser distinguidos como: a iconicidade, a marcacdo, planos motores, a

informatividade e a unidirecionalidade.

6.3 CARACTERISTICAS GERAIS DO VOLEI DE PRAIA DA REDE DO PINHEIRO

Desde nossas primeiras observagdes perceptuais (ou diretas) na Rede do
Pinheiro, constatamos as formas “menos convencionais” na maneira de jogar da
maioria dos jogadores, visivel em suas a¢Bes motrizes, como, por exemplo, a
recepcdo do saque de toque, o toque na finalizacdo de uma jogada, as acbes de
passes com a retencao da bola entre as méos e a bandeja nas agbes de passes e
recepcao. Embora essas acbes motrizes ndo estejam de acordo com as regras

oficiais do vélei de praia ou de quadra, os jogadores da Rede do Pinheiro conservam
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um sentido basico decididamente ligado ao padrdo formal do voleibol como um todo.
Mas desenvolvem também um sentido funcional para suas a¢des no jogo.

A grande ocorréncia de ac6es motrizes extraformais nos dados e no contexto
de uso de um vélei atipico parece indicar uma adequacdo semantica para esse tipo
de jogo. Nesse sentido, podemos testar o papel decisivo desempenhado por fatores
interacionais na criacdo de estratégias para a regularizacdo ou sistematizacdo do
jogo. Os meios e principios funcionalistas ndo levam a entender apenas a origem da
gramaticalizacdo, mas também o comportamento sincrénico que motivou certa
padronizacdo gramatical.

Um dos pardmetros mais visiveis para testar o processo de gramaticalizacao
do jogo é a frequéncia. Por esse parametro € possivel observar as formas que mais
tendem a regularizacao/sistematizacao, pois ela indica que o alto indice de recursos
motores aumenta a probabilidade de uma estrutura linglistica ou motriz se
regularizar.

Na presente pesquisa, as analises quantitativas foram feitas a partir da
distribuicdo da frequéncia (CRESPO, 2002), para calculo, percentuais e ordem de
relevancia das diferentes formas motrizes observadas. Na Tabela 1 s&o
apresentadas as acfes motrizes realizadas pelos dez jogadores sujeitos desta
pesquisa (J), nas dez partidas observadas, desde o0 momento em que tocavam a
bola até o término do jogo. O numero de formas motrizes exibidas nas suas
categorias representam unidades significativas de cada uma das cinco categorias
destacadas para a analise do jogo. Nas Tabelas 2, 3, 4, 5 e 6, as ocorréncias dessas
formas motrizes sdo apresentadas em termos de porcentagem. Portanto, as tabelas
sédo as descricdes das formas motrizes que estdo sendo analisadas, mostrando-se
bastante Uteis para se chegar a interpretacdo funcionalista, e representando o
aspecto quantitativo da pesquisa.

Com isso, buscamos identificar as variagdes, polissemias e mudancas que se
dao no interior da gramatica do jogo, compreendendo-se ai processos sintaticos de
expansdo e fixacdo no jogo que estdo presentes na evolucdo expressiva
unidirecional: acdo motriz>(tempo)>estrutura de um encontro motor, que podem
representar os processos diacronicos de regularizacdo do uso do jogo, desde o
ponto mais extraformal até a fase mais esportiva, como a que nos interessa aqui, e
gue se destinam ao aprofundamento do conhecimento pancrdnico (continuo

sincrénico e processos diacrénicos) do jogo.
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Nos recortes analiticos que apresentaremos no Capitulo 7 pode-se ver duas

modalidades da pesquisa: a descricdo da modalidade motriz (sintaxe) e a transcricao

da modalidade verbal, juntas, nas suas categorias funcionais. Em nosso caso, a

frequéncia e a quantidade de informagdes motrizes trouxeram o detalhamento

relativo das producbes motrizes e verbais dos jogadores, de tal modo que elas

pudessem constituir outras tantas informagoes.

Tabela 1: Atos motores dos 10 jogadores observados em 10 partidas

Sujeitos jogadores

Categorias analisadas Total
J1(J2(J3 (34|35 |36 |J7 |38 |J9 |J10

A) Recepcdo do saque
adversario:
- Toque 100| 80 | 45 | 105|135| 47 |103| 59 | 61 | 49 | 784
- Manchete 130| 90 | 121|121|120| 58 | 55 |(140| 76 |124(1.035
- Bandeja 1 0|0 2 1 1 1 0 1 0 7
B) Recepcédo do ataque
adversario:
- Toque 41 | 31|30 | 29| 28| 20| 33|28 (20|21 | 281
- Manchete 21 |14 (13 | 31| 11| 9 |12 |13 |34 | 36 194
- Bloqueio 0 0 0 1 0 1 0 0 1 0 3
- Bandeja 0 0 0 0 0 0 0 0
C) Acdes de finalizagao:
- Toque 133| 98 | 78 | 131|172| 69 |132|131|134|170]| 1.248
- Manchete 29 110 7 | 22|31 |23|11 (16|20 | 9 178
- Cortada O |10(12 | 11| 9 | 22| 13|36 | 12| 28 | 153
D) Acdes de conexao:
- Manchete 28 |30 |58 | 27|43 | 71 | 55|40 |51 (11| 414
- Toque 1721146 76 | 77 | 136|155|132| 71 |152| 83 | 1.200
- Bandeja 1 0 0 1 1 0 0 0 1 0 4
E) Saque:
- Por cima O (168 O |[173|161| O | O | O | O |148| 650
- Por baixo 190| O |166| 78 | O |171|153| 97 |152| O | 1.007
- Com salto 0 0|0 0 0 0 0 0 0 0 0
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Tabela 2: Porcentagem de acdes de recepc¢éo de saque realizadas
pelos sujeitos da pesquisa em 10 partidas

Categoria Jogadores | N° de ocorréncias em 10 partidas %

J1 100 12,76
J2 80 10,20
J3 45 5,75
A J4 105 13,39

. J5 135 17,22
Recepcédo de saque 16 47 5,99
por toque J7 103 13,14
J8 59 7,53
J9 61 7,78
J10 49 6,25

TOTAIS: 784 100,00
J1 130 12,56
J2 90 8,70
J3 121 11,69
A J4 121 11,69
. J5 120 11.59
Recepcéo de saque 16 58 5.60
por manchete J7 55 531
J8 140 13,53
J9 76 7,34
J10 124 11,98

TOTAIS: 1.035 100,00
J1 1 14,29
J2 0 0,00
J3 0 0,00

A J4 2 28,57
. J5 1 14,29
Recep(;ao de saque J6 1 14,29
por bandeja J7 1 14,29
J8 0 0,00
J9 1 14,29
J10 0 0,00

TOTAIS: 7 100,00
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Tabela 3: Porcentagem de acdes de recepcgao de ataque realizadas

pelos sujeitos da pesquisa em 10 partidas

Categoria Jogadores N° de ocorréncias em 10 partidas %
J1 41 14,59
J2 31 11,03
J3 30 10,68
B J4 29 10,32
N J5 28 9,62
Recepcéao de ataque 16 20 712
por toque J7 33 11,74
J8 28 9,96
J9 20 7,12
J10 21 7,47
TOTAIS: 281 100,00
J1 21 10,82
J2 14 7,22
J3 13 6,70
B J4 31 15,98
~ J5 11 5,67
Recepcdao de ataque 16 9 4.64
por manchete J7 12 6,19
J8 13 6,70
Jo 34 17,53
J10 36 18,56
TOTAIS: 194 100,00
J1 0 0,00
J2 0 0,00
J3 0 0,00
B J4 1 33,33
J5 0 0,00
Recepcéao de ataque J6 1 33.33
por blogueio J7 0 0,00
J8 0 0,00
J9o 1 33,33
J10 0 0,00
TOTAIS: 3 100,00
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Tabela 4: Porcentagem de ac¢des de finalizacao realizadas

pelos sujeitos da pesquisa em 10 partidas

Categoria Jogadores N° de ocorréncias em 10 partidas %
J1 133 10,66
J2 98 7,85
J3 78 6,25
J4 131 10,50
C J5 172 13,78
Finalizag&o por toque J6 69 5,53
J7 132 10,58
J8 131 10,50
J9 134 10,74
J10 170 13,62
TOTAIS: 1.248 100,00
J1 29 16,29
J2 10 5,62
J3 7 3,93
J4 22 12,36
= J5 31 17,42
Finalizacdo por manchete J6 23 12,92
J7 11 6,18
J8 16 8,99
J9 20 11,24
J10 9 5,06
TOTAIS: 178 100,00
J1 0 0,00
J2 10 6,54
J3 12 7,84
J4 11 7,19
= J5 9 5,88
Finalizacdo por cortada J6 22 14,38
J7 13 8,50
J8 36 23,53
J9 12 7,84
J10 28 18,30
TOTAIS: 153 100,00
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Tabela 5: Porcentagem de acdes de conexao realizadas

pelos sujeitos da pesquisa observados em 10 partidas

Categoria Jogadores N° de ocorréncias em 10 partidas %
J1 28 6,76
J2 30 7,25
J3 58 14,01
J4 27 6,52
D J5 43 10,39
Conexdao por manchete J6 71 17,15
J7 55 13,29
J8 40 9,66
J9 51 12,32
J10 11 2,66
TOTAIS: 414 100,00
J1 172 14,33
J2 146 12,17
J3 76 6,33
J4 77 6,42
D J5 136 11,33
Conex&o por toque J6 155 12,92
J7 132 11,00
J8 71 5,92
J9 152 12,67
J10 83 6,92
TOTAIS: 1.200 100,00
J1 1 25,00
J2 0 0,00
J3 0 0,00
J4 1 25,00
D J5 1 25,00
Conexao de bandeja J6 0 0,00
J7 0 0,00
J8 0 0,00
J9 1 25,00
J10 0 0,00
TOTAIS: 4 100,00
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Tabela 6: Porcentagem de acdes de saque realizadas

pelos sujeitos da pesquisa em 10 partidas

Categoria Jogadores N° de ocorréncias em 10 partidas %
J1 0 0,00
J2 168 25,85
J3 0 0,00
J4 173 26,62
E J5 161 24,77
Saque por baixo J6 0 0,00
J7 0 0,00
J8 0 0,00
J9 0 0,00
J10 148 22,77
TOTAIS: 650 100,00
J1 190 18,87
J2 0 0,00
J3 166 16,48
J4 78 7,75
E J5 0 0,00
Saque por cima J6 171 16,98
J7 153 15,19
J8 97 9,63
J9 152 15,09
J10 0 0,00
TOTAIS: 1.007 100,00
J1 0 0,00
J2 0 0,00
J3 0 0,00
J4 0 0,00
E J5 0 0,00
J6 0 0,00
Saque com salto 17 0 0.00
J8 0 0,00
J9 0 0,00
J10 0 0,00
TOTAIS: 0 100,00




7 A ABORDAGEM FUNCIONALISTA DO FENOMENO JOGO

A apresentacdo de nossas analises pertinentes a gramaticalizacao/
sistematizacdo do jogo, em especial do jogo de volei de praia da Rede do Pinheiro,
tem como base a exploracao e interpretacao do jogo através dos meios e principios
funcionalistas de  orientacdo  norte-americana  (iconicidade, @ marcagéo,
informatividade, planos contrastivos e unidirecionalidade).

Esses pressupostos promovem a Praxiologia Motriz a posicao de teoria dos
estudos das motivacdes motrizes, a partir da qual foi possivel caracterizar e estudar
as funcdes e as formas motrizes mais gramaticalizadas que permaneceram ou se
expandiram no uso de um tipo de jogo. Nesta teoria, as acbes motrizes partem do
jogo extraformal e, de acordo com as circunstancias e a freqiiéncia com que séo
empregadas, buscam as instancias potenciais de gramaticalizagdo no jogo e, uma
vez sistematizadas, podem ser consideradas como parte da gramatica do jogo.

Pode-se, portanto, afirmar que existem algumas regularidades extraformais
entre as acOes dos jogadores da Rede do Pinheiro. Ainda que diferentes,
dependendo do estilo de cada jogador, ndo deixam de tentar a sistematizacdo, no
contexto desse tipo de jogo ludico. Enquanto algumas formas motrizes, mesmo
menos convencionais, sao regulares, evidentes e frequentes, outras, menos
previsiveis, ndo deixam de fazer parte do jogo.

Nesse sentido, 0 aumento ou o desuso das a¢gdes motrizes revelam, cada vez
mais, a constituicdo da forma de jogar do grupo aqui analisada. Ou seja, a medida
gue as regularidades ficam mais detalhadas, as estratégias de organizacéo do jogo
empregadas pelos jogadores vao aparecendo. Ao mesmo tempo, a gramatica do
jogo fica mais evidente, pois se consegue verificar o uso de certas acdes dos
jogadores no momento das suas interacdes no espaco onde 0 jogo se constitui.
Assim, observa-se que as interacfes motrizes do volei de praia da Rede do Pinheiro
nos fornecem evidéncias de algumas formas motrizes que discriminam 0S processos
de mudanca e variacdo que resultam em gramaticalizacdo no contexto do jogo,

enquanto outras enunciam as motivagﬁes motrizes que geram as estruturas
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semanticas e sintaticas do voleibol como um todo.

Dentre os elementos motores que buscam a sistematizacdo menos formal no
jogo de volei de praia da Rede do Pinheiro, temos formas motrizes estratificadas,
persistentes e descategorizadas (HOPPER, 1991, apud NEVES, 1997), que se
relacionam em primeiro plano ao contexto menos formal do jogo. E, dentre outras
acOes motrizes especializadas que pertencem ao voleibol como um todo, temos
evidéncias de suas origens motivadoras no proprio contexto do vélei menos formal.

O que faz parte da maneira de jogar dos sujeitos da presente pesquisa
regularizou-se no préprio jogo e, ao se auto-regular na motricidade dos que jogam,
deu origem a um tipo de sintaxe motriz, conforme anuncia a hipétese norteadora de
nossa tese: a sintaxe provém de estruturas nao-formais. Ela sé se constituira para
construir certas funcbes motrizes do jogo, e a partir disso os jogadores véao
assimilando e gerando o sistema expressivo do jogo, de acordo com as vicissitudes
de suas préprias acoes.

Em nenhum dos casos aqui analisados o0s jogadores apresentaram
repertérios motores idénticos. Os dez jogadores, escolhidos pelo critério da
frequéncia assidua a Rede do Pinheiro, tém dez motricidades diferentes, como
diferentes s8o suas historias de vida. Todos esses jogadores construiram suas
acOes motrizes a seu modo, orientados pelo desejo de organizar sua motricidade,
em parte por objetivos comunicativos entre suas duplas e em parte pela vontade de
cumprir sua funcdo motriz de contracomunicacdo sobre os adversarios. Todos 0s
jogadores sabem que a funcédo primaria do jogo € a interacdo. Assim, todos os
analisados obtiveram éxito® na sua tarefa, pois desenvolvem o sistema expressivo
do jogo de acordo com o uso, isto €, mediante a exposi¢do motriz.

Nas expressoes orais, foram consideradas as modalidades motricidade/fala,
estabelecendo, entdo, as falas dos jogadores ilustrando as suas acdes motrizes em

situacao de jogo:

8 Nesta pesquisa, chamamos de éxito ndo necessariamente um ato motor correto, semelhante ao de
um atleta de alto nivel, ou uma cortada violenta que acerta o espacgo adversario. Para nos, obter éxito
significa usar o jogo, jogar do seu modo, marcar seu lugar no jogo por meio das suas agdes motrizes,
procurar alternativas motrizes viaveis de acordo com sua competéncia e capacidade motriz. Essa
definicdo de éxito obedece a consideragdes técnicas decididas por quem é o sujeito do jogo, ou seja,
0s especialistas do assunto: os jogadores. Os dez jogadores estudados nesta pesquisa foram bem-
sucedidos, uma vez que ndo nos interessava mostrar a diferenca entre suas habilidades motrizes. O
gue mais nos interessou, entre outros aspectos, foi a busca de estratégias recorrentes na sua
expressao motriz para dar conta do desenvolvimento do jogo.
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(1) “Ja estamos tdo acostumados a receber o saque de toque, que isso ja faz parte
do nosso jogo.”

(2) “Aqui, utilizamos, também, o toque para ataque.”

(3) “A regra diz que nao vale otoque para finalizar, para atacar, mas aqui vale tudo.”

(4) “Pegar 0 saque de bandeja ndo pode, eu sei, mas aqui ndo ha respeito as
regras.”

(5) “Ja estamos acostumados a pegar o saque de toque. Aqui ndo ha regras.”

(6) “Ainda permanece aqui a vantagem para cada lado. Aqui, o ponto sé vale depois
gue a equipe obtiver a vantagem.”

(7) “Quando a bola bate na rede, quer dizer, queima na hora do saque, € vantagem
do time adversario. Aqui ndo é ponto, como no volei atual.”

(8) “O que temos de normal no vélei de praia é jogar com duplas.”

(9) “Agora temos as mesmas medidas do volei de areia oficial.”

Nos exemplos acima, as a¢gbes motrizes dos jogadores estdo ajustadas ao
sentido funcional de um vdlei menos convencional, uma vez que 0S recursos
motores disponiveis, neste jogo peculiar, mostram que cada componente que forma
a tessitura do jogo apresenta correspondéncia entre as interferéncias pragmatico-
interativas no modo de elaboracdo do jogo pelos jogadores. Nos depoimentos (1),
(2) e (3), os sujeitos informam que a forma motriz toque tem o sentido de
recepcionar o saque adversario, e também finalizar uma acdo de ataque. Nos
exemplos (4) e (5), os jogadores corroboram, verbalmente, que uma acédo de
bandeja ou de toque tem 0 mesmo sentido da manchete. Nos exemplos (6) e (7), a
“vantagem” e o toque da bola na rede, depois da execucéo do saque, representam,
para 0 grupo, a conservacdo das leis antigas do vélei de quadra. E, por fim, nos
exemplos (8) e (9), a estrutura do jogo busca refletir a estrutura oficial do vélei de
praia, em gque as regras, leis e atos motores padronizados passam a ser tratados de
acordo com a situacgéao real de producéo do volei formal.

Desse modo, o desenvolvimento das diferentes formas de jogar um voleibol
diferente € motivado quer por necessidades interativas menos convencionais, porém
satisfeitas, quer pela auséncia de determinados desempenhos padronizados para
dadas acdes motrizes. Assim, o jogo de vllei de praia da Rede do Pinheiro é
passivel de ser interpretado como um processo pancrénico que, contemplando tanto

as formas ja fixas convencionais de um voleibol menos convencional, como as
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formas que mudam no interior do jogo, ndo pode deixar também de observar as
formas que variam (no interior do jogo) por meio de pressdes extrajogo. A este

respeito, Martelotta e Areas (2003, p. 27) asseveram:

De uma perspectiva histérica, esses processos (de gramaticalizagdo)
podem dar a impressdo de uma sequéncia de mudancas ocorridas no
tempo; de uma perspectiva sincronica, o que se observa é um conjunto de
polissemias existindo.

Nas andlises que se seguem, pressupomos que as polissemias foram
motivadas pelas circunstancias interativas que o sistema funcional do jogo
proporciona aos seus jogadores, pois tais implicacbes sao oriundas do fato de os
processos de gramaticalizacédo/sistematizacédo estarem relacionados as capacidades
corporais dos seus agentes, enquanto usudarios do jogo. Ou, numa perspectiva
macrossocial, podemos entender que o estabelecimento da relagdo entre variacéo e
mudanca no voleibol ndo é somente reflexo midiatico, ideolégico ou competitivista
gue os esportes produzem, mas € também o uso que se faz, no cotidiano, das
atividades produtivas e pragmaticas que o jogo pode proporcionar.

A explicitagao de estratégias mais pragmaticas para a
gramaticalizacéo/sistematizacdo do jogo, mediados pelos principios funcionalistas,
partem primeiramente da descricdo dos dados motores que serviram de base para a
caracterizacdo que desenvolvemos.

Assim, as 5.501 ocorréncias motrizes que apresentamos a seguir, observadas
e coletadas na motricidade e nas falas dos jogadores, pressupdfem uma concepcgao
de gramaticalizacdo do jogo enquanto agao iconica motivada pela situacao interativa
que o jogo oferece. Com base nos principios da orientacdo funcionalista (GIVON,
1995), foi possivel averiguar que aquilo que motiva os jogadores na escolha de
acbes motrizes semelhantes e diferentes do vélei padrdo é o0 que esta
particularmente ligado aos seus recursos motores, disponiveis para o uso de cada
acdo no contexto do jogo. Assim, fomos reconhecendo indices de suas

sistematizacdes. O resultado geral desses indices encontra-se na Tabela 7:



Tabela 7: Frequéncia dos atos motores toque, manchete, bloqueio, cortada e bandeja
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TOQUE MANCHETE CORTADA BLOQUEIO BANDEJA
ACOES
OCORRENCIAS | % | OCORRENCIAS | % OCORRENCIAS | % | OCORRENCIAS | % | OCORRENCIAS | %
CONEXAO 1.200 16,76 414 5,78 L L L L 4 0,06
RECEPCAO DO
784 10,95 1.035 14,46 L L L L 7 0,10
SAQUE
FINALIZACAO 1.248 17,43 178 2,49 153 2,14 L L L L
RECEPCAO DO
281 3,93 194 2,71 L L 3 0,05 L L
ATAQUE
TOTAL 3.513 49,07 1.821 25,44 153 2,14 3 0,05 11 0,16
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7.1 TOQUE

7.1.1 A multifuncionalidade do toque

No jogo de vélei de praia da Rede do Pinheiro, a acdo do ato motor toque
aparece como um elemento multifuncional de recepcao do saque (Categoria A), de
recepcdo do ataque adversario (Categoria B), de finalizacdo (Categoria C) e de
conexao (Categoria D) (Figuras 2, 3 e 4). Certamente, essa multifuncionalidade de
uma forma motriz satisfaz a abordagem funcionalista, pois apresenta mudancas e
variagdes de sentido nas amostras analisadas.

O ato motor toque tem o sentido formal de conectar defesa/ataque
(TEIXEIRA, 1995, p. 183). Porém, no vélei de praia da Rede do Pinheiro, o toque
migra do dominio formal de conexdo defesa/ataque e chega a outras categorias
representativas, como recepcdo de saque, recepcdo de um efeito
contracomunicativo e de acOes de ataque e finalizacdo. Dos seis atos motores
estudados, o toque € o mais regular no uso do jogo em situacao real, totalizando
3.513 dados (49,07%) de acdes motrizes atipicas do volei de praia da Rede do
Pinheiro, com func¢des e significados que sdo completamente condenados pelo volei
formal. Na Tabela 8 pode-se ver que o toque estd envolvido preferencialmente em
trés microfuncdes: na recepcdo do saque (Categoria A) e de ataque adversario

(Categoria B), e na finalizagao (Categoria C).

Tabela 8: As a¢c0Oes dotoque na recepgao de saque,
recepcao de ataque, finalizagdo e conexao

Acoes de Toque Ocorréncias %
(Categorias)
Recepcéao do saque
(Categoria A) 784 22,31
Recepcéo de ataque
(Categoria B) 281 7,90
Acdes de finalizacéo
(Categoria C) 1.248 35,52
Acdes de conexao
(Categoria D) 1.200 34,15
Total 3.513 100,00
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Nas duas primeiras fung¢des, o toque indica apenas a progressdo defensiva
das acdes motrizes. Ha os contextos em que o toque adota tracos de um ato motor
de ataque; neste caso, 0 toque apresenta tracos de semelhanca com uma acgéo de
finalizac&o, pois representa um sentido contracomunicativo da equipe.

Ou seja, quando se posiciona como um elemento de finalizacdo da jogada ou
da recepcéao do saque, o toque funciona como um elemento de ataque ou de defesa,
dependendo da posi¢cdo que ocupa no jogo. Para este trabalho, sdo considerados
todos 0s usos encontrados no praxema toque, cOomo: recepgdo, conexao ou
finalizacdo. No volei de praia da Rede do Pinheiro, esses sentidos do toque ocorrem
com muita frequéncia.

Entretanto, o efeito sequiencial do toque, que tem o seu traco formal de passe,
coloca-o em evidéncia como um ato motor de conexdo (Categoria D). Esta
multifuncionalidade do toque, enquanto processo de gramaticalizacdo no volei de
praia da Rede do Pinheiro, trata da variacdo e mudanca de seu uso pelos jogadores.
Neves (1997) assinala que a atuacdo deste processo € um continuum evolutivo e
gue qualquer tentativa de segmentacao de unidades discretas € arbitraria.

Desse modo, exibimos, no bindmio motricidade e fala, que os jogadores
transferem o papel do toque (fenbmeno esportivo reconhecido como passe, nas
regras oficiais do voleibol) para as suas a¢cées motrizes como: recepgado do saque,
recepcdo de ataque e finalizacdo. Isso se da por motivos pragmaticos que
direcionam o funcionamento desse ato motor na pratica ludica do grupo.

De acordo com os resultados encontrados, o toque € mais frequientemente
utilizado como passe ou conexdo defesa/ataque. Reflete estratégias de formulacao
do ataque, topicalizando informagcdes cooperativas entre 0s jogadores da mesma
equipe. Para nés, € importante salientar que a funcdo de um ato motor é que pode
gerar as estruturas do jogo. O toque, no volei de praia da Rede do Pinheiro, é usado

regularmente com multiplas fungdes.

7.1.2 O relevo na recepcéao do saque

Como ato de recepcao de saque, o toque desempenha funcbes de carater
defensivo e representa a etapa inicial de preparacdo para o ataque. Essa funcéo do
toque ja se encontra cristalizada nas acdes de defesa no volei de praia da Rede do

Pinheiro. Por outro lado, o uso do toque na recepcdo do saque pode ser apontado
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como o ponto de partida da trajetéria unidirecional do toque>manchete no voleibol
competitivo, que, MO NOSSO corpus, concorre, ao lado da manchete, em ndmero de
ocorréncia nas acgdes de recep¢do do saque na Rede do Pinheiro. Isso indica que o
toque recepcdo tende a aparecer em um tipo de situagcdo motriz mais favoravel a
histéria, a capacidade motriz e a identidade do grupo em preservar as antigas
formas do voleibol de quadra, ou, de um modo geral, em face de dificuldades na
organizacdo da manchete na funcéo de recepcéo.

E, sem querer negar a contribuicdo coletiva dos sujeitos jogadores no projeto
de gramaticalizacdo do toque como uma acéo de defesa, observamos que esse tipo
de ato motor € peculiar nas condutas motrizes dos jogadores. Isso conjectura a
persisténcia de um referente motor antigo nas a¢des de defesa do grupo, que, em

determinadas situac¢des do jogo, substitui a manchete:

(10) “O toque era o fundamento principal de defesa, até 1964; depois € que veio a
manchete, na Olimpiada de Téquio. Ai o toque deixou de ser um fundamento
de recepcao do saque.”

(11) “Aqui, ainda utilizamos otoque para a recepgao.”

(12) “Aqui o toque € um recurso de defesa, principalmente quando né&o
conseguimos correr de costas para efetuar a manchete.”

(13) “Ja estou tdo acostumado que defendo de toque mesmo. Uso mais o toque do
gue a manchete.”

(14) “O toque serve mais para levantar a bola para a cortada, mas aqui também é

usado para a defesa de um saque.”

Como podemos conferir nas falas acima, o toque, no vélei de praia da Rede
do Pinheiro, apresenta o resgate de um uso motor (anterior a década de 1960),
ratificando a trajetéria unidirecional toque>manchete. A funcédo de defesa do saque
(Categoria A) com o uso do toque é regulada em decorréncia das caracteristicas
histéricas dos sujeitos que jogaram um tipo de vdlei em que ainda ndo existia a
manchete. Neste caso, a nova técnica defensiva (a manchete), estaria sendo
necessaria ao desempenho dessa funcdo em estruturas esportivas mais
competitivas, em que a producdo defensiva via manchete € mais eficiente e
produtiva em acdes da recepcao do saque.

Para o emprego dessa acéo funcional do toque como um ato de recepc¢ao do
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saque, caberia aos usuarios do jogo o reconhecimento de um arranjo icénico a fim
de escolher as formas disponiveis para ocupar o lugar de destaque que tem a
manchete no jogo; e, por se tratar de usos muito ligados semanticamente, detectar
no toque uma acgao de recepcao (Figura 2).

Assim, constata-se que 0 ato motor toque é um elemento do jogo que
apresenta variacbes conforme o uso, partindo de um plano mais concreto (ludico),
passando pela trajetoria diacrénica do volei, até ser substituido pela manchete, no
voleibol como um todo, porém ndo deixando de ter uma funcdo (pelo menos na
Rede do Pinheiro) como um ato complementar de recepcdo, apresentando uma
subfuncdo de defesa. Esta constatacdo comprova a extensao de uso dos atos
motores para 0 jogador, que se deixa manipular por eles e 0s emprega
adequadamente em seus propositos interativos, dotando-os de maior ou menor

importancia.

Figura 2 — O toque recepgao

O toque na funcéo de recepcéo do saque, além de apresentar um numero de
acOes baixas em relacdo a manchete, na Categoria A, também se comporta como
um ato motor mais marcado do que a manchete na recep¢ido do saque. E menos
frequente do que a manchete, totalizando 784 casos na Categoria A. Nessa
categoria, apenas sete casos apresentaram acoes de recep¢cao de saque por meio
da bandeja. Na maioria das aclGes de recepcdo de saque, 0s jogadores usam a
manchete (1.035 casos). A Tabela 9 relaciona as ocorréncias do toque, da manchete

e da bandeja na funcéo de recepcao de saque.
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Tabela 9: Frequéncia das acdes de recepcéo do saque

CIaSS|f|cag§o das agOes de Ocorréncias %
recepcao de saque
Toque 784 42,93
Manchete 1.035 56,68
Bandeja 7 0,38
Total 1.826 100,00

Nossas andlises demonstram que, de fato, o maior nimero de ocorréncias da
manchete como ato receptivo se deu nas acdes de defesa do saque: 1.035 do total,
nesta categoria. O caso do toque recepcao € tipico de gramaticalizacéo, pois esta
forma motriz vem ganhando, progressivamente, a fixagdo morfologica caracteristica
de ato motor rotinizado. Trata-se de um processo continuo de estabilidade do toque
no jogo, pois este ato motor, que mantém vestigios do seu significado original na
funcdo de recepcédo de saque, ainda tem frequéncia alta: 784 dos casos, no total de
producdes motrizes dos jogadores.

Dai podermos compreender o jogo coletivo ndo mais como uma entidade que
promove o0s papéis motores de acordo com o status categorial de cada jogador, mas
a partir do relevo extraformal da motricidade dos usuarios do jogo, refletindo
motivacdes e estratégias motrizes no campo das praticas corporais de

enfrentamento.

7.1.3 O relevo nas acdes de recepcéo do ataque

Deve-se perceber, também, que os tracos de defesa de ataque do toque sao
codificadas como eventos defensivos. Existe uma pluralidade de sentidos do toque
no vélei de praia da Rede do Pinheiro. Essa funcdo de recepcdo do ataque é
freqiente nas situacbes do jogo, ou seja, na maioria das acdes dos jogadores.
Desse modo, o toque mostra alternancia de sentido dependendo da categoria em

que aparece:

(15) “Quando nao d& para pegar de manchete, vai de toque mesmo.”
(16) “O blogueio € um movimento muito dificil para os que jogam aqui.”
(17) “Sabemos que o toque, do jeito que a gente faz, € errado. Mas, vocé sabe...

aqui vale tudo.”
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Desse modo, associamos o papel do toque ao valor de recepgédo do ataque
adversario (Categoria B), pois tal ato, nessa funcdo, constitui uma informacéo
disponivel no fluxo motor dos sujeitos desta pesquisa. O toque tende a aparecer
com muita frequiiéncia em acdes motrizes de defesa, ou seja, 0 praxema toque é
menos marcado nas agoes de recepcdo de ataque do que a manchete, e pertence
ao plano de figura no volei de praia da Rede do Pinheiro dentro dessa categoria —
plano central de recepcéo ou defesa de ataque nas acdes dos jogadores. O uso do
togue nessa categoria € muito mais frequente do que outros (manchete e bloqueio),
totalizando cerca de 281 ocorréncias. Das acbes de manchete registramos 194
casos, e de bloqueio, apenas trés. De acordo com os resultados encontrados, o
toque é mais freque ntemente utilizado como elemento que recepciona o ataque do

gue amanchete e o blogueio (Tabela 10).

Tabela 10: Frequéncia do toque, da manchete e do bloqueio
nas acgoes de recepcao de ataque

Classificagcdo das ac¢des de A 0
recepcao de ataque Ocorrencias %
Toque 281 58,78
Manchete 194 40,59
Bloqueio 3 0,62
Total 478 100,00

As acdes de toque como recepcao do ataque adversario apresentam indices
mais altos do que a manchete e o bloqueio para essa fungdo. O uso do toque como
retomada é mais frequente do que outros nessa funcéo, totalizando 281 ac¢bes; 194
sdo de manchete, e apenas trés sdo de bloqueio. A freqiéncia de uso do toque e da
manchete detectados para acdes de recepcdo de ataque (Categoria B) decorre,
sobretudo, do fator da complexidade do uso do bloqueio pelos jogadores. Segundo
os jogadores da Rede do Pinheiro, as acbes de blogueio sdo mais complexas
porque o evento codificado como defesa de uma acdo de ataque determina a
realizacdo de um evento marcado de dificil execugdo. Dessa forma, os jogadores
interpretam o0 ato do toque na retomada do ataque como mais proximo da sua

capacidade motriz.
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Figura 3 — O toque recepc¢éo de ataque

Os dados de recepcédo de ataque via toque (Figura 3) séo todos atos de defesa.
A porcentagem apresenta, também, um aumento consideravel de dados de
retomada, via manchete: 194 casos. No entanto, nas agdes de recepgdo do saque, 0
namero de dados com a manchete € maior (1.035) do que o toque para essa funcao.
Nas duas formas de agir, os dados séo, categoricamente, de defesa. Nesse sentido,
os atos desejados dos jogadores sao realizados de acordo com a situagao do jogo, 0
gue justifica a necessidade constante que o jogador tem de apresentar estruturas
estratificadas para expressar novas situacdes que sejam, num determinado
momento, mais eficientes e produtivas.

7.1.4 O relevo do toque nas ac¢des de finalizagéao

Nos paragrafos anteriores foi discutida a questdo da ordem sintatica das
acdes motrizes do toque, em que este ato motor se movimenta nos planos motores
dos jogadores que buscam adaptar as suas formas para o jogo. Os dados
apontaram para uma aparente liberdade do uso do toque, mostrando que as acoes
motrizes dos jogadores privilegiam, de modo diferenciado, o uso do togque como
defesa de saque (Categoria A) e recepcao de ataque (Categoria B). O toque como

elemento finalizador € o fator que parece determinar a maior mobilidade do praxema
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no jogo. Em outras palavras, observa-se, na Rede do Pinheiro, que esse tipo de
funcéo do toque o conduz a um papel central no jogo. Os exemplos abaixo, em que
0 toque procura sua sistematizacado na categoria de finalizagdo, confirmam nossos

resultados nesse sentido.

(18) “O toque € o levantamento. A armacgdo para a cortada. Sabemos que é proibido
atacar de toque. Mas aqui nés trabalhamos o toque para pontuar.”

(19) “O jogo de volei esta muito dindmico. Um saca, outro rebate, levanta e corta.
N&o tem mais aquela malandragem de colocar a bola com um toque.”

(20) “Quando o adversario pensa que vou cortar eu pingo a bola [com o toque] no
espaco vazio.”

(21) “E mais interessante para nos o toque do que acortada.”

Dessa forma, o toque na funcédo de finalizador, ao ocorrer nas acoes de
ataque (Categoria C) do jogo, esta funcionando, também, como um elemento
contracomunicativo ou como um elemento referencial sintatico de figura, nos termos
de Cunha, Oliveira e Martelotta (2003, p. 39). Isso vem corroborar a postulacéo
desses autores de que “o emissor orienta o receptor a respeito do grau de
centralidade e de perifericidade dos enunciados que constituem seu discurso”. Em
termos de estrutura de jogo, é na analise da motricidade do jogador que se podera
verificar o que constitui realce ou moldura na informagéo dada por uma porcéo
central ou periférica nas acfes do jogador.

Na perspectiva da concepc¢ao funcional do jogo, entende-se que a ordem da
informacéo motriz coloca-se, muitas vezes, em funcdo da intengéo interativa de cada
jogador. Como mostra essa abordagem, trata-se da contrastividade do jogo, pois o
jogador, na intencéo de construir a ordem dos eventos em termos da centralidade ou
marginalidade de cada ato motor, posiciona o praxema em decorréncia de fatores
pragmaticos para atender a sua interacdo. Assim € que devemos entender as
opcdes motrizes dos jogadores. Elas dependerdo da intencdo dos jogadores de
interagir, comunicar ou cumprir uma determinada tarefa motriz, pois, se o jogador
guer interagir com 0 seu parceiro ou desorientar o seu adversario, ele mesmo
direciona o ato motor no contexto do jogo.

No exame do bindmio motricidade x fala, o toque como finalizador (Categoria

C) ocorre, de um modo geral, em primeiro plano, como figura bem recortada,
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codificada como foco principal e central do vélei de praia da Rede do Pinheiro. Por
isso, as acOes de toque-finalizacdo sdo pontuais, afirmativas, e fazem parte de um
evento concluido e de responsabilidade de um agente jogador, em posicdo de
ataque, constituindo a figura do jogo. Este recurso de que os jogadores da Rede do
Pinheiro dispdem para salientar o elemento toque no ataque esta dentro de um
mecanismo contrastivo com a manchete e a cortada.

Dos 1.581 dados de acbes de finalizacdo, 1.248 casos foram de toque, 178, de
manchete, e apenas 155, de cortada (Tabela 11). Essas acOes sao identificadas
mais prontamente como entidades que se apresentam em primeiro plano, como
figuras, e que contextualizam o evento contracomunicativo. O toque como elemento
finalizador € percebido contrastivamente como plano de figura, pois é costume, na
Rede do Pinheiro, usar o toque como o realce finalizador de um rally®, um ato

informativo de contracomunicacao, que € o nucleo do jogo:

(22) “A cortada é um fundamento muito pouco utilizado aqui, devido as nossas

condicOes fisicas. Somos jogadores veteranos.”

Essa funcéo contracomunicativa e objetiva do jogo realca de certa forma a acao
pragmatica do toque como elemento de ataque. Este € um recurso para salientar o
toque como ataque, codificando a informatividade de um ato motor no jogo a partir

do “conhecimento compartilhado” entre os jogadores da Rede do Pinheiro.

Tabela 11: Frequéncia das acdes de finalizacao

CIaSS|f|cac;a(_) da§ acoes Ocorréncias %
de finalizacao
Toque 1.248 79,03
Manchete 178 11,27
Cortada 153 9,68
Total 1.579 100,00

Observa-se que o toque, formalmente, emerge de uma posicdo comunicativa
de conexdo da defesa para o atague (Categoria D). Esta ocorréncia dotoque no final

do rally se imp&e, contrastivamente, com otoque elemento de conex&o.

o Rally é o termo utilizado para descrever o tempo compreendido entre 0 momento do saque e o
momento da marcacao de ponto por uma das equipes, pelo fato de a bola ter tocado no solo.
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Nesse sentido, embora 0 togue se constitua numa estrutura basica para a
armacdo ou conexao do ataque, no volei de praia da Rede do Pinheiro o traco
relevante de ataque do toque ocorre, em sua maioria, nas acdes de ataque do jogo.
Isso na esfera do dominio da finalizacdo das a¢des do jogo, ou desde que se faca
necessario salientar ou realcar este elemento no nucleo contracomunicativo.
Sustentando-nos no que foi apresentado acima, podemos asseverar que tal
emprego do toque na Rede do Pinheiro faz desse ato motor um praxema ideal ao
atributo de finalizador.

Assim se explica esta ocorréncia nos dados da presente analise dentro da
Categoria C; o toque, como elemento de ataque, como exemplificamos nas falas
abaixo, é o ato motor no ataque e se manifesta principalmente em funcoes

relacionadas a propésitos, motivos e razdes contracomunicativas:

(23) “O toque € a cortada que néo sei dar.”

(24) “O toque por cima é um recurso para pontuar também.”

(25) “Um togue bem colocado vale mais que uma cortada.”

(26) “Nas minhas jogadas de toque, procuro sempre um espago vazio no campo

adversario para pingar a bola.”

O toque finalizador (Figura 4) ocupa o lugar mais alto em numeros de dados de
finalizacdo na Categoria C, uma vez que possui quase todos os tracos de um ato de
conclusao, pois é perfectivo, fechado e punctual, tendo a intencionalidade de afetar
o adversario. Este tipo de agdo motriz, como a cortada, associa-se a um evento
causal prototipico contracomunicativo, em que um agente, animado
intencionalmente, causa uma mudanca fisica e perceptivel na estrutura do jogo. Este
€ 0 evento mais destacado (fazer um gol, encestar, fazer pontos) que percebemos
no jogo, e que codificamos como uma acdo de ataque. Desse modo, por refletir
elementos motoramente salientes, esses atos possuem um alto grau de
centralidade, ligado ao modo pelo qual um jogador busca atingir seus propdsitos
contracomunicativos.

E interessante comentar por que ndo séo observadas com regularidade as
acOes motrizes que postulam a cortada como um ato motor que se desdobra numa
estrutura contracomunicativa. O ato motor cortada (Categoria C) € considerado uma

estrutura motriz complexa e de dificil execucdo pelos jogadores veteranos da Rede
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do Pinheiro. Eles destacam a pouca utilizacdo deste praxema no interior do jogo,
exemplificando, perfeitamente, o fato de que nem sempre a acao da cortada vai se
desdobrar como uma ac¢ao contracomunicativa, mesmo se sabendo que a cortada é

considerada, no volei padrao, como um evento especializado nas acdes de ataque.

Figura 4 — O toque finalizagéo

Desse modo, o préprio escopo das acdes motrizes dos sujeitos do jogo nos
conduz a concluséo de que a cortada funciona como uma acao de fundo, ja que, em
contraste com o toque, nessa Categoria C, ela tende a ocorrer marginalmente no
jogo, mesmo servindo como um elemento importante na finalizacdo do rally,

aparecendo como um elemento marcado no discurso de alguns jogadores:

(27) “Eu acho a cortada um fundamento dificil de executar. Nao consigo mais
efetuar como antes.”
(28) “Poucas vezes sai uma cortada aqui, mas as vezes acontece.”

(29) “Geralmente, aqui a finalizacéo é o toque.”

Por meio do bindmio motricidade x fala, nota-se que a maior parte dos dados

relacionados ao ato motor toque esta concentrada nas acfes de ataque (1.248 de
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toda a producdo motriz dos jogadores na Categoria C). Isso demonstra que o ato
motor toque tem, também, uma funcéo estendida para expressar ataque, que ja esta
gramaticalizada via estratificacdo na Rede do Pinheiro, tendo, prototipicamente, o
valor de finalizagéo.

O uso do toque nas acOes de finalizacdo (Categoria C) ganhou o sentido
referencial de ataque da cortada e da manchete, passando a assumir funcdes
voltadas para o ato contracomunicativo do jogo. No caso da Rede do Pinheiro, o
toque tende a se encaixar na funcdo de ataque, caracteristica que persiste de sua
origem no voleibol antigo como ato de ataque, em que os jogadores usavam as duas
maos para tocar a bola. Este ato motor predomina, na Rede do Pinheiro, em plano
figura, que, por estar categorizado nas a¢des do toque, reflete a continuidade de um
processo contracomunicativo.

As acdes de finalizacdo via toque tém um percentual maior, porque nessas
acodes os jogadores expressam suas formas mais recorrentes de marcar 0s pontos,
as vantagens previstas nas normas do volei, e também expressam seus desejos de
contracomunicacédo, seu objetivo de marcar. Essa forma motriz € um elemento fixo
nesse tipo de volei, j& gramaticalizada/sistematizada na Rede do Pinheiro. Seus
usos sao frequentes e se equilibram na producao verbal dos jogadores, quando
prestaram seus depoimentos sobre o0 jogo.

Conforme pbode ser contemplado nos paragrafos acima, ha um numero
elevado de ocorréncias de uma acéo velha, que pode ampliar o uso de um ato motor
ja existente, tornando-o aplicavel a novas situacées. Desse modo, pode-se explicar
a frequéncia conferida ao toque do seguinte modo: 1) o toque finalizador esta
relacionado a prépria natureza desse género de jogo, que costuma ser um evento
mais ladico do que competitivo; 2) o alto indice de toque-finalizacdo pode estar
articulado ao fato de os jogadores buscarem preservar sua capacidade fisica, e por
isso tentarem um arranjo iconico a partir de formas apropriadas para o jogo
funcionar; 3) para um tipo de jogo com o nome de “rataria da praia”, interessa mais
aos jogadores fazer com que as suas acdes sejam plenamente aceitas, para que

possam ser sistematizadas.

7.1.5 O relevo nas agbes de conexao defesa/ataque

Quando inicia uma acéo de passe (Categoria D), o toque € o principal ato
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motor a estabelecer uma relagéo entre a defesa e o ataque, comportando-se como
um elemento de conexdo (Figura 5) entre essas duas acfes. Assim, 0 toque
funciona como um elemento responsavel por manter ativo o canal comunicativo

entre defesa e ataque, assemelhando-se a um conectivo motor do jogo.

Figura 5 — O toque conexao

Nas falas abaixo temos alguns exemplos em que o toque esta relacionado ao
plano motor figura do jogo, funcionando como um elemento conectivo que se
relaciona com acgOes defensivas e finalizadoras, organizando a comunicagéo

defesa/ataque:

(30) “A melhor jogada para o ataque € um levantamento de toque.”
(31) “O toque €é o elo da defesa com o ataque.”
(32) “Entre a manchete e a cortada esta o levantamento de toque. Primeiro a

manchete, depois o toque, e, por fim, a cortada.”

Nesse uso, o toque, dentro da Categoria D, apresenta alta frequéncia: 1.200
casos como elemento conectivo da defesa com o ataque, o que nos leva a
considerar que tal praxema, na Rede do Pinheiro, tende a ocorrer com maior
regularidade no plano motor figura. O toque é formalmente codificado com o valor de

conectivo. Das 1.618 acOes da Categoria D, 1.200 casos apresentaram acfes de
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toque, 414, de manchete, e apenas quatro, de bandeja. A Tabela 12 mostra os

resultados da observacéao direta das acdes de conexao.

Tabela 12: As ocorréncias dos tipos de acdes de conexao

Classificagao dc’ils acoes Ocorréncias %
de conexao
Toque 1200 74,16
Manchete 414 25,59
Bandeja 4 0,24
Total 1.618 100,00

Podemos perceber que essa acdo conectiva do toque corresponde ao plano
motor figura no jogo, uma vez que, por meio desta acéo, os jogadores centralizam o
ato comunicativo, buscando se comunicar com Seus parceiros e assim se preparar
para se opor ao seu adversario. E importante destacar que o indice encontrado com
alta regularidade do toque nessa funcéo faz parte das acfes motrizes compostas
pelas conexdes da defesa com o ataque. Nessas ac¢des, 0 praxema € visto como um
ato motor tipico e tradicional que liga as acfes defesa/ataque no voleibol como um
todo. Tal regularizacdo tem uma relacdo direta com a posi¢cao do ato motor toque no
jogo, enquanto um elemento de conexdo ou funcionando como uma acao
comunicativa.

Com o surgimento da manchete, o toque assume o valor efetivo de passe no
voleibol como um todo, adquirindo maior integracdo sintatica com as acdes de
conexao (Categoria D), com as quais passa a atuar entre defesa e ataque. A partir
dai, o toque-recepcao iniciou um processo de ganho de valor pragmatico na Rede
do Pinheiro, passando a desempenhar fun¢des tipicas de um ato motor regular para
as funcdes de passe. Na funcdo de recepcdo do saque, o toque tende a ocorrer
mais no vblei menos convencional, como o praticado na Rede do Pinheiro.

Na literatura especializada do voleibol, como Carvalho (1980), Teixeira
(1995), entre outros, apresenta-se a caracteristica principal do toque, que funciona,
prioritariamente, como um ato especializado para as acbes de conexao
defesa/atague. Apenas uma concepc¢ao funcional do jogo pode explicar que entre as
categorias formais do jogo pode haver multiplicidade de funcdes, porém o cerne

formal dessas a¢des apresenta-se bem nitido nas regras esportivas. Observando-se
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os exemplos apresentados, percebe-se que a categorizagdo do toque em suas
diferentes ocorréncias vem sustentar nossos resultados, de que dados usos do
toque no volei ndo-formal habilitam a sua inser¢éo no jogo.

O wuso do toque como finalizador, por exemplo, possui valor
contracomunicativo, como o da cortada, e exprime uma acdo de ordem individual
(psicomotriz) que é ilegal no jogo formal, segundo as normas do vélei padréo.
Entretanto, no volei de praia da Rede do Pinheiro, a freqiéncia e a repeticdo do
processo contracomunicativo via toque faz com que esse ato motor assuma valor
efetivo, adquirindo maior integracdo sintatica com 0s outros atos motores, com 0s
quais acaba formando uma ordenacgdo sintatica cristalizada: toque-recepcao>toque-
conexao>toque-finalizacao.

O subprincipio da ordenacdo é o meio que caracteriza 0os usos do toque
nessa ordem na Rede do Pinheiro, pois promove as variacdes e as mudancas na
forma de jogar dos seus jogadores de acordo com a fungao interativa que o jogo
propBe. O toque permanece com as caracteristicas tipicas de um conector, mas

também molda-se as novas funcdes de recepcao, finalizacdo e conexao.

7.2 MANCHETE

7.2.1 O contexto diacrénico bandeja>manchete

Analisamos agora 0s usos da manchete com base nos principios que
compdem a teoria funcionalista. Em Carvalho (1980), vemos que esse ato motor é
muito comum na funcdo de recepcédo do saque (Categoria A), mas na Rede do
Pinheiro esta presente também em acdes de recepcdo de ataque (Categoria B),
acoOes de finalizagao (Categoria C) e conexdes (Categoria D).

Esse ato motor, segundo o0s nossos informantes, ndo ocorria no voleibol
antigo. Ele surge no voleibol ndo-formal provavelmente a partir da década de 1960,
seguindo uma tendéncia prototipica de defesa, em funcdo de ele ter uma
produtividade nas acfes de recepcdo do saque, o que modalizou as estratégias
motrizes mais eficientes de defesa. Votre (1996, p. 29) aborda a questdo da

extensdo de uso da seguinte forma:
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Admitamos que, num primeiro momento, a forma a denota o significado a’'.
Para dar conta do significado a’’, estreitamente assemelhado a a’, utilizo-me
da mesma forma a. Ora, nesse primeiro momento pode-se verificar
oscilagdo, divida, inseguranga sobre a qual dos dois significados a forma se
aplica. Essa fase de ambigiiidade, entretanto, supera-se a medida que, via
repeticdo, o significado fica mais transparente e se regulariza 0 novo uso.

Tal declaragdo é argumento favoravel a visdo diacrbnica de um ato motor
muito freqiiente no voleibol, como é a manchete, e que teria aparecido em um
momento posterior ao voleibol olimpico.

O corpus da pesquisa apresentou muitas ocorréncias da manchete nas
recepcdes de saque dos jogadores da Rede do Pinheiro (Categoria A). Entretanto,
pode-se verificar que as a¢gdes contextualizadas por esse ato motor no voleibol como
um todo ja estavam disponiveis nas acées de um outro ato motor, pouco utilizado e
ja descategorizado no vélei da Rede do Pinheiro: abandeja .

O ato motor manchete € menos marcado na funcdo de recepcdo de saque
nesta pesquisa. Pela Tabela 13, vé-se que o ponto maximo desse ato motor é de
1.035 casos, totalizando cerca de 14,46% de producdo motriz na Categoria A. Nao
h& dados com porcentagem mais alta na funcdo de recepcdo do saque do que a
manchete, no vélei de praia da Rede do Pinheiro; nesse sentido, a manchete é o

evento mais codificado nesta fungao.

Tabela 13: A freqliéncia dos atos motores manchete e bandeja em 10 partidas

~ Manchete Bandeja
Agoes Ocorréncias % Ocorréncias %
Finalizacao 178 2,49 _ _
Recepcéao de ataque 194 2,71 7 0,10
Conexao 414 578 4 0,06
Recepgdo do 1.035 14,46
saque — —

A bandeja, como ja foi visto, deu origem a manchete, constituida a partir da
primeira fase esportiva do voleibol (década de 1960). Isso significa dizer que o
possivel desenvolvimento dos sentidos mais elaborados do ato motor manchete
pode ser atestado na evolucdo diacronica de um elemento de natureza defensiva, ou

seja, a partir da acao da bandeja, principalmente na funcdo de recepc¢ao (Categoria
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A), ao menos com base nos dados coletados no volei de praia da Rede do Pinheiro.
De acordo com as nossas observacfes, a manchete apresenta 0s mesmos tracos
comuns da bandeja: os jogadores aproximam as maos no momento da execucao da
manchete ou da bandeja. O valor de defesa da bandeja mantém-se no vélei atual da
Rede do Pinheiro, fazendo, normalmente, alusdo aos gestos de defesa; nos dias
atuais, a manchete ou o togue nessa funcdo sdo muito mais solicitados. Se, no
exemplo da bandeja, o jogador junta os bragos para efetuar uma acao de defesa, na
manchete o jogador une as maos e os dedos em uma a¢ao de defesa. Podemos
concluir que o ato motor bandeja passou, motoramente, a perder valores produtivos
na funcdo de defesa, o que se evidenciou na gramaticalizacao/sistematizacéo da
manchete com a funcédo de recepcdo do saque, consequéncia comum no que diz
respeito a mudanca tipica de gramaticalizacéo por estratificacao.

Estamos chamando estratificacdo a coexisténcia de formas com funcao
similar, que podem ou nao ser estaveis; e gramaticalizacdo ao processo de
mudanca que leva determinadas acgdes motrizes a assumirem fung¢des voltadas
prioritariamente para o processo de sistematizacdo no jogo. No caso do vélei de
praia da Rede do Pinheiro, tem-se uma trajetéria estratificada: bandeja>manchete,
em que a forma nova (a manchete) interage com a forma velha (a bandeja) sem
necessariamente descarta-la (Figura 6). Comecemos a apresentar a trajetoria
unidirecional da manchete desse modo: espaco>(tempo)>especializacdo. Eis alguns

exemplos:

Figura 6 — Os tragos comuns entre bandeja e manchete
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(33) “A manchete é um movimento do ano de 1964.”

(34) “Antes da década de 1960 n&o existia amanchete.”

Com o aumento da frequéncia do uso da manchete, as acdes de bandeja
sofreram um desgaste formal e funcional, o que podera causar o0 seu
desaparecimento do volei de praia da Rede do Pinheiro. Progressivamente, via
gramaticalizacéo/sistematizacdo da manchete, o uso da bandeja torna-se cada vez
mais casuistico. Segundo os jogadores, a manchete é resultado de numa nova
construcdo sintatica com caracteristicas formais semelhantes as da bandeja, e que
vem se desenvolvendo desde a década de 1960, ano que deu inicio a um novo ciclo,
com uma forma ainda dependente da bandeja.

O caréter ciclico dessa evolucdo da manchete formulou o seguinte esquema
processual para representar os processos diacronicos de regularizacdo do uso
bandeja>manchete, desde o seu ponto mais previsivel até o terminal, manifesto pela
escalaridade: acdo motriz>sintaxe>forma especializada. De acordo com essa
trajetdria unidirecional de gramaticalizacédo por especializacdo, a manchete passou a
ser utilizada em contextos nos quais desempenha fungéo gramatical de recepcao do
saque, hoje totalmente fixada na Rede do Pinheiro.

Uma questdo central nos estudos de graméatica funcional € essa interagcéo
entre sincronia e diacronia. Para nds, o jogo (como a lingua) em funcionamento esta
em constante adaptacdo, pois ambos estdo a servico dos usuérios. Por isso, uma
descricdo sincronica do jogo implica olha-lo além das variagbes existentes entre a
velha e a nova forma, colocando-o diante de fatos evolutivos atrelados a
estruturacao esportiva e cultural de uma pratica motriz.

Nesse sentido, a manchete incorporou a significagcado esportiva de defesa do
saque no voleibol formal, para caracterizar-se como uma nova camada motriz no
jogo (VOTRE, 1991), com um novo valor, em que cada elemento pode assumir uma
nova funcdo sem negar os sentidos coexistentes. Nesse caso especifico, a
manchete ganha as marcas de um uso pragmatico-formal, uma vez que, na grande
maioria dos casos de recep¢do, assume a funcdo de carater mais sistematizado
voltado para a defesa dos saques.

Assim, o contexto diacrénico da manchete (Figura 7) perseguiu o seu
processo de especializacdo, passando de um plano extraformal para a gramatica

formal do voleibol como um todo, adquirindo um sentido defensivo, que n&o deixa de
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evidenciar a trajetéria de gramaticalizagcdo/especializacdo no uso da manchete, a

partir de sua origem, por meio da bandeja.

Figura 7 — Manchete

7.2.2 A multifuncionalidade da manchete

A manchete e a sua forma original, apresentadas no voleibol sincrénico, com
valores receptivos do saque, desenvolveram-se e regularizaram-se no volei de praia
da Rede do Pinheiro.

Em certa medida, essa especializacdo da manchete, que se manifesta na
motricidade dos jogadores defenderem um saque, € mais facil de processar. E, do
ponto de vista funcional, € mais econdmica e produtiva, pois a manchete € uma das
formas mais freqlentes em nosso corpus, na funcdo de recepcdo do saque
(Categoria A), e, de um modo geral, abre possibilidades maiores de execuc¢do nessa
categoria, podendo até adquirir outras funcées, como as de recepcdo de ataque
(Categoria B), finalizagéo (Categoria C) ou passe (Categoria D).

Essa escolha pragmatica ndo deixa de ser estratégica, pois 0 jogo, como a
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lingua, registra também dinamicidade crescente de ac¢fes, que o torna passivel de
moldar-se por meio de suas praticas. Isto, no jogo, se da pelo fato de que o uso de
uma forma motriz mais produtiva, como, por exemplo, a manchete para recepcionar
0 saque, se especializar em uma escala crescente: nao-formal>formal, e hoje
sobressair como uma forma menos marcada e mais recorrente nas recepcdes de

saque no voleibol como um todo.

7.2.3 As subfungdes da manchete no volei de praia da Rede do Pinheiro

A manchete, pela sua propria natureza defensiva, caracterizou-se na
recepcao do saque (Categoria A). Porém, a manchete ndo deixa de mostrar-se
normatizada pelos usos dos jogadores em outras categorias do jogo. Ela também ja
esta rotinizada na motricidade dos jogadores da Rede do Pinheiro nas acdes de
recepcao de ataque (Categoria B), finalizagdo (Categoria C) e conexdo (Categoria D

e Figura 8).

Figura 8 — A manchete conexao

O uso do ato motor manchete como recepcao de ataque (Categoria B), com
194 casos (Tabela 13), resulta de um outro referente de defesa, ficando com um
sentido a mais de recepcdo na Rede do Pinheiro. Permanece o sentido de receber a

bola de manchete de saque, mas também hé& outras fun¢des para a manchete.
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A manchete na funcdo de recepcdo do ataque adversario nos faz observar a
intencdo dos jogadores para os diferentes usos das suas formas motrizes; as acoes
de manchete como recepcdo de ataque (Figura 9), embora regulares na Rede do
Pinheiro, tendem a ser menos usadas do que o toque nesta funcdo. Como um
elemento que concorre com outras funcbes diferentes na Rede do Pinheiro, a
manchete, na Categoria D, mantém uma subfuncdo de recepcdo de ataque e

assume uma macrofuncdo de recepcao do saque

Figura 9 — A manchete recepcao de ataque

Pode-se ver também, no conjunto de funcBes da manchete (recepcéao,
recepcdo de ataque, finalizacdo e conexdo), que a mesma inclina-se a apresentar
uma tendéncia de uso evidente como ato prototipico de finalizacdo (Categoria C);
esse uso relne todas as caracteristicas apresentadas percentualmente (178 casos)
como mais uma subfuncdo da manchete (Tabela 13). Esse dado ratifica a nossa
proposta de que o uso das formas motrizes, como um processo de variagdo do jogo,
leva um determinado ato motor (manchete) a assumir gradativamente outras
funcdes mais proximas das circunstancias motrizes dos jogadores, como, no caso, a
funcdo de finalizar um rally, relativas a agbes de ataque. Assim, 0 ato motor
manchete também ganha, no vélei de praia da Rede do Pinheiro, o sentido

referencial de ataque, e assume uma subfuncéo finalizadora (Figura 10), voltada
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para a viabilizagao do jogo menos convencional.

A manchete, na Rede do Pinheiro, tem outra funcéo tipica para codificar o
dominio funcionalista de a¢bBes de passes (Categoria D), conexdo da defesa e
ataque (com 414 ocorréncias). Depois que o0 toque expandiu 0 seu uso para o
dominio de conexdo defesa/ataque, a partir do préprio contexto prototipico
comunicativo, a manchete especializou-se na fungéao de recepcao do saque.

Os usos multifuncionais da manchete se identificam com outros atos motores
semelhantes do ponto de vista seméantico, como o toque (que tradicionalmente é
considerado no voleibol um ato motor de passe) e a bandeja (elemento motor que
perdeu seu valor de recep¢do do saque para a manchete), e, além de possuir essas
funcdes, ocorre também nas ac¢des de finalizacao.

Figura 10 — Manchete finalizagéo

Trata-se de uma multifuncionalidade pragmatica dessa acdo no volei de praia
da Rede do Pinheiro, que viabiliza o ato de interagdo do jogo, ou seja, a relagao
produtiva dos jogadores, que pode estar vinculada a fatores ligados ao contexto
fisico dos proprios (razdes sincronicas), gerando constantes adaptacdes funcionais

das formas motrizes entre os jogadores:

(35) “Se fossemos seguir as regras oficiais do volei, o jogo nesta Rede [a Rede do
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Pinheiro] jamais aconteceria.”

(36) “Aqui, n6és é que fazemos o jogo. NOs é que decidimos as regras e como
devemos jogar.”

(37) “Muitos de nés ja passaram dos 40 anos. Ndo temos mais a habilidade de
antes. Por isso temos que adaptar o jogo para a nossa maneira de jogar.”

(38) “Se vocé observar todas as redes da Praia de Icarai, vocé vai ver que nenhuma
delas segue as regras oficiais a risca.”

(39) “Esse tipo de jogo [0 vdlei de praia da Rede do Pinheiro] € um acinte as regras

oficiais do voleibol.”

Essa adaptacdo do jogo reflete o ganho do valor extraformal, pressuposto
principal do enfoque funcionalista, que caracteriza o uso das a¢gfes motrizes dos
jogadores e é determinado pelas condicdes reais de producdo dos seus usuarios, 0
gue se verifica na escolha de uma forma de jogar mais pragmatica do que formal,
baseada na capacidade fisica dos que jogam. A freqiéncia de um ato motor
estranho as regras formais €, portanto, a evidéncia empirica do seu grau de
gramaticalizacéo.

A manchete ocorre frequentemente, na Rede do Pinheiro, nas funcdes de
defesa de saque (Categoria A), consideradas, neste estudo, como menos marcadas.
As funcbes mais marcadas sao as de finalizacdo e conexdo, que favorecem o uso
da manchete em uma forma de dificil execugdo. Isso indica a gramaticalizacdo de
algumas estratégias de uso da manchete para uma funcéo distinta. Encontramos
tendéncias de emprego da manchete, por exemplo, na conexdo defesa/ataque,
constatando o uso categorico deste praxema (manchete) em uma funcéo especifica
do toque.

As subfuncdes de passe e recepcdo de ataque da manchete, que na prética
tendem a marcar acdes de preparacdo para o ataque, indicam uma acédo de fundo
no jogo, uma vez que apresentam valores defensivos e comunicativos entre os
parceiros de uma mesma equipe; sua atuacdo de finalizacdo caracteriza-se por
tentativas de ataque, no sentido de que pode ou nao resultar num ponto para a
equipe. Podemos concluir dai uma diferenca em termos de uma acdo de toque-
finalizacdo, que € um ato motor tipico de ataque na Rede do Pinheiro.

Enquanto a manchete esta mais presa, na Rede do Pinheiro, ao sentido

defensivo, o toque assumiu definitivamente a funcdo conectiva e de finalizac&o. Isso
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pode significar sua gramaticalizagéo na funcao de recepcdo, uma vez que seus usos
mais frequentes refletem os valores mais fixos, recorrentes e estaveis na
motricidade dos jogadores.

Chegamos a conclusdo de que a manchete (agora estruturalmente menos
marcada na recepcdo do saque adversario do que em outras funcbes) é mais
frequente nesta funcéo, por ser uma forma, no véolei de praia da Rede do Pinheiro,
de uso mais eficiente, passando a ter maior produtividade nas ocorréncias de

recepcao (contexto proprio para sua expansao).

7.2.4 A funcdes compartilhadas da manchete e do toque

Nesta secdo buscaremos reunir evidéncias para justificar a competicdo de
usos receptivos do saque, da manchete e do toque que, aos poucos, foram
assumindo forma e func¢éo tipicas de defesa do saque.

No processo de mudanca do jogo de voleibol, o ganho semaéantico da
manchete na recepcdo do saque favoreceu o seu uso para o dominio formal de
defesa, ocasionando a competicdo de outras formas (0 toque) nesta categoria. No
corpus analitico da motricidade dos jogadores da Rede do Pinheiro, podemos
observar as formas toque e manchete juntas, movendo-se na funcéo de defesa.

A andlise quantitativa trouxe o detalhamento da preferéncia destas duas formas
no contexto da defesa do saque. A tendéncia evidenciada pelos resultados referentes
as funcbes da manchete e do toque servem de pistas para os percursos da
competicdo dessas formas, que perseguiram a sua gramaticalizacao/sistematizacao
na funcéo de defesa do saque no volei da Rede do Pinheiro:

(40) “Nao existia a manchete. A manchete € uma invengao japonesa, difundida nas
Olimpiadas de Toquio. Nés nos virAvamos no toque e na bandeja. Era a bandeja
e toque na altura do peito. Tinha jogador que deitava no chao para dar o toque.
A manchete é uma invencéao de 1964.”

(41) “Aqui a manchete serve mais para a recepgao e, as vezes, para 0S passes.
Mas o forte mesmo é a recepc¢ao.”

(42) “O toque, aqui na nossa Rede, também € a nossa opcao de defesa do saque.”

(43) “A manchete é mais usada na recepcao do saque.”

(44) “A manchete € um fundamento novo, criado agora nas Olimpiadas de 1964,
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em Toquio.”

(45) “Antes a manchete ndo existia. Tinha a bandeja. Este fundamento se tornou
velho e errado. O toque foi o fundamento mais usado.”

(46) “Os jogadores deitavam no chao para efetuar o toque como recepcao e passe.
A manchete € uma coisa nova. Ela ndo existia no jogo de vélei.”

(47) “Depois que inventaram amanchete, ficou mais facil a recepc¢éo.”

Nessas falas fica clara esta visdo de mudanca delineada toque>manchete,
relacionada a nocdo de unidirecionalidade, que focaliza a evolucdo linear e
sucessiva do toque, e que transitou entre a bandeja e a manchete antes da
esportivizacdo do voleibol (década de 1960). Isso implica, também, a existéncia de
um ato motor anterior (manchete), que pode ter evoluido de outro (toque) na
sequéncia da mudanca.

Ao estudarmos a multifuncionalidade do toque e as suas semelhancas
sintaticas e semanticas com a manchete (Figura 11), percebemos que podemos
caracteriza-lo na funcéo de recepcao do saque e, sobretudo, inclui-lo numa trajetoéria
linear de mudanca gerada por motivos mais pragmaticos para o jogo, nessa funcao.
Apenas o interesse pela abordagem diacrénica no estudo do jogo pode levantar a
questdo das condi¢des que propiciam a persisténcia, no volei de praia da Rede do
Pinheiro, de uma acdo motriz que € considerada irregular pelas regras oficiais do

voleibol.

| '_._-_':\—_"_

Figura 11 — O toque e a manchete nas acdes de recepcao

Essa caracterizacdo leva-nos a concluir que um outro sentido da recepgéo do

saque retorna a motricidade dos jogadores, ou seja, 0 uso anterior a propria
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manchete nessa funcdo, como prevéem as falas dos nossos informantes. O toque
era um ato de defesa no vdlei antigo, e foi resgatado diacronicamente na
motricidade dos jogadores, nessa escala: toque>manchete. A mudancga estaria
associada a transformacdo do toque para a manchete nas acbes de defesa do
sague, pois os sentidos que compdem a polissemia dos elementos motores estao,
de algum modo, previstos uns nos outros, de maneira que se pode resgatar no jogo
extraformal uma forma de carater pragmatico que viabiliza uma funcao.

Assim, a forma que mais claramente se candidata a concorrer com a
manchete na funcéo de recepcdo do saque, na Rede do Pinheiro, € o toque. Essa
forma motriz, neste contexto, €, também, de defesa, expressando a recep¢ao do
saque (Categoria A).

Essas fungcbes n&o se confundem entre si; apenas a manchete sobressai
como um elemento mais rotinizado no jogo, como um ato de defesa. O toque na
recepcao do saque caracterizou-se, também, como um elemento que ja faz parte da

gramatica do jogo.

Tabela 14: A frequéncia no uso do toque e da manchete em 10 partidas

Funcdes Manchete Toque
Ocorréncias % Ocorréncias %
Finalizactes 178 2,49 1.248 17,43
Recepcéao de
saque 1.035 14,46 784 10,95
Conexao 414 5,78 1.200 16,76
Recepgdo de 194 271 281 303
ataque

7.2.5 A trajetdria da gramaticalizacao/sistematizacdo da manchete

O processo de mudanca unidirecional toque>manchete provavelmente tem
inicio no momento em que o toque perde suas caracteristicas de defesa e agrega
uma mudanca categorial principal do toque (o status de conector) a mudanca
semantica (o toque como ligacdo da defesa para o ataque, funcédo de passe). Os
tracos de defesa originarios do toque, tanto semanticos como categoriais, tornam-se

mais marcados no vélei de praia da Rede do Pinheiro a partir da entrada da
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manchete na motricidade dos seus usuarios. Esses dois atos motores se fundem na
funcdo de defesa do saque, ou seja, de recepcao. A manchete €, nos dias de hoje,
reconhecida pela macrofuncéo de recepcédo do saque.

A partir dessa concepcdo, a manchete ultrapassou o toque na funcéo de
recepcdo do saque, e o0 uso do toque expandiu-se para outras funcgoes,
principalmente no dominio do passe ou conexdo entre defesa/ataque. Isso
associado a responsabilidade de estabelecer uma funcéo prioritaria de comunicacéo
entre parceiros de uma mesma equipe, no sentido em que este ato motor tinha mais
produtividade do que a manchete para planejar o projeto comunicativo da equipe.

Esses dois atos compativeis podem ser observados como acdes
complementares que atuam sobre o sistema do jogo, fazendo com que as regras
viabilizem a motricidade dos jogadores, efetivando-as por meio de funcdes que se
entrelacam. Como ficou claro, a origem do ato motor manchete partiu do volei néo-
formal, que pode ser derivado do toque e da bandeja, que ainda compdem a
estrutura do volei de praia da Rede do Pinheiro. O que encontramos nos
depoimentos dos sujeitos da pesquisa, em termos de origem histérica, € um valor de
defesa do saque adverséario (que remete a uma origem receptiva), convivendo com
acOes correlativas de valor comparativo (oque-recepcdo e bandeja). Acreditamos
gue este constitui o primeiro passo na direcdo de uma trajetoria de gramaticalizacéo,
gue levou a manchete a assumir funcdes tipicas de recepcdo em acles de defesa
do saque adversario.

A manchete € proveniente de uma trajetdria de mudanca unidirecional que,
provavelmente, se desenvolveu a partir de um uso definido como mais produtivo
para as acOes de defesa do saque, fazendo com que o toque e a bandeja
passassem a ser usados para viabilizar o processamento do jogo no contexto de
improviso, que caracteriza a modalidade da interagdo menos convencional do jogo,
e também para marcar para os jogadores as estratégias defensivas que podem se
envolver no processamento de uma acao de recepcéo de saque bem-sucedida.

Essa funcdo da manchete assumiu um carater pragmatico em épocas
remotas do voleibol, sendo hoje mais objetiva nas recepc¢des do saque adversario, e
também, menos marcada; por isso é estruturalmente caracterizada ras acdes de
defesa tanto na Rede do Pinheiro como no voleibol padréo.

Exemplificamos, no Grafico 1, o quanto € diacrénico o valor funcional entre

as formas motrizes bandeja>toque>manchete e o0s seus referentes variacionistas,
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indicados por setas, concomitantemente com mudancas de sentido, o que torna
passivel de discussdo o valor competitivo do jogo, demandando, por isso,
reajustamentos das funcfes semanticas, e potencializando o contexto do voleibol
mais formal, que confere a interface linguagem e jogo em processos escalares de
mudanca>variacdo>mudanca como solucdo da mudanca por variacoes:

bandeja>toque>manchete.

MUDANCA ——p VARIAGAO ——» MUDANCA

Mudanca leva a variagdo » Variacdo levaamudanca
Toque e bandeja Toque
(funcéo de passe) vy (funcdo de passe)

Bandgja e Toque
(variantes nafuncéo

de passe e recepcao)
Bandgja e toque Manchete
(funcdo de recepcéo) (funcdo de recepcéo)

Gréfico 1 - Contexto diacrénico das acdes de recep¢do do saque
Fonte: Valle (2001, p. 46), adaptada para este estudo.

O exemplo retirado de Valle (2001) serve basicamente para indicar a trajetéria
de mudanca dos usos do toque e da manchete aqui apresentados. No caso do vélei
de praia da Rede do Pinheiro, buscamos quantificagbes com a finalidade de
caracterizar a natureza dos atos motores estudados. Utilizamos as falas dos
jogadores referentes a diferentes sincronias do voleibol essencialmente para ilustrar
as ocorréncias motrizes, apontando assim variacdes e semelhancas em relacédo aos
usos atuais, resgatando possiveis origens. E nossa intengéo fazer as consideracées
acerca da tipologia que caracteriza as analises funcionalistas, tentando demonstrar
gue, ao lado do processo diacrénico atestado no jogo, determinadas ac6es motrizes
se mantém, sobrevivendo ao passar do tempo.

Desse modo, a gramaticalizacdo do jogo é considerada como parte de um
estudo pancrbnico do mesmo, como um modo de analisar a evolugdo de um dado
motor e reconstruir a histéria de uma determinada pratica corporal ou de um grupo
social, ou, ainda, de relacionar as acbes motrizes de uma época com 0s padrbes
anteriores de uso, pois um dos principais postulados das producdes do

funcionalismo linguistico, a partir de Givon (1995), é a atencdo dada aos principios



143

exploratérios, no que oferecem para o estudo sincronico da lingua

Assim, a pesquisa demonstra, em termos pancronicos, as tendéncias que
caracterizam a gramaticalizacao estratificada e especializada da manchete; e a sua
multifuncionalidade pode ser caracterizada em termos da sua propensdo para
diferentes funcdes. Observando esse ato motor na Rede do Pinheiro, através do
paradigma da gramaticalizacdo, pode-se concluir a existéncia de um processo de

fixacdo envolvendo a manchete em multiplas func¢des no jogo.

7.3 BANDEJA

Nesta secdo, a analise da bandeja foi feita com base em 3.131 acbes de
conexdo e defesa de saque coletadas no corpus apresentado no Capitulo 6 deste
trabalho. Das 1.614 acOes de conexao defesa/ataque (toque + manchete + bandeja),
guatro sédo provenientes de bandejas. Ja em 1.817 acles de defesa de saque (toque
+ manchete + bandeja), os jogadores produziram sete acdes de bandeja (Tabela 7).

Portanto, encontramos apenas 11 ocorréncias de bandeja no corpus
analisado. Ficou demonstrada a pouca tendéncia do ato motor bandeja ocorrer nas
acOes de recepcao do saque (Categoria A): registramos sete ocorréncias de bandeja
(o que representa 0,10 de toda a producdo motriz dos jogadores) referindo-se a
acOes de defesa, e apenas quatro casos (0,06 de toda a producdo motriz dos
jogadores) de bandeja como conectivo (Categoria D) que liga defesa/ataque.

Os exemplos foram retirados do binbmio motricidade x fala e servem,
basicamente, para ilustrar os usos do ato motor bandeja aqui apresentados. No caso
do vllei de praia da Rede do Pinheiro, buscamos, por meio da andlise quantitativa,
caracterizar a natureza do ato motor estudado. Também utilizamos os depoimentos
dos jogadores referentes a momentos anteriores de usos da bandeja no voleibol,
basicamente para registrar as ocorréncias, apontando, assim, as semelhancas ou
diferencas em relacdo aos usos atuais e, eventualmente, demonstrar possiveis
origens.

Ao observarmos a forma motriz do elemento bandeja no vélei de praia da
Rede do Pinheiro, procuramos evidenciar como esse ato motor antigo faz parte da
motricidade dos jogadores, e, por outro lado, detectar elementos que ajudassem a
nossa analise pancrénica da bandeja. Constatamos pouca ocorréncia da bandeja, ja

gue esse ato motor € geralmente utilizado para dar sequéncia ao fluxo de acdes
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sobre um referente defensivo ou conectivo em desuso.

Devemos admitir que, no que se refere a regularizacado da bandeja, a analise
do voleibol antigo ndo nos ajudou, principalmente porque a literatura sobre o tema é
inexistente. Entretanto, os depoimentos de nossos informantes revelaram fatos
interessantes no que se refere ao processo de regularizacdo e ao desuso da
bandeja.

Nossos estudos ratificam a hipotese de que o ato motor bandeja (Figura 12)
tende a ocorrer mais na recep¢do do saque (Categoria A), caracteristica que
persiste de sua acao original como um ato motor de defesa, usado para receber o
saque da equipe adversaria. O uso como conectivo (Categoria D) € menos freqlente
e menos usado para formulacdes de ataque, em decorréncia do seu proprio carater
improvisado dentro da modalidade extraformal do vélei de praia da Rede do
Pinheiro.

Figura 12 — A bandeja

Os dados motores da bandeja, com indices mais baixos, sdo geralmente
agueles codificados como acfes de conexdo do ataque. As acOes de conexao séo
muito mais fracas no uso da bandeja em relacdo ao toque e & manchete. Isso é
definido, principalmente, pelo rendimento e eficiéncia do togue na conexao
defesa/ataque.
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A bandeja apresenta uma funcado relacionada a estratégias voltadas para a
viabilizacdo da recepc¢éo do saque (Categoria A) e, na sequéncia do jogo (Categoria
D), no contexto do improviso. Queremos salientar que as acdes de bandeja devem
ser interpretadas como sendo exclusivas da modalidade extraformal do voleibol,
como o toque-recepcdo e o toque-finalizacdo. Os jogadores adotam esses atos
motores com um certo preconceito, atribuindo principalmente ao jogo como um todo
um status inferior em relacéo ao volei formal.

O volei de praia da Rede do Pinheiro é considerado, pelos préprios jogadores,
como o espaco privilegiado para os “erros” e “equivocos” do jogo. Tanto é que uma
acdo de bandeja é compreendida como um “desvio”, como um modo indevido de
usar o jogo.

Para nos, sua acdo tem carater funcional: sendo mais marcada é mais dificil
de se regularizar no jogo. Nesse sentido, consideramos que esse elemento
expressivo tenda, progressivamente, a ser excluido da Rede do Pinheiro. Essa
possivel exclusdo, na pratica, se manifesta para indicar um ato motor ja& em desuso,
gue as vezes preenche os espacos vazios causados pela ndo manifestacdo da
manchete.

No que diz respeito as acdes de retomada do ataque adverséario (Categoria
B), constatamos que a bandeja n&o ocorre nessa categoria: nenhum caso, no total
de 478 acdes de defesa de ataque (Tabela 13). Essa ndo atuacao reflete uma outra
microfuncdo basica do ato motor bandeja na Rede do Pinheiro, que é defender os
saques da equipe adversaria, que extraformalmente reflete formas “marginais” para

esporadicamente dar continuidade ao fluxo de a¢des no jogo.

7.3.1 A bandeja como um recurso motor substitutivo da manchete

Esses dois atos motores (bandeja e manchete) estdo proximos, do ponto de
vista funcional. S&do expressos por a¢cdes de defesa e passe, que 0s mantém com
certa proximidade semantica e sintatica, e sdo expressos pela mesma significacao
receptiva (defesa do saque e conexao), em que o segundo elemento motor tem,
principalmente, funcéo fixa na Rede do Pinheiro, e o primeiro, funcdo esvaziada de
sentido. Sendo assim, entende-se que haja uma tendéncia fraca de regularizacdo da
bandeja, pois esse elemento motor ndo tem a mesma freqiéncia motriz da

manchete; na Rede do Pinheiro, é pouco utilizado como substituto da manchete.
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O fato que envolve o0 processo de desuso, ou 0 esvaziamento semantico,
demonstra que este ato motor sofreu uma regularizacdo: antes, no voleibol antigo, a
bandeja era regular, passando hoje, no volei de praia da Rede do Pinheiro, a ser
usado com propdésitos de improviso. O esvaziamento semantico da bandeja se fez
pela seguinte trajetéria: gramatica/sistematizacdo>desuso, pois, segundo 0 NOSso
corpus, temos evidéncias da ocorréncia de um processo de gramaticalizacao antes
do desuso. Essa forma motriz (a bandeja) parece que obedeceu as tendéncias
analégicas mais produtivas e esportivizantes do voleibol competitivo, vindo a perder
suas restricbes gramaticais para outros elementos funcionais, principalmente nas
acOes de defesa do saque (Categoria A), que passaram a assumir fungées motrizes
mais pragmaticas para a produtividade esportiva do jogo.

Assim, o ponto de partida do desuso da bandeja tende a apresentar outros
elementos motores, que hoje possuem valores semanticos mais eficientes e que se
prestam a ser estendidos para usos mais interativos e gramaticalizados, como a
manchete. Para funcionar como um recurso substituto da manchete, este ato motor
passou por um processo que consiste na perda da referéncia conectiva e defensiva
de sua forma motriz, e num consequente ganho de significacdo substitutiva, mesmo
num tipo de voleibol ludico. Seu emprego ndo € mais constatado no voleibol padrao.

Esse desgaste da bandeja pode ser constatado no depoimento dos nossos

informantes:

(48) “... a bandeja é um jeito mais facil de passar a bola. E errado, mas como aqui
vale tudo...”
(49) “... amanchete nasce quando o vdlei fica mais competitivo.”
(50) “... hoje o0 saque € muito mais forte. Nao temos mais como defender o saque de
bandeja.”

(51) “As vezes ndo da para fazer a manchete, ai vai de bandeja mesmo.”

Os informantes apresentam a bandeja em estratégias interativas de ensaio-e-
erro no jogo. A forma ja se desgastou em sua funcdo de defesa e conexdo. Dai
decorre o processo de desaparecimento dessa forma no jogo, que tende a esvair-se
na motricidade dos jogadores.

Desse modo, a recorréncia da bandeja indica um evento casual no volei de

praia da Rede do Pinheiro: o pgador perde, momentaneamente, a sequéncia das
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suas agcOes motrizes e, para nao interromper o fluxo do jogo, utiliza a forma motriz
bandeja, apresentando uma acdo de passe ou de defesa parecida com uma
manchete. Partimos do principio de que o0 que motiva esse ato motor em desuso é o
fato de o jogador precisar de elementos que marquem estratégias interativas no
sentido de reorganizar o fluxo da sua motricidade e, a0 mesmo tempo, registrar essa
organizacgao para o0 seu parceiro.

Assim, 0 jogo ndo deixa de gerar elementos “marginais” que refletem estagios
mais antigos do voleibol. O ato motor bandeja, embora desbotado, ainda se mantém,
por ser 0 que mais guarda caracteristicas do uso da manchete. A bandeja adquire a
funcdo motriz de substituto da manchete, servindo de artificio do jogador para
manter 0 jogo em movimento. Essa funcdo substitutiva da manchete persiste em
termos criativos para os jogadores, pois 0 ato motor bandeja, ao mesmo tempo em
gue indica uma perda da sua estabilidade no jogo por parte das acdes motrizes dos
jogadores da Rede do Pinheiro, sinaliza, para a pesquisa, que ainda tem funcéo na
Rede.

7.3.2 O processo de mudanca bandeja>manchete

Baseando-nos no fato de que a bandeja apresentou um processo de
mudanca, observamos transformacfes na trajetdria unidirecional, de um sentido
ludico para um mais esportivo dessa agdo motriz. Assim, foi efetuada uma anélise
diacrdnica com o objetivo de corroborar as observacdes da analise motriz do jogo e
a fala dos jogadores. Ou seja, além dos subsidios numéricos, colhemos também os
depoimentos dos jogadores sobre 0s contextos em que o0 ato motor bandeja ocorreu

e ocorre:

(52) “... esse tipo de fundamento pbandeja] aparece mais nas jogadas dos que ndo
sabem fazer direito a manchete.”

(53) “... a bandeja evoluiu até chegar o toque e a manchete. Foi assim: a bandeja, e
depois a manchete... agora pouco se utiliza a bandeja para a recepc¢édo do

saque.”

Num dado estagio do voleibol, anterior a década de 1960, a bandeja era um

ato motor usual, e com o passar do tempo perdeu o seu conteudo referencial formal
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e sofreu um processo de esvaziamento semantico. O esvaziamento semantico,
dentro da concepcéo funcional do jogo, é entendido como um processo de desgaste
do ato motor, com liberdade progressiva do seu conteuddo em termos de outras
escolhas motrizes feitas pelos que jogam. Assim, 0 ato motor pode migrar para um
nivel ndo-gramatical no jogo, perder a sua regularidade e retornar na modalidade
menos convencional do jogo.

Foi num determinado momento de transparéncia iconica (década de 1960)
gue os jogadores da Rede do Pinheiro buscaram novos conteldos motores, com
formas ja disponiveis e mais produtivas para cumprir a mesma funcdo da bandeja no
voleibol como um todo. Esse tipo de transparéncia, portanto, s6 se verifica em
estagios bem definidos de mudanca motriz. Dai adotarmos a formulagcédo plena do
principio de desgramaticalizacdo, que garante a tendéncia de uma descategorizacao
da bandeja nas acdes dos jogadores, e interpretar a formacédo de um novo ato motor
como decorrente da acdo de fatores mais competitivos, presentes na trajetéria de

esportivizacdo do wleibol:

(54) “Primeiro, a recepcdo e 0 passe eram como uma bandeja [as maos
espalmadas levantando a bola], depois inventaram a manchete. Ndo se usa
mais a bandeja.”

(55) “... abandeja € um fundamento feio, que ndo existe mais no nosso jogo.”

(56) “E a partir da Olimpiada de Toquio que a manchete aparece como a nova

moda do voleibol.”

A hipotese que levantamos é que a manchete, ao longo da década de 1960,
apresentou um nivel de iconicidade maior do que a bandeja, com uma expressao
motriz mais produtiva para as acdes de defesa do saque e conexdo. Este fato se
deu em decorréncia de fatores estruturais mais competitivos. A manchete fixou-se
nessa fungcdo, o que resultou, para o jogo de voleibol, no méaximo de economia
interativa e rentabilidade sistematica nas acdes de defensivas e comunicativas.

Desse modo, a bandeja, tendo origem extraformal, seguiu as tendéncias de
mudancas tipicas do processo de esportivizacdo, transformando-se no ato que
conhecemos como manchete. A bandeja e sua natureza sincrénica, ndo-formal, que
trabalha com acdes espontaneas — ora com praxemas desconexos (de um modo

geral, motivo de zombaria por parte dos jogadores que nédo fazem mais este tipo de
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uso de passe ou recepc¢do), ora com acoes inferiveis —, a leva a ser vista como um
elemento ja em desuso.

O jogo, como a gramatica de uma lingua, sofre mudancas, e por isso as
acbes do jogo adquirem novas propriedades. O caso da bandeja é considerado
prototipico de descategorizacdo, pois a trajetoria parte do principio de que uma
mudanca mais produtiva para o voleibol se deu na direcdo especifica
bandeja>manchete, e jamais sera revertida.

Isso provocou nas agdes de bandeja uma mudanca no seu estatuto categorial
de passe ou defesa, transformando-se num ato fortuito, casual e instavel no volei de
praia da Rede do Pinheiro, e assim determinou, igualmente, sua autonomia na
motricidade dos jogadores. Nesse sentido, a partir deste ponto de vista a bandeja

passou a ter agcfes prototipicas casuisticas e se converteu em desuso no jogo.

7.4 CORTADA

A cortada é geralmente uma acdo de atague complexa (TEIXEIRA, 1995), e
revelou-se de dificil execuc¢do para os jogadores da Rede do Pinheiro.

Na analise quantitativa dos atos motores dos jogadores, observamos as
ocorréncias motrizes de cada jogador e encontramos 153 ocorréncias do elemento
cortada (Categoria C) (ver Tabela 7). Tal ato motor tem alguma referéncia do volei
antigo. Segundo o0s nossos informantes, a cortada foi construida sob a forma de
tentativas de toque por cima da rede, através de uma busca de ac0Oes
contracomunicativas, para dar conta de algum ato motor que expressasse 0 “realce”
de uma acgao de ataque eficaz:

(57) “Foi através das tentativas de toque por cima da rede, toque com salto, toque

com uma das maos, que surgiu a cortada.”

Nesse contexto, temos a trajetdria da cortada. Um ato motor de ataque que,
por pressdo competitiva do jogo de voleibol, se firmou para determinar um caréater
mais contracomunicativo e finalizador para o jogo. Nossa pesquisa focalizou a
trajetoria: toque-finalizacdo>cortada. A cortada é uma a¢do de grande complexidade
e, segundo o0s nossos informantes, € estruturalmente marcada na Rede do Pinheiro,

pois tende a ser mais complexa do ponto de vista motor que uma estrutura usual
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nao-marcada, correspondendo, na sua fungdo contracomunicativa, ao toque-
finalizador. Desse modo, podemos incluir aqui fatores como capacidade fisica e
tempo de processamento para que a cortada possa fazer parte da motricidade dos
jogadores.

Procuramos estabelecer a trajetoria da pratica extraformal para a esportiva,
evidenciando a persisténcia de tracos do toque inseridos na cortada, no contexto do
vblei menos convencional. A sua ultima forma (a cortada) analisada por nos sugere
a ocorréncia de uma trajetéria unidirecional, dentro de um contexto
contracomunicativo, em que o0 elemento toque, para produzir com mais eficiéncia
uma acao de ataque, perseguiu a trajetoria toque-finalizador>cortada. Encontramos,
também, em algumas falas dos jogadores, as fases de transicdo do toque-finalizador
até a cortada.

Nesse caso, temos evidéncia de que o estagio final percorrido pelo elemento
toque-finalizacdo, no vodlei extraformal, terminou na acdo da cortada. Estamos
assumindo a hipétese de que esse elemento, no contexto contracomunicativo do jogo,
caminhou dentro de um processo gradativo extraformal>esportivizacéo.

Na motricidade e nas falas dos jogadores da Rede do Pinheiro temos indicios
da possibilidade do toque ter adquirido plenamente uma outra forma: da cortada, ja
gue ainda detectamos os tracos que persistem da sua forma primeira, ou seja, a

forma de toque-finalizador.

7.4.1 A mudanca semantica toque>cortada

A forma toque finalizador é uma das reminiscéncias do volei antigo (anterior a
década de 1960). No vélei atual da Rede do Pinheiro, o toque assume um valor de
ataque igual ao da cortada. Essa passagem toque-finalizador>cortada € o resultado
de gramaticalizacdo por pressao competitiva, pois, segundo os jogadores da Rede
do Pinheiro, a cortada surge de um contexto especifico de ascensdo do voleibol
moderno, em que se pode inferir um ato motor com um valor esportivo
originariamente conclusivo. Segundo os jogadores, essa mudanca semantica partiu
do enfraquecimento do toque com a funcéo de finalizacéo, situacdo que constituiu o
ponto de partida para as acdes que apresentaram o contexto gerador da mudanca.

Alguns exemplos foram apresentados, trés dos quais séo reproduzidos abaixo:
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(58) “... acortada aparece depois do toque com salto.”

(59) “... acortada é a evolucao do toque.”

(60) “A trajetéria da cortada foi assim: toque, salto com toque e cortada. Assim
surgiu a cortada. Comecamos a saltar e a atacar com o toque, depois salto

com toque, até acortada.”

Nesses exemplos, a cortada se coloca como uma acdo especializada,
contracomunicativa e causal, formada pela evolucdo de outros elementos
sequenciadores, que foram se transformando ao longo do tempo em cortada, sem
deixar a sua forma original, para a qual pode-se atribuir uma relacéo prototipica de
causa e consequéncia. O ato motor “salto com toque”, com seu valor de transicao do
toque para a cortada, foi exemplificado, na fala dos jogadores, como uma forma
processual referente a construcéo da cortada, que ainda ocorre no volei de praia da
Rede do Pinheiro.

Essa forma motriz (foque com salto), que faz alusdo clara a um ato irregular
no voleibol oficial, em que é considerado como uma conducdo da bola, € um ato
rotinizado no jogo da Rede do Pinheiro. Para os nossos informantes, esta forma
motriz foi um elemento constituinte da cortada, o que evidenciou o inicio do processo
de gramaticalizagdo/sistematizacdo da mesma. A partir dai, por um processo de
esportivizacdo explicita do voleibol, o salto com toque (Figura 13) passou a assumir,

dependendo do contexto em que ocorre, um valor menos convencional.

Figura 13 — O toque com salto
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No caso do vllei de praia da Rede do Pinheiro, o salto com toque refere-se
apenas a um ato motor usado anteriormente nas areias e nas quadras, colocando-o
como a causa do que esta sendo expresso nas acdes de cortada do vélei atual. O
uso do toque-finalizador se encontra gramaticalizado na Rede do Pinheiro, e
permaneceu, provavelmente, por pressao do uso informal do jogo. Esse uso tende a
ser mais comum no volei informal, e tende a se manifestar como um elemento de
ataque, desempenhando a funcédo contracomunicativa, pois € tipico do jogo ludico.

Estamos partindo da hipétese de que esse uso do toque, como finalizador, é
consequente das praticas corporais espontaneas e passa a desempenhar funcdes
gramaticalizadas, no sentido de que se sistematiza para viabilizar o processamento
do jogo informal. A sua ocorréncia é regular na Rede do Pinheiro, evidenciando uma
acdo do jogo que, mesmo extremamente irregular para o voleibol oficial, € comum
no volei de praia ali praticado. Trata-se de um elemento contracomunicativo que nao
interrompe o fluxo do jogo, ou seja, ndo interrompe o fluxo prototipico de ataque de

uma equipe:

(61) “A cortada € um fundamento muito dificil de executar, principalmente para nés,
maiores de 40 anos.”

(62) “A cortada é um movimento apenas para os atletas.”

(63) “A cortada € um movimento extremamente novo. Ela comeca depois das

Olimpiadas de Toquio.”

A andlise do corpus indica uma correlacdo do uso da cortada dentro de
situacdes competitivas, pois a competéncia motriz do jogador € muito solicitada.
Desse modo, no vélei de praia da Rede do Pinheiro, por ser um jogo em oposicao ao
volei esportivo, registramos poucas ocorréncia da cortada (9,68% do total de todas
as producdes motrizes de ataque) (Tabela 11). Por outro lado, os jogadores da Rede
do Pinheiro ndo se encontram influenciados pela maneira competitiva do voleibol ou
pelo uso dos mecanismos formais de ataque para o jogo de vdlei, uma vez que a
gramatica do jogo menos convencional prescreve o emprego de mais de uma forma
de ataque no jogo, como constatamos em nossas observagoes.

Dessa forma, a forga do principio de iconicidade, na cortada, esta diretamente
relacionada a sua trajetoria de gramaticalizacédo/sistematizacédo no voleibol como um

todo. Sua trajetéria tem inicio com o enfraquecimento do toque-finalizador nas a¢cées
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formais do voleibol contemporédneo. A necessidade pragmética de acentuar o
sentido de um ato mais efetivo nas acdes de ataque do voleibol fez surgir, entdo, a
construcao da cortada. A repeticdo no uso do vélei mais competitivo transformou-a
em uma acao regular, que passa a fazer parte da gramatica do volei formal.

Essa construcao refor¢a o subprincipio iconico da quantidade, na medida em
gue as formas mais previsiveis do jogo para fins competitivos comecaram a se
expressar em acdes mais produtivas e eficientes para pontuar. Uma explicacéo para
o fato desse tipo de acdo passar a ter mais transparéncia iconica é que ela se
constituiu tendo como ponto de partida o toque-finalizador na sua trajetoria da

gramaticalizagéo.

Figura 14 - Cortada

Defendemos, portanto, a hipotese de que esse elemento contracomunicativo
(cortada), prototipico de ataque na Rede do Pinheiro, resulta de um processo
evolutivo unidirecional que envolve os usos do toque, pois tanto no vélei extraformal
como no esportivo a cortada desempenha uma funcé&o contracomunicativa referente
a marcas no sistema de pontuacao do jogo. Esse € o contexto no qual, por pressao
contracomunicativa do voleibol, surge o uso da cortada. Este elemento é derivado
dos atos de toque, que permanece no vllei de praia da Rede do Pinheiro, chegando
aos dias de hoje como uma forma gramaticalizada.



154

Se o processo de enfraguecimento do toque-finalizador avancou, a ponto de
eliminar o toque na funcéo de finalizacao no volei esportivo, a tendéncia, no volei de
praia da Rede do Pinheiro, é 0 seu aumento, pois, neste contexto, a freqtiéncia de
ocorréncia de acdes com toque na funcdo de ataque (1.248 do total de producdes
motrizes) (Tabela 11) emerge para resolver um problema pragmatico de interacao
entre os jogadores, pois é ele que, pelas circunstancias motrizes dos jogadores, faz
com gue o processo de gramaticalizacado dessa forma motriz se fixe, a medida que a
maioria dos jogadores pouco usa a agado contracomunicativa que ocorre pela
cortada. O fator idade, a capacidade motriz dos jogadores e a complexidade da
cortada motivam a mudanca normativa toque-finalizador>cortada na Rede do
Pinheiro.

Com a especializacdo da cortada no voleibol contemporéneo, o toque-
finalizacao tornou-se irregular. No volei de praia da Rede do Pinheiro, o avanco da
gramaticalizacdo da cortada nao resultou na omissdo do toque-finalizador e,
conseqguentemente, no seu desaparecimento, mas no aumento da sua freqiéncia,
gue vem persistindo na Rede por razdes sincrénicas e diacronicas. Essa pancronia
do jogo autoriza a interpretacdo de que o toque passa por um estagio de
estabilidade, com a ocorréncia dos fatores mais ligados a historia e a capacidade
motriz dos jogadores.

E de se esperar, pelo estudo da motricidade e da fala dos jogadores, que a
cortada n&do seja omitida, pois, tendo surgido como resposta a uma necessidade
pragmatica, contracomunicativa, devido ao enfraquecimento do toque-finalizador,
obteve tal efeito que passou a ser regularmente utilizada e a apresentar os contextos
evolutivos que mostraram sinais de sua gramaticalizacéo na Rede do Pinheiro.

Postulamos para o toque-finalizador uma escala para explicar a trajetoria
desse processo que se movimentou para uma especializacdo contracomunicativa
em forma de cortada. A escala apresentada pela concepcéo funcional do jogo seria
assim: acdo motriz>espaco>tempo>qualidade. Esta escala ndo deixa de representar
0 processo unidirecional, que parte de uma atividade concreta para uma

especializagao.

7.4.2 A complexidade motriz de uma agao muito marcada

A cortada (Categoria E) é tipica das atividades motrizes complexas e de dificil
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execucdo. O seu uso j4 esta gramaticalizado num tipo de voleibol competitivo, tendo
a funcdo de marcar o plano figura nas suas realizacdes. O jogador que efetua uma
cortada geralmente é o que sobressai mais em grande parte dos jogos, pois seu uso
mostra o sentido central do jogo e, por ser menos frequente na producao motriz dos
jogadores da Rede do Pinheiro, acaba sendo um ato muito “elaborado”.

Quanto ao nivel de habilidade para a execucdo da cortada, observamos
poucos casos entre todos os jogadores do vélei de praia da Rede do Pinheiro.
Talvez haja ai um entrelacamento dos fatores nivel de habilidade motriz e
competéncia. A quantidade numérica mais significativa de cortadas passa a recair
sobre os mais habilidosos, perfazendo, respectivamente, os totais de 153 casos em
100 jogos, contra o total de 1.248 atos de toque-finalizacdo (Tabelas 1 e 4).

Nesse caso, as agOes de cortadas bem-sucedidas pelos jogadores em
guestdo expressam 0 plano motor de figura no jogo, que serve como significacao
maior de todo o sistema funcional, dentro de uma pratica motriz contracomunicativa.
Como esses dados motores sdo mais raros e ndao sdo encontrados, frequientemente,
nos jogos da Rede do Pinheiro, vimos neles uma relativa recorréncia, associada ao
desempenho motor do jogador.

A gramaticalizac&o do vélei de praia da Rede do Pinheiro costuma ocorrer por
meio dos atos motores mais frequentes, que sao, normalmente, 0S menos
convencionais. No caso da cortada, a gramaticalizacdo estad se processando com
um sentido formal e menos frequente. Pode ser que a gramaticalizacdo desse
elemento ainda esteja no seu processo inicial, guando observamos as tentativas dos
jogadores para operacionalizar um ato motor tdo sofisticado.

Desse modo, o resultado confirma a nossa hipétese de que esse elemento é
mais usado por jogadores de maior nivel de habilidade, num tipo de jogo mais
especializado. Em funcdo do fato desse ato motor refletir usos mais complexos,
resultantes de um processo contracomunicativo muito elaborado para jogadores
maiores de 40 anos, 0s mesmos criam novos significados, idénticos a um ato de
atagque, para ratificar o curso da contracomunicacdo, enfocando mais uma vez o

guanto o jogo é apenas um instrumento a servico dos seus usuarios.

7.5 SAQUE

Analisamos o ato motor saque no contexto extraformal e formal do vdlei,
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atentando para o fato prioritario de que os diferentes usos do saque possuem uma
origem ndo-formal>formal e se explicam por uma trajetéria de
gramaticalizag&o/sistematizacdo espaco>(tempo)>convencgao. A partir desse rumo, o
ato motor tende a desempenhar fun¢des pragmaticas, assumindo valores fixos ou
nao-fixos no vodlei de praia da Rede do Pinheiro.

O saque (Categoria E) assinala o inicio do jogo de vélei (CARVALHO, 1980).
Este s6 comeca quando um jogador se posiciona numa zona especifica (a zona de
saque) e efetua esta acdo motriz, indicando o comeco de um periodo de tempo com
a bola no ar, até ser interrompido por sua queda. O seu significado, veiculado pela
acao de origem (colocar a bola em jogo), vem se expandindo, desde comecar o rally,
passando por outras variagfes, desenvolvendo significados ligados a pontuacao,
ataque e finalizacdo. Inserido pelas normas no inicio do jogo, este praxema vem
incorporando tracos pragmaticos de contracomunicacdo, relacionados a atos
motores punctuais.

Nesse sentido, a interpretacdo do saque na motricidade dos jogadores da
Rede do Pinheiro parte da hipotese de que os usos mais frequientes (Categoria E)
predominam em determinados niveis de motricidade, seja em funcdo do fato de que
esses usos sdo mais complexos ou mais simples, ou em funcdo de estratégias
contracomunicativas mais produtivas.

Para testarmos esta hipétese, apés a classificacdo das ocorréncias buscamos
uma analise quantitativa, na qual levamos em conta o nimero de casos dessa agao
motriz (0 saque) e o numero total de saques produzidos pelos jogadores em
situacdo de jogo. Desse modo, a partir da analise do elemento saque, procuramos
observar a relacéo entre circunstancias motrizes e tipos de acdes de saque.

A Tabela 15 apresenta a distribuicdo de ocorréncias de saque de acordo com
os tipos executados pelos jogadores da Rede do Pinheiro. Verifica-se que o ato
motor saque aparece mais em acdes por baixo. Averiguamos, no corpus, a
ocorréncia de 1.007 casos de saque por baixo; em contrapartida, na forma de saque
por cima, sO aparecem 650 casos

Os dados da Tabela 15 evidenciam a preponderancia de uma forma (o saque
por baixo) que ocorre mais num tipo de volei informal, pelo fato de que, no lazer, ha
uma maior busca de agbes com possibilidade de desempenhar as fungbes mais
lidicas de um jogo, sem a competicdo exacerbada. As falas dos jogadores

apresentaram, portanto, os seguintes usos do saque:
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Tabela 15: Os tipos de saque da Rede do Pinheiro

Tipos de saque Saques
(Categoria E) Ocorréncias %
Sague com salto
Saque por cima 650 9,08
Saque por baixo 1.007 14,07
Total 1.657 23,15

a) saque conclusivo;

b) saque original.

7.5.1 O carater iconico do saque conclusivo

No caso do saque por cima (Figura 15), temos, como hip6tese, a passagem
da forma original do saque, de colocar a bola em jogo, para um ato motor mais
contracomunicativo no voleibol como um todo, no sentido de que o saque, de um
modo geral, deixa de expressar seu sentido original para assumir o sentido de forca,
de intensidade, deixando de ser relativamente limitado e passando a expressar

estratégias mais contracomunicativas.

Figura 15 — O saque por cima

O carater contracomunicativo do saque por cima diz respeito ao processo de

especificacdo cumprido pelas estratégias criativas dos jogadores, tal como ocorre na
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gramaticalizacdo de uma lingua. Os usos motores também se organizam numa
sequéncia de acdes novas, que guardam uma relacdo necessaria (espacial e
temporal) com a acdo anterior.

Essa concepcéao resulta do fato de que um ato motor com a funcdo de ataque
pode mudar linearmente as acfes ludicas no jogo e buscar novas acdes em termos
de competitividade. O saque por cima € o resultado de um processo de mudanca
unidirecional saque por baixo>saque por cima por pressao contracomunicativa, pois
surge de contextos especificos em que o saque assume essa nova funcao. Os

exemplos abaixo demonstram isso:

(64) “Depois que o vélei se tornou um esporte olimpico surgiram varios tipos de
saques: 0 saque ténis, o japonés e o saque por cima.”

(65) “Aqui na Rede temos dois tipos de saque: o saque fraco e o saque forte. Um
apenas coloca a bola em jogo, o outro busca o ponto de cara.”

(66) “O saque por cima é um tipo de saque que exige mais habilidade do jogador.”

Os nossos informantes apresentaram 0 saque como um elemento que
expressou uma mudanca e continua a expressar estratégias icbnicas nas acdes do
voleibol. E de se esperar que o uso do saque conclusivo predomine em niveis de
habilidades mais elevados. A seguir apresentaremos 0 uso do elemento saque,
buscando uma relacdo entre os dois tipos de ocorréncias do saque na Rede do

Pinheiro e os meios e principios funcionalistas de analise do jogo.

7.5.2 Os tragos semanticos do saque

O saque por cima (Categoria E) apareceu em 650 dos casos (Tabela 15),
porque esse uso € menor no volei de praia da Rede do Pinheiro em virtude do nivel
informal do jogo, das circunstancias motrizes dos seus jogadores e da idade que o0s
caracteriza; portanto, a tendéncia € de que nao o utilizem os que dominam 0 uso
informal do jogo. O saque por cima é predominante em jogos competitivos e oficiais,
pois, segundo 0s nossos informantes, sua funcdo basica é afetar a equipe
adversaria logo no inicio do jogo. O carater conclusivo desse tipo de saque também
aparece em eventos extraformais, mas predomina no vélei oficial, que é um evento

tipicamente competitivo, no qual o elemento assume um papel de finalizador de rally.
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O saque estd num processo continuo de mudanca. Resgatando a sua
trajetéria de mudanca semantica, constatamos que, apdés perder o0s tracos
semanticos béasicos de sua fungdo tradicional e, concomitantemente, sofrer uma
pressédo contracomunicativa, 0 saque vem se distanciando de seu sentido original
como iniciador de um rally, para desempenhar o papel de finalizador. Trata-se de um
fendbmeno estritamente associado ao processo da mudanca do jogo de voleibol
como um todo. O jogo ludoesportivo, como a lingua, freqiientemente possui mais de
uma forma para desempenhar func¢des idénticas, sendo, nesse caso, importante
registrar que a forma nova (como o0 saque por cima) ndo implica no desaparecimento
da forma j& existente (como o saque por baixo).

Articulando o principio da marcacéo e a idéia de coexisténcia de duas formas
similares no jogo, verificamos que a forma motriz (0 saque por baixo) menos
marcada tende a buscar a sua permanéncia na Rede do Pinheiro, diferente do
sague por cima, mais marcado e mais complexo do que o saque por baixo. O que
significa dizer que, enquanto o saque por cima da um valor mais produtivo, eficiente
e, principalmente, mais contracomunicativo ao jogo, 0s jogadores continuam
buscando um tipo de saque mais rotinizado, ainda bastante vinculado ao seu
sentido-fonte de apenas colocar a bola em jogo.

Desse modo, podemos afirmar que o saque por cima € mais marcado e
distancia-se do sentido de origem do saque; é 0 mais produtivo para as marcas de
ataque, portanto, mais avan¢ado na trajetdria contracomunicativa, com atua¢cdo mais
eficiente no jogo. Entretanto, no contexto da Rede do Pinheiro, onde o saque por
baixo é mais freqiiente, os saques por cima ou com salto sdo entendidos como

situacdes variacionistas do saque, mais marcados nas situacdes interativas do jogo.

7.5.3 O contexto pancrdnico do saque conclusivo

O uso contracomunicativo do saque surge por um processo de mudanca que
a orientacdo funcionalista do jogo pode chamar de pressdo contracomunicativa.
Esse processo se da quando, por circunstancias competitivas exacerbadas, um ato
motor assume um novo sentido, motivado pelo contexto em que aparece. Esse novo
sentido € inferido de uma significacdo externa, dependente dos valores
macroestrutural e ideologico envolvidos no processo de transformacdo do jogo. O

saque, nesse contexto, se torna um ato esportivo, em consequéncia do fato de que
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faz alusdo a a¢des provenientes de um atleta do esporte de alto nivel.

Essa nova funcéo passa por uma trajetéria de mudanca semelhante ao toque,
deslocando-se para outras fungées no jogo, e releva a sua forma, atuando como um
praxema funcional do voleibol como um todo. Apesar da sua funcionalidade,
percebemos que os modos de sacar sdo intercambiaveis em seu uso pragmatico.
Devido a essa propriedade funcional, o menos marcado se estabelece como a
macrofuncéo, que se define como aquele que apenas comeca o rally (o saque por
baixo); os outros tipos de saques sao tratados como variantes. Por atuarem na
escolha pessoal de cada jogador, chamam-nos a atencdo as variacdes, pois cada
jogador do vélei da Rede do Pinheiro atribui ao saque uma fungéo especifica.

Nesse sentido, a diacronia das formas motrizes sao testadas, pois, dentro de
uma categoria funcional do jogo, novas camadas estdo continuamente emergindo
com novas fungdes. Quando isso acontece, as camadas antigas nao sé&o
necessariamente descartadas, mas podem coexistir e interagir com as novas
camadas. Isso se da ao mesmo tempo em que O jogo busca regularidade e
iconicidade, produzindo variacdes e novos padrdes de uso motor.

Essas funcdes podem ser selecionadas como acbes motrizes mais
complexas, sua frequéncia menor esta associada ao relevo contracomunicativo do
jogo, ao peso da marca, da deciséo e da contra-informacdo motriz. De acordo com a
sua alta complexidade, o saque por cima, segundo 0s nossos informantes, é um ato
motor contracomunicativo, o qual revela uma informacéo de ataque e, por buscar o
fracasso do adversario ja no inicio do jogo, faz com que a equipe contraria se sinta
impelida a dar a contra-resposta, o que também indica seu forte carater de marca.

Assim, a Categoria E foi medida com base nos critérios do principio da
marcacao (Givon, 1995), pois acreditamos que as formas motrizes reveladas como
mais marcadas, com o foco no ataque propriamente dito, remetem a habilidades
motrizes mais dificeis de execucao, que, muitas vezes, envolvem um grande desafio
para o jogador. Essas fungbes favorecem o uso de formas mais marcadas, como o
saque por cima. Tal constatacdo destaca, porém, que a mobilidade do jogador esta
sujeita a fatores funcionais especificos de mudancas e variacdes das acdes
motrizes, e gera consequéncia na estrutura formal do jogo. As situacbes de
mudanca ou varia¢cdes podem ser previsiveis na regularizacdo do jogo, como, por

exemplo, na formulagcdo de um novo tipo de saque com a funcéo de ataque:



161

(67) “O meu saque é por cima. Tento dobrar o pulso na execucéo.”

(68) “Aqui, ndo fazemos o saque viagem (saque com salto). E um tipo de saque que
precisa de muita preparacao.”

(69) “Faco o saque por cima e com forga.”

(70) “O saque, hoje, ndo é mais um fundamento que apenas coloca a bola em jogo.
Temos que forcar para pontuar.”

(71) “O saque por cima é um fundamento de forca. Se for s6 para colocar a bola

em jogo, tem o saque por baixo.”

Este uso do saque €, como foi exemplificado acima, decorrente de uma
trajetoria de especializagcdo via pressdo competitiva, uma vez que partiu de
contextos que o pressionaram. O valor conclusivo do saque € uma derivagdo do
saque original, que provém do uso do saque como ato de colocar a bola em jogo
(CONFEDERACAO BRASILEIRA DE VOLEIBOL, 2006, p. 30).

Nesse contexto, 0 jogador, para criar novos modos de jogar, ndo inventa,
arbitrariamente, novas sequéncias de formas, mas tende, fortemente, a utilizar
material j& existente na modalidade esportiva, estendendo o sentido do ato motor
pelo que podemos chamar de motivacdo sintatica e semantica (principio da
iconicidade) para se contracomunicar com mais eficiéncia, criando formas novas
pelos processos de derivacdo do saque por cima e do saque com salto. Esses
mecanismos tém em comum o fato de serem motivados num sentido
contracomunicativo do voleibol como um todo. O saque assume outras formas
especificas por um motivo de atague. No caso do saque por cima, por exemplo,
esse elemento motor apresenta uma relacdo sintatica parecida com o saque por
baixo, porém com uma semantica diferente.

A mudanca semaéantica do saque (Categoria E), segundo 0S n0Ssos
informantes, € consequUéncia da pressao contracomunicativa e esportiva do saque
por cima. O saque por cima, que introduziu informagdes novas para o voleibol,
funciona como uma espécie de saque mais forte, na medida em que abre caminho
para que informag¢des motoras mais violentas sejam efetuadas a partir desse tipo de

acao.

7.5.4 O contexto de uso como elemento gerador de novas significacdes
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Tomando por base a mudanca espaco>(tempo)>convencdo esportiva,
determinadas for¢cas contracomunicativas de base competitiva, como o saque por
cima, parecem ter sido ativadas para que a evolugdo semantica se efetivasse na
forma de saque-finalizador. E sdo varios os elementos do voleibol que, em diferentes
fases da sua evolucdo, cumpriram essa trajetéria.

Essa trajetoria contracomunicativa estd se confirmando no uso do saque por
cima pelos jogadores que dominam essa técnica. Os sujeitos da presente pesquisa
utilizaram o ato motor saque por cima num total de 650 ocorréncias em 1.657 acdes
de saque (Tabela 15). Esse resultado nos mostra que o valor do saque por cima
caracteriza as ag0es de jogadores mais habilidosos, uma vez que eles dominam o
ato motor mais complexo e mais adequado ao contexto do jogo competitivo, o que
serve para reforcar a idéia de que esses jogadores possuem maior conhecimento
motor. Constatamos que esse uso serve mais para as a¢des de pontuar no inicio do
jogo.

O jogo tende a assumir funcdes de carater mais pragmatico para as acdes de
ataque, funcionando como tentativas do jogador em relacdo ao poder-fazer, para
gue seu sague seja mais eficiente do ponto de vista contracomunicativo. Nesse
caso, 0 saque por cima assume uma funcdo mais pragmatica, tipica de um ato motor
esportivo, pois indica estratégia contracomunicativa, usada pelo jogador com a
finalidade de marcar pontos.

Nos depoimentos abaixo nossos informantes mostram o saque articulado a

uma forma que expressa o seu valor conclusivo:

(72) “O saque por cima € um saque que devo procurar fazer com mais freqiiéncia.”

(73) “E l6gico que o saque por cima é muito mais eficiente do que o por baixo,
porém precisamos treinar mais.”

(74) “E um tipo de saque dificil. Algumas vezes acerto. Algumas vezes bate na

rede, outras sai todo torto.”

A partir desses exemplos, sugerimos que 0 ato motor saque por cima expressa
um modo mais elaborado de sacar para o jogador que busca efetuar um saque que
chegue ao campo adversario com mais forca. O sentido do elemento saque por
cima, nesse contexto, & bastante complexo, e parece-nos mais um ato motor de

dificil execucdo para os jogadores da Rede do Pinheiro.
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7.5.5 O saque original e o desenvolvimento de novos usos

O caso da passagem do saque por baixo (Figura 16) para o saque por cima
parece acrescentar mais um dado a essa questao: o valor de iniciar o jogo renova-se
nas acbes em contextos mais esportivos, em que se combinam com outros
elementos mais ludicos. Isso indica a possibilidade da tendéncia de mudanca do
saque atuar no desenvolvimento de novos usos. Tal atuacdo, nesse sentido,
depende do fator tempo, sublinhando a importancia do contexto esportivo de uso
como elemento gerador de novas significagoes.

No que diz respeito a mudanca semantica, as evidéncias dos usos do saque
mais contracomunicativo indicam que cada camada de sentido disponivel no volei
moderno coexistiu com sentidos de fases precedentes, representando processos

estaveis em diferentes sincronias do voleibol.

Figura 16 — Saque por baixo

Estamos de acordo com a hipdtese de orientacdo funcionalista do jogo,
segundo a qual, paralelamente aos processos de esportivizacdo, existe um
mecanismo de mudanca de cunho competitivo, chamado presséo
contracomunicativa. Esse processo diz respeito as possiveis inferéncias motrizes
gue podem ser feitas acerca da criacdo de uma nova forma de jogar, em um
determinado contexto, que leva a mudanca, invariavelmente, na direcdo do valor
maior da significacdo de uma pratica motriz de confronto: fazer pontos ou afetar a
equipe adversaria.

Casos como esse ocorrem muito nos contextos esportivos, em que O0s
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jogadores, na busca de criar uma nova forma mais contracomunicativa de jogar, se
encarregam de provocar a mudanca. A tendéncia é que o saque, cujo valor se
associa a nocao de apenas colocar a bola em jogo, assuma o sentido de ataque; o
ato de sacar por cima ja apresenta conotacdo contracomunicativa, e a tendéncia é
gue as regras do voleibol e os livros didaticos de voleibol incorporem um novo valor
funcional a essa agao motriz.

Em suma, esta sec¢do ratificou a categorizacdo do saque desenvolvida na
gramatica funcional do vélei de praia da Rede do Pinheiro, mostrando que 0s usos
do saque por cima, de um modo geral, tendem a ocorrer mais nas a¢des esportivas,
por meio de uma motricidade mais elaborada do jogador. De acordo com nossas
observacdes (Tabela 15), de 23,15% ocorréncias de saque, 9,08% introduzem
informagbes novas, ou seja, referem-se a informagdes mais complexas de um ato
motor, e seu uso mais sistematizado tende a predominar nos niveis de saque por
baixo. No contexto do jogo ludico, o saque € usado para facilitar o inicio de um rally,
pois esta mais proximo da organizacdo motriz normatizada pelos jogadores e, além
do seu valor original, indica maior seguranca em relacdo ao poder de efetuar um
saque. Embora tenhamos encontrado muitas agdes motrizes de saque por cima no
corpus analisado, 0 saque por baixo mostra um uso possivel do elemento saque

desenvolvido para o contexto do jogo n&o-formal.

7.6 BLOQUEIO

Embora, no volei de praia da Rede do Pinheiro, o blogueio apresente valor
defensivo, seu uso € caracterizado como um ato motor ndo comum para 0S
jogadores. A acdo de bloguear um ataque (Categoria B) estd muito integrada ao
voleibol esportivo, e por isso a maior parte de seu uso é verificado num estagio
avancado de voleibol, em decorréncia de varios fatores, sendo 0s principais: a) a
complexidade e da dificil execucao; b) exige muito da motricidade do sujeito jogador.

O bloqueio apresenta um alto grau de complexidade para os jogadores em
relacdo a manchete e ao toque na Categoria B. O bloqueio, por exemplo, destaca a
informacdo motriz de que um ataque adversario foi interrompido, representando
contracomunicacdo com um ataque que estava em andamento do lado oposto.
Trata-se de um praxema complexo que anula toda a intencdo de ataque da equipe

adversaria, e que contracomunica diretamente ao seu adversario, eliminando a
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razdo de marcar e ganhar o ponto, impedindo o ataque, ou até mesmo levando a
cabo a retomada de acbOes de ataque e construindo um novo investimento

contracomunicativo.

Figura 17 — Bloqueio

7

Formalmente, o ato motor bloqueio € classificado como uma acédo de
interceptar a passagem da bola enviada pela equipe adversaria (CONFEDERACAO
BRASILEIRA DE VOLEIBOL, 2006, p. 34). Nas nossas observacgdes, vimos muito
pouco 0 seu uso. Esse ato motor ndo se enquadra, portanto, na Rede do Pinheiro,
pois se trata de um ato dificil de defesa do ataque adversario, vai de encontro a
visdo ludica do jogo, sendo aplicado em contextos que assumem as funcdes
motrizes de carater competitivo. A maioria dos jogadores do volei de praia da Rede
do Pinheiro apresentou a manchete ou o toque com o valor de recepcdo do ataque
adversario.

No voleibol formal encontra-se o bloqueio com o mesmo valor do volei de
praia da Rede do Pinheiro, como se pode ver nos exemplos abaixo, retirados das
falas dos jogadores:

(75) “O bloqueio € um fundamento para atletas de alto nivel.”
(76) “O bloqueio € um fundamento muito dificil. Como nés, jogadores de acima de
40 anos, conseguiremos saltar acima da rede?”

(77) “A gente faz aqui a recepc¢éao de toque ou de manchete.”

Nesses exemplos, o valor de defesa do elemento bloqueio representa uma
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das formas mais dificeis de execuc¢do no volei de praia da Rede do Pinheiro, e por
isso menos freqiiente em nosso corpus (apenas trés ocorréncias, de 478 casos de
recepcéo de ataque), possivelmente por exigir motricidade muito complexa no jogo.
O toque recepcédo de ataque € o mais gramaticalizado (281 casos do total), tendo
um sentido diferente do de bloquear (Tabela 10).

Como foi visto neste capitulo, de acordo com a orientacdo funcionalista existe
uma seérie de esquemas motores capazes de gerar outros praxemas presentes no
jogo e que podem substituir um ato motor ja normatizado.

Os resultados das analises confrontam-nos com a perspectiva pancronica do
jogo; as hipéteses de trajetérias unidirecionais de desenvolvimento semantico-
sintatico de atos e acbes motrizes precisam ser identificadas, na medida que, muitas
vezes, configurages sintaticas e semanticas supostamente “mais velhas”, como o
toque e a manchete na funcéo de recepc¢éo do ataque (porque sdo menos formais),
nao sao reconhecidas na sincronia mais remota de determinadas praticas corporais.

Como vimos, no volei de praia da Rede do Pinheiro as agbes motrizes atuais
coexistem ao lado de acBes mais remotas, que, por sua vez, permanecem,
desafiando todas as pressdes esportivas, competitivas e culturais que poderiam ter
levado ao seu desaparecimento.

A pesquisa funcional sobre o jogo de confronto motor também nos permite
entender que o uso dos “velhos” atos motores, na atual sincronia do jogo, esta
relacionado a interatividade ou a vontade de jogar dos sujeitos que, atuando de
forma regular e constante em situacdes reais, mostram que determinadas acdes
motrizes menos convencionais provavelmente continuardo a atuar. A nosso ver, no
momento atual do jogo as tendéncias do passado continuardo a atuar sempre que 0
contexto situacional de interacdo motriz assim exigir.

Essas tendéncias nos ajudam a entender que 0s sentidos que parecem
emergir e submergir no uso do jogo estdo potencialmente disponiveis na motricidade
dos jogadores que interagem numa determinada comunidade motriz. Desse modo,
compreende-se que, ao lado dos fendbmenos sintaticos e semanticos que mantém a
estabilidade do jogo, outros fendmenos podem aparecer para mudar ou variar,
conforme a necessidade de interacéo dos sujeitos que jogam.

Concluindo, esse capitulo ratificou prioritariamente a caracterizacdo e a
analise dos usos de todos os elementos inseridos em um tipo de préatica motriz, a

partir de uma abordagem dos estudos da linguagem. Fundamentados nessa
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concepcgao (funcionalista) para o jogo, demonstramos que as agdes motrizes do
vOlei de praia da Rede do Pinheiro, de um modo geral, tendem a ocorrer mais na
modalidade menos formal do voleibol, e que as a¢gdes motrizes mais especializadas
— e, portanto, mais esportivas — tendem a predominar nos niveis mais comple xos da
motricidade dos que jogam o voleibol.

As acgOes analisadas nos mostraram que a maneira de jogar dos sujeitos da
pesquisa caracteriza um tipo de motricidade extraformal, menos esportiva e mais
lidica, uma vez que os jogadores dominam um tipo de jogo mais adequado ao seu
contexto fisico e motor. Isso solidifica a idéia de que esses jogadores assumem uma

concepcao de jogo como um instrumento de interag&o, sujeito a maior flexibilidade.



8 CONSIDERACOES FINAIS

Buscando uma perspectiva tedrica dos estudos da linguagem para analise do
jogo que levasse em conta a unidade sujeito-estrutura, esta pesquisa discutiu
inicialmente sua principal concepcdo formal, a teoria dos jogos coletivos de Pierre
Parlebas, para em seguida estabelecer pontos de convergéncia e de contraste
dessa teoria com relagdo aos pressupostos teoricos da linguistica funcional de base
norte-americana, segundo os quais a estrutura gramatical do jogo revela-se como
uma variavel dependente do uso que dele é feito pelos jogadores.

A visédo funcionalista da realidade do jogo, assentada na compreensdo da
dinamicidade motivadora do sujeito que joga e das contradicbes dos processos de
producdo de sua pratica motriz, permite tratar dos elementos capazes de
transformar as idéias ja estabelecidas pela “visdo de mundo” da linguagem formal do
jogo.

A linguistica funcional na analise dos jogos, como aqui apresentada, tem suas
bases na gramaticalizacdo do jogo, e nesta pesquisa consistiu em buscar principios
gue interpretassem as regularidades do jogo a partir do estudo pancronico de uma
realidade motriz em particular, de modo a dar conta da organizagdo semantica da
motricidade dos jogadores, das funcdes e das formas motrizes, da mudancga motriz,
da ordem motriz de jogar e da pragmatica do jogo.

Apoiando-nos em Votre (1994a), consideramos que o jogo, como a lingua, é
um sistema aberto em interacdo com o ambiente e forcosamente se estrutura
enquanto se desenvolve. Por ser um evento da linguagem ludoesportiva, o jogo
pode ser tratado em uma abordagem que trabalhe a gramatica nas acdes motrizes
gue se desenvolvem a partir de estratégias motrizes dos que as usam. ISso porque 0
jogo possui também um carater global motivado e fornece, permanentemente, fortes
evidéncias de mudancas e variagbes motrizes na sua construcdo pragmatica,
semantica, sintatica e estrutural.

Essa visdo funcionalista leva em conta que as estruturas do jogo séo criadas,
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modificadas e expandidas a partir do seu uso ao longo do tempo, por meio das
motivagdes e circunstancias motrizes com as quais 0s sujeitos jogadores interagem
permanentemente na tarefa de construir o jogo. Essa construcdo estd sujeita as
funcbes desempenhadas pelos que jogam, pelos que criam e pelas pressbes de
uso, de modo a modificar, via gramaticalizacdo, uma pratica corporal. Esta
maleabilidade e flexibilidade das formas de jogar podem ser analisadas por meio da
observacdo perceptual de inumeras possibilidades dos usos motores ou
recorréncias motrizes que estdo presentes no contexto do jogo, levando os
jogadores a uma certa mudanca, varia¢ao ou rotinizacao das suas a¢des motrizes.

Nesse sentido, sabiamos que deveriamos buscar uma perspectiva de anélise
exploratoria e explicativa dos elementos que compdem o0 jogo prioritariamente
através da percepcdo e analise dos dados existentes no proprio universo de
interacdo dos jogadores. Esse foi o ponto de partida, que julgamos necessario
ressaltar, pois o presente trabalho ndo se limitou a descricdo de um jogo. Trata-se
de uma tese sobre a analise funcionalista de uma pratica corporal, que utiliza meios
e principios dessa teoria da linguagem para recolher argumentos em favor da idéia
de uma nova referéncia tedrico-metodolégica de andlise dos encontros
ludoesportivos.

A partir de uma caracterizacdo mais detalhada da perspectiva funcionalista,
bem como de uma discusséo da concepcéao praxioldgica motriz que dela se originou,
realizamos a analise de um jogo real (o vOlei de praia praticado na Rede do Pinheiro,
em Niteroi / RJ), por meio da exposi¢cdo de seus pressupostos fundamentais. Disso
decorreu a interpretacdo e a analise das possibilidades de relacionamento entre as
teorias em questdo a partir do conceito de sujeito-jogador concreto. Assim, neste
estudo, o jogo foi compreendido como um processo totalizador da motricidade dos
jogadores, como uma realidade dindmica que modifica, simultanea e
permanentemente, 0 homem e a si mesma.

Ao investigarmos o jogo detivemo-nos, de maneira geral, na motricidade de
cada jogador; de modo particular, observamos cada ato motor significativo presente
no contexto do jogo. Demonstramos que cada ato motor configurava uma categoria
gue incluia a acdo motriz necessaria a sua realizacdo, pois partimos da hipétese de
gue a estrutura do jogo depende do uso que se faz do proprio, e que este é
motivado pelas circunstancias motrizes dos seus jogadores, pelo contexto especifico

de uso e pelas interferéncias pragmaticas no modo de elaboracédo do proprio jogo.
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A partir do registro das modalidades motrizes e dos depoimentos verbais dos
sujeitos da pesquisa, jogadores de volei de praia que exprimiram sua relacdo com o
objeto motor (o jogo), levantamos o que ha de mais funcional, de mais individual, de
mais pragmatico, para atingir a investigacdo mais detalhada das condi¢cdes que
governam o uso das formas motrizes dos jogadores e dos recursos de codificacéo
sintdtica do jogo e, consequientemente, a sua gramaticalizacdo. Desse modo,
constatamos como € possivel reconhecer quais sentidos irdo dar origem a outros
sentidos, certamente mais esportivos ou contracomunicativos, e direamente
relacionados com os sentidos-fonte de um ato ou de uma acao motriz.

Assim, essa concepc¢do funcional do jogo da conta das estratégias de
codificagcdo mais sistematicas e regulares de uso dos jogadores, como também das
estruturas motrizes menos convencionadas, que estdo a margem da gramatica
padrdo do jogo, a partir de meios e principios que refletem a maneira como os
jogadores estruturam o0s seus planos motores para atingir seus propoésitos
interativos, comunicativos e contracomunicativos. Se, conforme ficou explicito no
desenvolvimento deste trabalho, o jogo pode também ser compreendido como um
objeto de pesquisa na é&rea de estudos da linguagem, ou mesmo como um
instrumento de interacdo social, a importancia da orientacdo funcionalista da
linguagem pode ser testada no ambito das motivagbes dos jogadores, tanto como
reflexo da pragmatica do jogo quanto como constituinte motriz dos sujeitos que
jogam e que compreendem 0 jogo como uma pratica interativa.

Consideramos, a partir dos resultados desta pesquisa, que a abordagem
funcional da linguagem pode manter uma interface com a teoria dos jogos de
Parlebas, travando dialogo critico e produtivo com os modelos e principios desta
teoria e, assim, abrir espacos interdisciplinares relevantes em estudos da linguagem
para profissionais que diretamente se vinculam a outras areas de conhecimento. A
implicacdo da articulacdo de saberes pode ter resultados interessantes no que se
refere & maior possibilidade de oferecer fundamentacdo teérico-pratica, para os
estudiosos na area das praticas corporais, sobre as acdes motrizes estruturadas, do
esporte convencional ou de jogos mais ludicos, seja no sentido de uma
fundamentacéo solida da linguagem, seja no que tange a sua praxis pedagogica.

Ressalta-se, também, que o presente trabalho ndo encerra as codificacdes
das acbOes motrizes e suas possiveis fungdes no jogo. Ao contrario, no jogo ladico

sdo bem explicitas as acdes motrizes menos convencionais, pois estas possuem
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fluéncia e estratégias pragmaticas que podem ser vistas dentro de um continuum de
prototipicidade para a formalidade do jogo, ou de escalaridades motrizes para o
ensino e aprendizagem das praticas corporais.

Pudemos observar a existéncia de estruturas menos representativas dos
padrdes formais esportivos adotados, ou seja, elementos marginais a estrutura
formal, periféricos, que desempenham um papel interativo predominante no jogo. O
reconhecimento de formas expressivas alternativas de manifestacdo motriz
espontanea, como as usadas em um jogo menos convencional, e sua analise
através da linha metodologica oferecida pelos estudos da linguagem, € de grande
importancia para a reflexdo e maior envolvimento dos que trabalham com o jogo ou
sobre temas de cultura corporal no processo de ensino/aprendizagem.

Para isso, € necessario que se leve em conta a dimensdo pragmatica do jogo
coletivo ou individual no contexto em que ocorre a interacao social, a tipologia motriz
de uma pratica corporal, o registro expressivo dos que praticam uma atividade
motriz, seja ela formal ou informal, o jogo espontadneo ou oficial, entre outras
guestdes educacionais.

Trata-se, em suma, de um esforco para analisar diferentes aspectos ou
elementos “marginais” de uma dada realidade motriz, que, na acepc¢ao de Votre
(1994a), parte de:

Uma abordagem de orientagdo mais globalizante que evita algumas
generaliza¢gbes reducionistas, permitindo-nos mais facilmente perceber as
simetrias e regularidades, fazer previsdes e obter algum controle sobre o
ambiente, para obter maior adaptabilidade. A percepcdo de regularidades

na natureza é socialmente compartilhada pela linguagem, difundindo essa
percepcao ao longo do espaco e do tempo. (p. 68)

Nesse contexto, ao desenvolvermos esta pesquisa de natureza funcional para
as praticas corporais coletivas, estamos procurando estimular a criacao de féruns de
pesquisas e estudos na area da linguagem e do jogo, implementando e elaborando,
assim, um trabalho pioneiro em estudos da linguagem para divulgacdo nacional e
internacional, em grupos tematicos e escolas ligadas a estudos da linguagem dos
fenbmenos corporeos. Inicia-se, com isso, um processo de discussdo sobre a
abrangéncia da teoria funcionalista, a organizacdo de um corpus relevante a ser
estudado em outros trabalhos sobre questbes relacionadas aos estudos da
linguagem motriz, e a necessidade de pesquisas mais amplas de producdo de

saberes nesta area.
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11 GLOSSARIO

A fim de facilitar a compreensao de alguns termos linguisticos e praxiologicos
gue foram citados ao longo desta tese, apresenta-se, a seguir, um glossario no qual
constam os termos e expressfes mais explorados nas perspectivas funcionalista e

formalista do jogo.

ACAO MOTRIZ: Unidade bésica de andlise e significacio motriz. A acdo motriz,
como objeto de estudo, ndo leva em conta o sujeito que a protagoniza, pois a
percepcdo e explicacdo de suas sequéncias logicas vém determinadas em nivel
estrutural cujos componentes se inserem no estatuto motor, ou seja, hum sistema de

regulamentos.

ANALISE DO JOGO: Decomposicdo das acbes dos jogadores em seus elementos
constituintes para fins de interpretacdo do jogo. E na andlise que se baseia o estudo
descritivo do jogo (PARLEBAS, 1981). A andlise sintética, que é também gramatical,
como depreensdo dos padrbes de construcdo das acbes do jogo, foi chamada

I6gica, porque tende a apreciar as a¢des no seu esquema expressivo do jogo.

ATIVIDADE MOTRIZ: Expresséo que se utiliza freqientemente para se referir ao

conjunto de sequéncias logicas que determinam as a¢des motrizes.

ATO ESCOLARIZADO: O termo tem importancia para o jogo e seu estudo. A escola,

no sentido formal, propaga e consolida a chamada norma esportiva, reduzindo e até
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eliminando as diferengas motrizes e 0s contrastes entre a motricidade dos alunos.

ATO MOTOR: Constitui a unidade bésica de significacdo para a andlise, estudo e

classificacdo das a¢des motrizes (PARLEBAS, 1981).

COMUNICACAO MOTRIZ: Intercambio motor entre jogadores, feito por meio da

interacao.

CODIGO SEMIOMOTOR. Sistema de signos e de suas combinacgdes produzidos e
interpretados pelos jogadores (PARLEBAS, 1981).

COMUNIDADE MOTRIZ: Conceito estabelecido espontaneamente no uso do jogo,
em qualquer comunidade expressiva, em face da variabilidade motriz que se verifica
de um lugar para outro, de um meio social para outro e, até, de um individuo para

outro.

CONDUTA MOTRIZ: Organizagdo do comportamento motor. A conduta motriz é o
comportamento motor com significacdo (PARLEBAS, 1981). A nocdo de conduta
motriz implica toda uma sequéncia homogénea de a¢gbes motrizes. Se produzida em
um determinado contexto, a situacdo motriz revela as caracteristicas e objetivos do
sujeito protagonista da acdo (PARLEBAS, 1981).

CONECTIVOS: Ac¢des motrizes que, como atos relacionais, estabelecem conexao

entre atos ou partes de uma agao no jogo.

CONSTITUINTES DO JOGO: Nome que se da, na teoria descritiva do jogo, aos

elementos formais que constituem uma forma motriz complexa.

CONSTRUCAO: Nome geral para a reunido dos elementos formais no jogo.

CONTEUDO: Significacédo de uma forma motriz. Equivale ao Significado e se opde

a expressao.

CONTEXTO: Conjunto de uma acdo motriz posta em cotejo com 0s elementos que a
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compdem. A significacdo exata das acdes motrizes sO se realiza em fungdo do

contexto.

CONTRACOMUNICACAO MOTRIZ: Processo comunicativo que desencadeia as
interacdes motrizes de oposicdo, essenciais e diretas. Regida pelo sistema de
regras, a contracomunicacao motriz € colocada em jogo por um ou varios jogadores
gue tratam de fazer frente diretamente a realizacdo da tarefa ou a finalizacdo do

objetivo de outros jogadores; neste caso, 0s adversarios.

CONTRATO LUDICO: Acordo explicito ou tacito mediante o qual os participantes em

um jogo estabelecem ou modificam o sistema de regras desse jogo.

DERIVACAO: Estruturacdo de um ato motor (ou de uma acdo motriz) a partir de
outro.

DIACRONIA: Uma das principais dimensdes temporais da investigacdo de uma
situacdo motriz. Termo adotado por Saussure para designar a descricdo dos
diferentes estados por que passam as formas e os contetdos lingtisticos no curso
do tempo, cmm referéncia as formas anteriores e ulteriores, quando for o caso. O
estudo diacronico é, para a lingua como para o jogo, a historia interna da lingua ou

do jogo, a descricdo das mudancas que neles ocorram ao longo do tempo.

DINAMICA MOTRIZ: Propriedade que tem o jogo, como todos os fendmenos sociais
e antropologicos, de estar em continuo movimento. Na diacronia do jogo, a dindmica
de uma situacdo motriz cria as mudancas, quer como evolucao, quer por variagoes.
Na sincronia também héa dinamica, e por isso a expressao “jogo estatico” € impropria
como equivalente a andlise sincrbnica; no chamado estado dos jogos, a dinAmica se

manifesta com suas variantes.

DISCURSIVIZACAO: Processo que focaliza a trajetoria de retorno dos elementos da
gramatica ao discurso (MARTELOTTA; AREAS, 2003).

ESTILO: Diz respeito a atividade motriz que tem um objetivo de aplicacéo artistica

no jogo.
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ESTRUTURA DO JOGQO: Tipo de relacdes, disposi¢cdes de ordem e caracteristicas
essenciais que se ddo em todo sistema motor, cujos componentes essenciais, de
modo genérico, costumam incluir: os jogadores, as caracteristicas do tempo de jogo,
as posicbes e trajetdrias definidas num determinado espaco para a acdo e a

utilizagcdo ou néo de objetos extracorporais.

ESTRUTURALISMO: Propriedade que tém os fatos de um jogo de se concatenarem
por meio de correlacbes e oposi¢cdes, constituindo uma rede de associacbes ou
estrutura. E por isso que Parlebas (1981) diz que o jogo é um sistema. Trata-se,
entretanto, de uma estrutura dindmica que serve as mais variadas e inesperadas
necessidades de interagdo. O carater dindmico e o carater incompleto da estrutura
do jogo € que explicam néo so a irregularidade no plano da sincronia, mas também

as mudancas motrizes.

ESVAZIAMENTO SEMANTICO: No sentido praxioldgico, é toda forma motriz que

desaparece no uso do jogo.

EVOLUCAO: Conjunto de mudancas que sofre um jogo em sua histéria interna. Por

exemplo, nas praticas corporais, o0 voleibol € uma evolucdo do Minonette.

FAMILIA MOTRIZ: Entende-se como familia motriz, ou bloco motor, um
agrupamento classificatério de determinadas praticas motrizes cognatas, por serem
todas provenientes de outra anterior, documentada ou nao, dita, em relacdo a elas,
proto-jogo ou quase-jogo (PARLEBAS, 1981).

FIGURA: Cadeia de eventos em sequéncia cronolégica, comumente associada aos

pontos salientes do jogo.
FIGURAS DO JOGO: Aspectos que assumem no jogo um fim expressivo, afastando-
se do valor motor normalmente aceito. As figuras do jogo resultam de uma acgao

motriz complexa e de dificil execucéo formal.

FORMA: Designacéao geral para um ato motor, uma acdo motriz ou sequéncia motriz
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providos de significacdo. E, assim, a relagdo que se estabelece, num dado jogo,
entre a parte fisica, ou significante, e a representacdo que a ela corresponde numa
pratica motriz, ou significado. Do ponto de vista do seu emprego na interacdo motriz,
a forma é livre, quando é capaz de constituir por si uma acéo, e presa, quando s6

aparece ligada a outra ou outras.

FORMA EXTRAFORMAL: Conceito da gramatica descritiva dos jogos, referente as
formas motrizes que ficam fora do paradigma formal correspondente as demais, na
mesma estrutura. Na perspectiva diacrénica do jogo, a irregularidade, na sua
gramatica, pode ter causas historicas: 1) a forma ja existia e conservou-se no jogo
atual; 2) criou-se outra forma, em funcéo da evolucdo competitiva do jogo; 3) criou-
se uma nova forma pelo abandono de uma outra forma que ja foi regular, passando

a ser adotada a nova.

FORMA PRIMITIVA: Designacao de uma forma que, dentro da sincronia do jogo, € o
ponto de partida para um conjunto de formas motrizes ou derivadas. O conceito de
“forma primitiva” é também diacrénico, de sorte que a forma primitiva € a génese

diacrénica das formas que dela derivam.

FUNCAO MOTRIZ: Organizacédo das condutas motrizes que, colocadas em pratica,

chegam a realizacdo de uma tarefa motriz (PARLEBAS, 1981).

FUNCIONALISMO: Paradigma de investigacdo do uso da lingua segundo o qual as
estruturas discursiva, gramatical e semantica das formas linglisticas sdao
determinadas pelas funcbes que desempenham nas situacfes de interacdo. Busca
explicar as regularidades observadas no uso da lingua a partir da andlise das

condi¢cdes comunicativas e cognitivas em que esse uso se realiza.

FUNDO: Conjunto de a¢des que clarificam circunstancias fatuais, dando suporte e

comentando o que esta sendo ressaltado pela figura.

GESTEMAS: S&o gestos, mimicas e atitudes que transmitem uma informacao
intencional que tem significado no jogo. Sua finalidade é transmitir indicacdes ou

peticdes de funcéo tatica, ou ainda simplesmente substituir a palavra (PARLEBAS,
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1981).

GRAMATICA DO JOGO: Estudo de um jogo examinado como sistema de expressao
motriz (PARLEBAS, 1981). Pode-se acrescentar o estudo dos tracos motores (atos e
acOes motrizes), que permitem a apreensao expressiva do jogo. Dai as suas partes
gerais, respectivamente: a) morfologia motriz (formacdo de um ato particular); b)
sintaxe motriz (formacéo das acfes); e ¢) semantica motriz (significado das acbes

motrizes).

GRAMATICA ESPORTIVA: Conjunto de prescricdes que se estabelecem para impor
uma norma motriz no uso padrdo. Veicula-se ao ensino escolar e as atividades dos
esportistas. A gramatica esportiva procura fixar o jogo em suas formas, tipos de

acOes especificas e atos motores parecidos com os dos atletas profissionais.

GRAMATICA FUNCIONAL: No paradigma funcionalista, modo compartilhado de
expressdo que resulta das regularidades dos jogos, decorrentes de pressdes do uso

em qualquer nivel de codificacao.

GRAMATICALIZACAO DO JOGO: processo de regularizacdo que se verifica numa
estrutura morfossintatica, a medida que a generalizacdo progressiva do uso de uma
acdo motriz vai fazendo com que ela passe do nivel de acéo extraformal, em que h&a
ampla liberdade de variacéo, para o nivel da gramatica, em que diminui ou cessa a

liberdade de variagao.

ICONICIDADE: Principio funcionalista que representa a hipétese de isomorfismo
funcionalmente motivado entre estruturas morfossintadticas e suas funcdes

semanticas ou pragmaticas correspondentes.

INFORMATIVIDADE: Principio funcionalista que diz respeito ao grau de
previsibilidade da informacéo transmitida. Na concepc¢do funcional do jogo, a
informatividade € tratada principalmente a partir da classificagdo semantica e da

codificagcéo de referentes motores nas agcdes motrizes de um jogo.

INTERACAO: Processo que esta explicitamente regulado pela légica interna do jogo



186

(regulamento) correspondente, definindo as caracteristicas técnicas a que devem

ajustar-se os jogadores em suas relacdes de cooperacao e de oposicéo.

LINGUAGEM: Faculdade que tem o homem de exprimir seus estados mentais por
meio de um sistema de sons vocais chamado lingua. Representacdo compreensiva
em face do mundo exterior objetivo e do mundo subjetivo interior pela atividade da

linguagem.

LINGUISTICA: Estudo da linguagem humana, prioritariamente na base da sua
manifestacdo como lingua. A linglistica € uma ciéncia recente, pois data do século
XIX o estudo cientifico dos fenbmenos linglisticos. A principio, concentrava-se nos
fendbmenos de mudanca linglistica através do tempo (diacronia), como lingtistica
comparativa, especialmente indo-européia, baseada na técnica de comparacédo
entre as linguas. Hoje, alargou-se-lhe o ambito, distinguindo-se, ao lado do estudo

histérico (linguistica diacrénica), o estudo descritivo (linguistica sincrénica).

LOGICA INTERNA: Estrutura que agrupa as caracteristicas pertinentes de uma
situacdo motriz. Estas caracteristicas sdo consideradas pertinentes porque se
apoiam em elementos distintivos da agdo motriz: relagcdo com 0s outros participantes
(comunicacdo e contracomunicacdo motriz, grau de violéncia nos contatos),
imperativos temporais, modos de resolucdo da tarefa e modalidades de fracasso ou
de éxito (PARLEBAS, 1981).

MARCA: Variacdo total de pontos atribuidos a uma equipe em funcdo de suas

interacdes motrizes levadas até o final do jogo (PARLEBAS, 1981).

MARCAGCAO: Herdado da lingtiistica estrutural desenvolvida pela Escola de Praga, o
principio de marcacao diz respeito a presenca versus auséncia de uma propriedade
nos membros de um par contrastante de categorias linguisticas. O principio prevé
gue no polo positivo estdo as formas marcadas e, no pélo oposto, as formas néo-

marcadas, que s&o mais raras e mais complexas.
MOTRICIDADE: Conjunto das ac6es motrizes dos jogadores.

NORMA: Conjunto de acBes motrizes de um grupo social de prestigio ou ndo. A
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norma € contrariada pela variabilidade motriz intrinseca, que se verifica: a) de um
lugar para outro; b) de uma classe esportiva para outra; e c¢) de um individuo para
outro. A norma é uma forca conservadora nos esportes de alto rendimento, mas nao
impede sua evolucdo, que estd na esséncia do dinamismo do jogo, como de todos
os fendbmenos sociais.

PANCRONIA: De acordo com a concepcéao funcional do jogo, pancronia é o estudo
dos fatos motores no jogo que ndo se restringe a pontos especificos no tempo.
Assim, o estudo pancronico abrange as propriedades universais dos jogos, as acoes
de mudanca, os aspectos motores de um jogo especifico que se mantém constante

ao longo do tempo.

PLANO MOTOR: Principio do jogo que diz respeito ao grau de saliéncia e de

circunstancialidade das acdes que constituem um jogo especifico.

PRAXEMA: Conduta motriz de um jogador interpretada como um signo no qual o
significante € o comportamento observavel, e o significado, o projeto motor do
jogador (PARLEBAS, 1981).

PRAXIOLOGIA MOTRIZ: Ciéncia da agdo motriz, ou seja, 0 registro sistematico, a
analise e o estudo dos distintos modos do jogo (PARLEBAS, 1981). Segundo
Parlebas (1981), praxiologia vem do grego praxis (acdo) e logos (estudo). E um
campo de estudos do jogo, da acdo motriz que emerge dos jogos. O autor propde
um campo de conhecimento cientifico para a analise da agdo motriz no bojo das

atividades ladicas e esportivas.

PSICOMOTRICIDADE: Maneira tipica pela qual o jogador exprime sua motricidade,

individualizando-a em funcéo da linguagem corporal.

REFERENTE MOTOR: Status informacional do referente que ja existe no arquivo
motor dos jogadores, como resultado das tradi¢cdes culturais da comunidade ou das
caracteristicas de organizacdo de um grupo social. Geralmente € referente Unico

num dado contexto.

REGRA: Expressdo de como se tem que fazer, como se deve fazer, ou como
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convém fazer certa coisa, ou, ainda, de como se deve fazer em geral. Aplicada aos
jogos, € o conjunto de proposicOes estabelecidas mediante uma convencdo que

define 0 modo dos jogadores atuarem.

SEMANTICA: Estudo da significacéo das formas motrizes. A semantica praxiologica
€ descritiva (sincrbnica). Estuda-se a significacdo atual das acBes motrizes de um
jogo (PARLEBAS, 1981).

SINCRONIA: De acordo com a concepcdo funcional do jogo, € uma das duas
principais dimensdes temporais da investigacdo dos jogos. Termo adotado por
Parlebas (1981) para designar a descricdo dos fatos de uma pratica motriz (jogo)
num momento dado de sua historia. O estudo sincrénico é, assim, uma descri¢cdo da
estrutura de um jogo no presente ou em algum ponto do passado, abstraindo o fato

de gue os jogos, como as linguas, estdo em constante processo de mudanca.

SINTAXE MOTRIZ: Sao todas as acdes que, por si mesmas, sdo capazes de
remeter ao observador toda uma seqiéncia ou grupo de sequéncias motrizes que
dela deriva, tornando compreensivel uma acdo no ambito de um contexto dado.
Dessa forma, configura-se como o estudo das relacdes gramaticais entre 0s

constituintes das ac¢des no jogo.

TOPICALIZACAO: Atribuicdo de destaque a alguns elementos considerados, em

geral, secundarios no jogo.

UNIVERSAIS DOS JOGOS DESPORTIVOS: Modelos operativos que representam
estruturas béasicas de funcionamento de todo jogo desportivo e que séo portadores
de uma ldgica interna. Fazem parte do método elaborado por Parlebas (1981) para a
analise e comparacdo dos jogos, que consiste em uma lista de estruturas que

registra todas as caracteristicas pertinentes reveladas na descri¢cdo do jogo.
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VOLEI DE PRAIA DA REDE DO PINHEIRO
FICHA DE OBSERVACAO

Jogador:

Horéario:

Duracdo:

Saque por baixo:
Saque por cima:
Saque com salto:
Toque-recepcgéo:
Manchete-recepcéo:
Bandeja-recepcao:
Manchete-conexao (passes):
Toque-conexao (passes):
Bandeja-conexéo:
Toque-finalizagdo (ataque):
Manchete finalizagdo (ataque):
Cortada:

Toque-recepcdo de ataque:
Manchete-recepcdo de ataque:
Bandeja:

Bloqueio:



Livros Gratis

( http://www.livrosgratis.com.br )

Milhares de Livros para Download:

Baixar livros de Administracao

Baixar livros de Agronomia

Baixar livros de Arquitetura

Baixar livros de Artes

Baixar livros de Astronomia

Baixar livros de Biologia Geral

Baixar livros de Ciéncia da Computacao
Baixar livros de Ciéncia da Informacéo
Baixar livros de Ciéncia Politica

Baixar livros de Ciéncias da Saude
Baixar livros de Comunicacao

Baixar livros do Conselho Nacional de Educacdo - CNE
Baixar livros de Defesa civil

Baixar livros de Direito

Baixar livros de Direitos humanos
Baixar livros de Economia

Baixar livros de Economia Doméstica
Baixar livros de Educacao

Baixar livros de Educacdo - Transito
Baixar livros de Educacao Fisica

Baixar livros de Engenharia Aeroespacial
Baixar livros de Farmacia

Baixar livros de Filosofia

Baixar livros de Fisica

Baixar livros de Geociéncias

Baixar livros de Geografia

Baixar livros de Histdria

Baixar livros de Linguas
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