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CONSIDERAGOES INICIAIS
1.1Principios gerais de jogos de peteca (bolinha de gude)

Desde o seu processo inicial os jogos de petecas sio baseados no seguinte prin-
cipio: o jogador deve langar a peteca rolando no chao para alcancar as petecas dos
adversdrios, posicionadas em um espaco delimitado por um circulo, uma linha, um
buraco, um tridngulo, ou qualquer outro valor definido pelos jogadores, dependendo
do terreno. Nos jogos de petecas com virios buracos, o objetivo do jogo ¢ atirar uma
peteca em um buraco, ganhando aquele que terminar primeiro. Em outros termos,
o jogador joga a peteca contra uma ou mais petecas colocadas na drea de jogo deli-
mitado. Se jogando a peteca, ele conseguir empurrar outras para fora do circulo ou
além de uma determinada linha, torna-se proprietdrio desta peteca, porque ele é o
vencedor. Nestes jogos o niimero de jogadores depende da quantidade de criangas ao
redor do campo.

1.2 Aspectos culturais

Aorigemdojogode petecasé taoantigaquantoahistériadascivilizages (Duarte,
1996).Inventadohdmilharesdeanos, estejogosetornoumuitopopularnomundolnteiro.
A primeira apari¢io documentada data da Grécia antiga, onde os gregos usavam a
peteca de diversas maneiras. Vdrias copias de registros também foram encontradas em
escavagoes arqueoldgicas no Egito e no Oriente Médio com datas de até 4000 anos
aC. Com a evolugao do Império Romano e a popularidade deste jogo, ele foi jogado
de diversas maneiras.

1 Esta investigagdo foi conduzida e orientada pelos professores Pierre Parlebas, Doutor Honoris Causa e professor
emérito de L'Universté Sorbonne e Prof. Doutor Bertrand During, coordenador do GEPEC C-Eixo 5 UFR-
STAP, I'Université Paris-Descartes.

2 Professora Doutora-Faculdade de Educacio e Fisioterapia da UFAM- Universidade Federal do Amazonas.
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No Brasil, como o estilingue e a pipa, este jogo re-
presenta o simbolo de uma maior liberdade para as crian-
cas. A peteca é um jogo muito comum nas escolas. O jogo
mais cldssico consiste em atirar a peteca do adversdrio para
ganhd-la. Como dito, existem virias maneiras de jogar.
Este jogo pode ser jogado em qualquer lugar e em qual-
quer tipo de terra plana, onde se pode fazer um desenho
sobre a terra, uma estrela, circulos como também cavar
um buraco.

Fig. 1 - Thais construiu a O piso de terra ¢ ideal para determinadas condigées que
Pirdmide.

Foto de Soares, A, 2009 fequerem buracos. Vocé pode jogar em piso de asfalto ou ci-

mento delimitando o campo com giz e substituindo buracos
por circulos.

Geralmente sio criangas e adolescentes que gostam de jogar este jogo e podem aprecid-
-lo, a qualquer hora. As criangas de pequenas cidades jogam geralmente no final do dia. Mas
também podem jogar antes ou depois da escola, durante o intervalo. As criangas aprendem o
jogo com os mais velhos, mas também podem ser influenciadas por seus pais.

No Brasil, o jogo também ¢ conhecido pelos nomes de bolita, Buraca, Buricd, Firo,
dependendo da regido. As regras podem mudar de um grupo para outro ou podem ser
adaptadas em relagdo as condigoes do local e dos costumes. Os jogadores podem usar por
exemplo, uma peteca maior do que as outras como ponteira para tocar a peteca em jogo.

1.3 Material

Fig. 2 - petecas de vidros multicolores Fig. 3 - Canica Formica — foto — David.

No comeco eles usavam pequenas pedras ou sementes em vez de bolas de gude, ¢
eram constituidas por pequenas petecas de argila, de pOedra, madeira, ago, mdrmore ou outro
material auténtico adequado. Foi no século XV que o vidro, a porcelana e a faianga foram uti-
lizados em Veneza e Boémia. As petecas de aco foram evitadas porque danificavam as outras
petecas. Elas agora sao multicoloridas.
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Fig. 4 - Diferentes tipos de bolas de Fig. 5 - diferentes tipos de bolas de
gude, colegio de Thais Daudebon - gude -foto de Peng.
foto de Soares, A.

1.4 Variantes no jogo

Fig. 6 - O jogo de petecas— modalidade ronda®

1.4.1Em muitas partes do Mundo

A literatura mostra que no mundo todo hd diferentes regras de jogo:
O perseguidor, o viaduto, o conquistador, o circulo ganancioso, a trama,
pote, 0 mata-mata, 0S OVOs NO cesto, canetas, centenas, o estranho, um pas-
so em frente, par ou impar, as ameixas pirimide vitéria, a extensdo, o circu-
lo rodeado, buraco, cldssico, volta mdgica, o curso, a aproximagio, tiro, tri-
angulo, etc. Apresentamos a seguir as principais caracteristicas desses jogos.
Deve-se registrar que em todas essas modalidades cada jogador tem seu préprio saco
de petecas. E como um tesouro de grande valor avaliado pela cor e material. O obje-
tivo é tomar todas as petecas dos outros jogadores, que podem voltar no final do jogo
se vocé jogar uma falsa partida, ou manté-las se jogar em partida real. Os participan-
tes decidem antecipadamente que tipo de partida vio jogar. E mais interessante para
eles quando eles jogam “de verdade”.

3 Source: www.fernandodannemann.recantodasletras.com.br
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A Perseguicao

E preciso dois jogadores. Um jogador joga uma peteca para frente. O outro
jogador aponta para a peteca langada pelo primeiro. Se ele nio acertar, o primeiro
joga a partir de onde a sua peteca parou. Ele recupera sua peteca e atira, e assim por
diante. Quem toca a peteca do outro a pega e a perseguicdo para.

O Viaduto

E um tabuleiro composto de 1 a 7 furos numerados a partir do namero 0. Hd
um atirador e um guarda. No inicio do jogo os jogadores definem um namero de
tiros, para que todos tenham a oportunidade de realizar. O atirador se coloca a cerca
de 1.5 m do primeiro buraco, o guarda estd posicionado atrds do tabuleiro. Se a pete-
ca cair antes, ¢ o guarda que toma a bola. Si a peteca cai no terceiro buraco o guarda
dard trés petecas ao atirador que acertou. Si acertar o segundo buraco, o guarda dard
duas bolas ao atirador. Si ele acertar o primeiro buraco, o guarda lhe dard uma peteca.
E si ele entra no buraco zero, o atirador recupera a peteca sem que o guarda tenha de
lhe entregar a peteca.

O Conquistador

Este jogo ¢ semelhante ao perseguidor, s6 que as petecas sdo atiradas e podem
ser de tamanhos variados. O nimero de jogadores é limitado. os jogadores decidem:
o primeiro jogador joga a bola a uma distincia que ele escolhe. Na maioria das vezes
ele vai escolher a distAncia em que um tiro é mais preciso. O préximo jogador atira a
peteca em seguida, se ele tocar a primeira peteca, ele ganha e ela se torna sua proprie-
dade. Em seguida, ele joga uma segunda peteca para reiniciar o jogo. Se ele perder, a
peteca em jogo permanece no campo. O terceiro jogador atira peteca, pode tocar ou
falhar o(s) alvo(s), deixando a peteca em jogo, se a peteca ¢ arremessada com forca
contra vdrias outras petecas no campo, saltando, todas elas sao capturadas. Esse jogo
apresenta sutilezas. Um jogador pode langar uma peteca de dgata, rara e valiosa, que
provavelmente terd a vantagem de precisio sobre os outros jogadores, mais corre o
risco de perdé-la se ele erra seu objetivo. Uma dgata é maior e mais pesada do que a
peteca comum.

O Clube Glutton

Os Jogadores desenham um circulo de 30 cm de didmetro no chio. Cada
jogador coloca as petecas no centro do circulo. As petecas devem formar uma pilha.
Cada jogador pega a sua ponteira na altura dos olhos e a deixa cair sobre a pilha. Se
uma peteca sair do circulo, ela torna-se propriedade do jogador. Se um jogador nao
consegue fazer uma peteca sair circulo, o que ele deixou na pilha permanece no cir-
culo. O jogo continua até que a pilha acabe.

A Trama

Este ¢ um jogo para um nimero limitado de jogadores. Cada jogador d4 uma
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ou mais petecas que sio organizadas em uma linha reta. A distincia entre cada peteca
deve ser suficiente para deixar passar duas. Cada jogador atira a sua peteca e pode
ficar com as petecas que foram tocadas. A peteca do jogador fica aonde ela parou. A
jogada em seguida comeca a partir deste ponto. Se a ponteira do jogada for tocado
ele é obrigado a colocar uma outra peteca na linha.

O Pote

O jogo ¢ praticado com quatro jogadores. Eles cavam um pequeno buraco, o
“pote”, que serd o alvo. Os jogadores ficam a trés metros do pote. Por vez os jogadores
vao atirar uma peteca tentando atingir o pote (ricochetes sao aceitos, isto é, tocando
uma de suas bolas jogadas acima para o retorno ao pote,) Eles vao tentar afastar a
peteca do adversdrio para longe do pote. Cada peteca no pote vale dez pontos assim
que as bolas do adversdrio forem tocadas. Ganha aquele que atingir o total de 110
pontos. Os jogadores podem introduzir variagoes na pontuagio ou em outras formas

de jogo.

O Dado

Os jogadores colocam um dado em equilibrio sobe uma peteca ligeiramente
enterrada no chao. Cada jogador por sua vez, serd o guardiao do dado. O jogador que
pretende atirar, paga uma peteca para o guardido. Ele se coloca a uma distincia pré-
-determinada e tenta acertar o alvo. Cada jogada custa uma peteca. Quando acertar
ele receberd o numero de petecas correspondente ao numero que aparece encima do

dado.

As Bolas de Gude na Cesta

E um jogo de adivinhagio que nio requer nenhuma habilidade, mas ndo deixa
de ser divertido. Um jogador escolhe um ndmero de bolas em uma mao e pede aos
outros para adivinhar o nimero exato de bolas. Aqueles que adivinharem o nimero
correto de bolas contidas na mio, ganha este nimero de bolas. Aqueles que nio acer-
tarem o nimero exato deverdo pagar a diferenca entre o nimero dado ¢ o nimero
exato. Em cada jogo os jogadores se revezam para fazer o papel de questionador.

O Recinto

O jogo é realizado no quintal, com vérios jogadores. Eles desenham dois circu-
los no chao, um circulo de 20 cm de didmetro chamado de “gabinete” e ao seu redor,
um circulo de 3,5 m de didmetro, chamado de “recinto”. Cada jogador coloca uma
ou mais petecas no gabinete. O primeiro jogador atira uma, de qualquer ponto do
recinto na dire¢do do gabinete. As petecas que saem do gabinete ficam em sua pro-
priedade. Se ndo tocar nenhuma peteca, a outra peteca permanece onde estd desde
que esteja dentro do recinto e fora do gabinete. Se parar no gabinete, deve recolher
a peteca e pagar outra no gabinete. Os jogadores podem atirar na dire¢io da peteca
do adversdrio. Se uma toca a outra, o proprietdrio da peteca tocada deve pagar uma
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peteca no gabinete. Além desta multa, o proprietdrio deve entregar todas as petecas
que ele ganhou ao adversdrio que acertou a sua.

As Centenas

O jogo requer dois jogadores. Eles desenham um circulo pequeno ou fazem
um pequeno buraco a uma distdncia segura do ponto de tiro. Ambos os jogadores
atiram uma bola em direcio ao circulo. Se nenhuma das duas bolas entrar no circulo,
eles repetem. Se a bola cair em um circulo, o jogador ganha 10 pontos e outra chan-
ce de disparar e ganhar 10 pontos a cada vez que uma de suas bolas cair dentro do
circulo. O jogo continua até chegar a cem pontos ou até faltar um tiro. Se ele falhar,
entdo serd a vez de seu adversdrio disparar e ganhar pontos. O primeiro jogador a
atingir cem pontos ¢ o vencedor. O perdedor deve dar um nimero de bolas decidido
antecipadamente.

O Gude Capturador

Este jogo envolve dois jogadores. Cada jogador dd4 uma peteca. Ambas as pe-
tecas sdo entdo colocadas a 2m uma da outra. Os jogadores entio recuam 2m. O
primeiro jogador atira a bola de gude na outra peteca. Se acertar, ele guarda a peteca e
ele atira para a segunda peteca. Se ele tocar, ele ganha o jogo e os jogadores recomeca
outra partida. Se ele no ganhar o jogo da primeira vez, seu adversdrio joga na sua
vez. Se ele acerta a peteca, ele captura tudo aquilo que estd no chao.

O Tapinha

Um ntmero ilimitado de jogadores decide sua vez de jogar. A cada vez os
jogadores jogam uma peteca contra uma parede para que ela salte. As petecas ficam
entdo onde elas param. Quando uma peteca tocar a outra, o jogador junta todas as
petecas do chao. E o jogo recomeca a partir do zero.

Um na Frente

As regras deste jogo sio semelhantes as da Trama, exceto que o jogador d4 um
passo e atira a peteca quando estd de pé. Em seguida, ele atira as petecas, de pé, mas
sem um passo. Acertando a jogada lhe d4 o direito de outro tiro, a partir da localiza-
¢ao da peteca.

Par ou Impar

Semelhante a um jogo de adivinhagio, o jogo par ou impar inclui dois joga-
dores: o interlocutor que tem escondido um nimero de petecas na mio, e pergunta
par ou impar, e o receptor, que deve adivinhar se o niimero de petecas escondidas
nas maos do autor da pergunta ¢ par ou se é impar. Se o receptor acertar 0 nimero
correto, ele ganha uma peteca do interlocutor.

A Piramide
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O jogo da pirdmide ocorre da seguinte
forma: empilhar eis petecas no chao formando
uma pirdmide (de 3 na base, 2 no primeiro ni-
vel e uma acima); determinar uma distincia a
ser respeitada como ponto iniciar o jogo. Em
seguida, atira-se na pirimide. Se o jogador
acertar ganha todas as petecas. Caso contrério,
d4d uma peteca ao jogador que montou a pira-
mide.

Fig. 7 - La Pyramide. Foto: A. Soares, 2009.

As Ameixas

Trata-se de um jogo que se joga com alguns jogadores. Eles desenham uma
linha reta no chio. Cada jogador d4 uma ou mais petecas que sio colocadas ao lon-
go da linha, uma apés a outra. Outra linha é desenhada com aproximadamente 2
metros de distincia da primeira, em paralelo. Os jogadores estao por trds da segunda
linha e atiram na dire¢io da linha de petecas (ameixas). O jogador que acertar uma
peteca fica com ela, mas ndo tem direito a um segundo tiro. O jogo continua até nao
ter mais petecas.

A Vitéria do Espaco

Este ¢ um jogo ficil para dois jogadores. O primeiro atira uma peteca. O
segundo jogador tem que tentar tocd-la e capturd-la. Se a peteca parar dentro de um
espaco de pelo menos um palmo da peteca de seu adversdrio, ele fica com ela. O pal-
mo “¢ a distAncia entre o polegar e o indicador esticado do jogador que tem a maior
mio”. Se ele errar, seu adversdrio lhe sucede e tenta recuperar sua peteca.

Circulo

E um dos jogos de petecas mais popular e conhecido e que se joga com virios
jogadores. Tracam-se dois circulos no chio. O primeiro de 30cm de didmetro no
centro de um circulo de mais ou menos 2 metros de didmetro. Cada jogador coloca
um numero pré- determinado de petecas no circulo central. Cada jogador atira a sua
peteca de qualquer posigao do circulo em dire¢do as petecas no circulo central e fica
com as petecas que sairem do circulo. Assim ele tem o direito de recomegar, do lugar
onde a sua peteca parou. Se o jogador errar seu tiro ele passa a sua vez e a peteca fica
no lugar onde parou, dentro do interior do circulo. O novo jogador atira entao na
direcio das petecas dos seus adversdrios. Si ele acertar uma peteca de outro jogador,
este ultimo deverd dar uma peteca e o direito a outra jogada. Ele nio pode acertar a
mesma peteca duas vezes seguidas. O jogo continua até terminar todas as petecas de
dentro do circulo.

Trés Buracos
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O jogo de trés buracos requer vérios jogadores. Eles cavam trés buracos (ou
tragam trés circulos) de aproximadamente 8cm de didmetro e 1,5 m de distincia do
primeiro buraco (ou circulo). Cada jogador joga em sua vez a peteca em dire¢io ao
buraco. O jogador que erra deve deixar sua peteca no chao até a préxima jogada. O
jogador que acerta o primeiro buraco ou circulo pode atirar em diregao a peteca dos
adversdrios e em diregio aos outros dois buracos ou circulo. O jogador da peteca
tocada paga uma peteca ao seu adversdrio. Quando o jogador acertar os trés buracos,
ele pode pedir uma peteca a cada jogador e pode entdo iniciar o jogo a partir do
buraco n°1.

O Clissico

O jogo ¢ praticado com dois jogadores ou mais. No comego eles acertam os
ntmeros de petecas a serem jogadas e escolhem um buraco no chéo. A finalidade é
de encher este buraco com todas as petecas. No inicio as petecas sao jogadas em di-
regao ao buraco. Depois se usa uma técnica de tiro como toque de dedo. O jogador
seguinte atira por sua vez e assim por diante, até colocar todas as petecas no buraco.
O vencedor ¢ aquele que colocar a tltima peteca no buraco.

O Circulo Mdgico

Um circulo de 30 cm de didmetro é tragado no chao e as petecas s3o colocadas
no interior. Os jogadores se colocam a dois metros do circulo. Com sua peteca eles
tentam acertar as petecas ¢ colocd-las para fora do circulo. Cada peteca que sair do
circulo pertence ao jogador que a acertou.

O Percurso

Cada jogador tem uma peteca de cor diferente. O jogo consiste em concluir
um percurso sem sair da pista. Se sair, o jogador volta no ponto de partida e torna a
jogar. Para ganhar este jogo deve-se acertar o buraco da chegada. O percurso pode ser
realizado sobre a areia, subidas, buraco, e outros obstdculos.

A Aproximagao

Um dos jogadores atira uma peteca. O segundo atira sua peteca tentando colocd-la o
mais préximo possivel sem tocd-la, se ndo ele perdeu. Em seguida ele mede e verifica
entre o polegar e o indicador. Se as duas petecas se encontram neste espaco ele ganha
a peteca do outro. E assim por diante até¢ que um dos dois ganhe a partida. O jogo
pode ser jogado com todos os tamanhos de petecas.

O Tiro

E um jogo para vérios jogadores e que requer muitas habilidades. Depois de cavar
um buraco de 8 cm de largura, situado a 30 cm de uma parede, o jogador se coloca
a 1 metro do buraco. Um dos jogadores atira sua peteca, depois o outro ¢ assim por
diante. A finalidade é colocar a peteca no buraco para ganhi-la. Se nenhum jogador
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acerta o buraco, serd aquele tem a peteca mais perto do buraco, que comega o jogo.
Quando coloca a peteca no buraco, ele ganha e pega outra peteca do jogo para tentar
acertar de novo o buraco e assim por diante até que nao tenha mais nenhuma peteca.

1.4.2. Algumas maneiras populares de se jogar petecas no Brasil

Loca

Depois de cavar um buraco no chio, afastado a uma distincia de trés metros,
cada jogador deve lancar a sua peteca no buraco. Acertando, o jogador deve ganhar
uma bola de cada adversdrio. Quem perder vai para o fim da fila. Ganha o jogo aque-
le que conquistar mais bolas sobre os adversarios.

Bilica, Borroca ou Trés Covinhas

Trés buracos sao cavados no solo, formando uma linha. Cada buraco é separa-
do por uma distincia de cerca de dois metros um do outro. Para decidir quem come-
¢a, cada jogador joga uma bola em dire¢io a tltima barroca, ¢ ganham a preferéncia
os que chegarem mais perto. O jogador comega langando uma bola em direcio a
primeira borroca. Se errar passa a vez para o préximo. Se acertar, tenta novamente,
mirando o segundo buraco desta vez. Ele continua jogando se acertar dentro ou se
cair a menos de um palmo de distincia. Se acertar uma peteca adversdria no cami-
nho, e afastd-la do alvo melhor ainda. Vencedor é aquele cuja bola estd mais préxima
do outro. O objetivo é acertar os trés barrocos apds a ida e a volta. Quando o jogador
acertar a primeira barroca pela segunda vez ele ganha o direito de “cagar” a peteca
do adversdrio, isso significa que a bolinha que ele acertar tornar-se sua propriedade.

Oca

Para este jogo, desenham-se uns circulos de trés metros de didmetro e um
buraco no centro, um pouco maior que uma bola de gude. Todos os jogadores jogam
uma bola no buraco. O objetivo ¢ colocar a bola no buraco ou “encagapar” : termo
utilizado para designar a jogada na qual se consegue colocar a bola no buraco no
primeiro momento.

Box

Para este jogo, fazer quatro buracos no chio em forma de “L” (os trés formam
a primeira barra vertical do L e o quarto, a barra horizontal). O jogador deve jogar a
bola na diregao do primeiro buraco. O objetivo ¢ percorrer o “L”, tocando cada um
dos quatro buracos; sempre que errar o jogador passa sua vez. Quando o jogo reco-
mega, ele deve recomegar de onde parou, porque um jogador que corre ao longo do
“L” ganha o direito de ir “cagar” e entdo cada bola que acertar passa a ser sua.

Tridngulo
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Um tridngulo ¢ desenhado no chio e cada jogador coloca trés petecas dentro.
Em algumas regioes do Brasil as criangas desenham circulos. Os jogadores tém como
objetivo matar a peteca de seus adversdrios. Para isso ele joga uma peteca contra a
peteca do adversdrio tentando tird-la de dentro do espago. A peteca que ele jogar nao
pode ficar dentro do tridngulo ou circulo, senio o jogador perde a sua vez. Ganha
quem conquistar o maior niimero de bolas.

Mata-mata

Este ¢ um dos mais simples. Cada jogador deve acertar a peteca jogada pelo jo-
gador anterior e assim, ganhd-la para si. O jogo come¢a com uma bolinha colocada
no chio. O primeiro jogador tenta acertar a bola, o segundo, mira a bola do primeiro
e assim por diante. O jogo acaba quando os jogadores nio quiserem jogar mais.

1.4.3 Algumas técnicas usadas em jogos de bolas de berlindas

Quais as técnicas o jogador deve controlar para jogar a peteca?

Fig.8 - Técnica utilizada para segurar e “tocar”
a peteca. Estas estdo localizadas
entre o indicador e o polegar,
¢ este tltimo que “envia” a peteca.

Pichenette ou Tiké

A pichenette é uma tacada na peteca colocada no chao a partir do movimento
do dedo indicador dobrado contra o polegar. Na Bretanha (Franga), as criangas falam
do Tik que ¢ um jogo realizado da mesma forma como a pichenette.

A Pontaria da Peteca

A pontaria é o método mais utilizado para obter uma peteca no chio. O pole-
gar por trds do indicador expande-se para atirar a peteca numa distincia necessaria.
A mio permanece imével e a articulacio do polegar no chio. O objetivo ¢ de con-
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centrar seu olhar no alvo. A peteca na mio vai determinar a posi¢ao exata. O olho,
em seguida, controlar o cérebro que controla automaticamente a mao que dispara.

O Piao
Pegar a peteca do chio e jogar fazendo o gesto de um pido para que ela role
a0 mesmo tempo.

A Pinga do Carangueijo
Pegar a peteca. Pressiond-la com os dedos sobre a peteca, até ela disparar sozi-

nha. (Técnica elaborada por Tudual e Vicent).

JOGO DE PETECAS PRATICADO COM CAROCO DE TUCUMA: uma
observacao realizada na Comunidade do Livramento-Manaus-AM-
BR

As criangas da Comunidade de Livramento pertencem a etnia Baré. Sao ale-
gres e praticam todo tipo de brincadeiras e jogos: pido, futebol, tiro ao alvo, bolinha
de gude ou peteca, esconde-esconde dentro e fora d’dgua além de outras. Adoram
correr e jogar bola. Elas nao dispdem de petecas de vidro, mas se divertem da mesma
forma praticando esse jogo com um tipo de semente, um pequeno caro¢o de um
fruto tropical, o Tucuma.

Para preparar o carogo e transforma-lo em uma peteca pronta para jogar, as
criangas descascam o fruto e comem a polpa com farinha ou no pio. Em seguida,
raspam o excesso da polpa que restou e lixam o carogo. A peteca de Tucuma estd
entdo pronta. Os carogos sao de Tucuma preto, medindo entre 3 a 5 cm de didmetro.
Essas sementes em geral sao maiores e mais leves que as petecas de vidro. Para jogar,
as criangas escolhem sempre os menores.

2.1 Material: as petecas

Fig. 10 - O fruto Tucuma. Fig. 11 - Carogo de
Fig. 9 - Palmeira do Tucuma, que deverd
Tucuma. ser raspado e lixado.
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Na figura 9, vé-se vdrias palmeiras do Tucuma. O fruto d4 em forma de cacho com
muitas unidades. Ao amadurecer o fruto cai. Mas atualmente nio se espera que eles caiam.
Sao retirados da 4rvore e sdo levados a consumo. Na fig. 10 vé-se a polpa do tucumai pronta

para ser consumida.

2.2 Modalidade: o circulo ou ronda

Fig. 12 - Criancas da Etnia Baré em torno do circulo desenhado no chio.

2.2.1 Preparagao do jogo

Fig. 13 - Ronda ou circulo com os carogos de tucuma. O jogo pode comegar.

Para preparar uma disputa as criancas desenham um circulo no chio dentro do qual
sdo colocados os carocos de Tucuma. Esta ¢ a modalidade chamada “Ronda” (cf. Figuras
12 e 13). A seguir eles desenham a linha de jogo, distante cerca de dois metros do circulo e
sorteiam a ordem dos jogadores. Os jogadores colocam-se atrds da linha e aguardam o mo-
mento de iniciar o jogo. O carogo/peteca com que os jogadores vao jogar durante todo o jogo

permanece em suas mios e é chamado de “ponteira’.

2.2.2 Inicio do Jogo
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Fig.14 - Momento em que os jogadores Fig.15 - O jogador atira a sua peteca
verificam as petecas no circulo. contra as petecas dos adversdrios.

Apbés os preparativos preliminares os jogadores tiram a sorte na moeda para
determinar quem inicia o jogo. O primeiro jogador sorteado inicia entio o jogo,
cuja finalidade ¢é acertar um ou vérios carogos de tucuma, colocando-os para fora do
circulo delimitado. Os carogos que sairem do circulo passam a ser propriedade do
jogador em agao.

2.2.3 Desenvolvimento do jogo

Fig. 16 — Momento em que o jogador Fig. 17 - idem. O jogador paga uma
ganha uma peteca do adversirio. peteca ao adversdrio que acertou a sua
peteca no jogo.

Quando um jogador acerta a peteca e a faz sair do circulo, ele junta a peteca
que passa a lhe pertencer ou o dono da peteca atingida lhe oferece outra. E o jogador
continua a jogar. Sua participagdo continua enquanto ele estiver acertando. Se errar,
passa a ser a vez ao segundo jogador que continuard o jogo da mesma forma. Durante
a participagdo do segundo jogador, este pode acertar também a ponteira de seu adver-
sdrio, ¢ o proprietdrio da peteca atingido deve entregd-lo ao jogador que o acertou.
Os jogadores guardam as petecas que eles ganham de diferentes maneiras. Como nao
tém sacolas apropriadas, eles usam as cuias, que sio recipientes domésticos feitos de
frutos da regido, no caso, da cuieira. Outros improvisam e arrumam os caro¢os na
prépria roupa. No caso do jogo observado, o jogador guarda os carogos na camisa

segurando-a pela boca (fig.17).
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2.2.4 Fim do jogo

O jogo termina quando um dos jogadores ganhou a tltima peteca que se en-
contrava no circulo. E o vencedor é aquele que ganhou o maior numero de petecas
durante o jogo.

Fig. 18 - Fim de jogo — os jogadores verificam quem tem o maior nimero de carogos para definir o vencedor.

2. 3 A modalidade turitis

2.3.1 O principio do jogo:

Nesta modalidade o jogo consiste em acertas o carogo com forga e precisio
tocando no minimo em dois carogos alinhados no jogo. Se o jogador consegue ga-
nhar, ele pode entio retirar um caroco do jog. Se ele errar, ele passa a vez para o outro

jogador.

2.3.2 Preparagiao do jogo:

Para iniciar duas linhas sdo tracadas no chao, distantes cerca de 2 a 3 metros
uma da outra. Em uma das linhas sio colocados os carogos em jogo alinhados um
pouco longe um do outro.

Fig. 19 - Preparagao para o turitis e Fig. 20- O jogador langa seu carogo
inicio do jogo. para atingir pelo menos dois outros.
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2.3.3 Inicio do jogo

Joga-se com virios jogadores. Depois de definir a ordem de jogar, colocam-se
os carogos no chio sobre a linha delimitada, e se inicia o jogo. O objetivo do jogo
consiste em acertar no minimo dois caro¢os que estao alinhados em outra linha (fig.
20), os quais passam a ser propriedade do jogador em ago.

2.3.4 O desenvolvimento do jogo

Se o jogador for bem sucedido, ele con-
tinua a jogar até errar um tiro, quando entio
ele passar a vez ao segundo jogador, e assim por
diante. A ponteira do adversirio também estd
em jogo e pode ser ganha (Fig. 21).

Fig. 21- A ponteira do adversdrio é 2.3.5 Fim dO jOgO
igualmente colocada em jogo para disputa. O jogo termina quando todas as pe-
tecas disponiveis no jogo foram ganhas pelos
jogadores.O jogador que ganhar o maior nimero de petecas deve devolvé-las no final
do jogo, se for uma “partida falsa”, ou manté-los consigo se jogar “jogo real”.

2.4 Comentdrio sobre o jogo:

As duas modalidades de jogo observadas e aqui apresentadas sao praticadas
por criangas indigenas e nao indigenas, habitantes das margens dos rios e das pe-
quenas cidades do interior amazdnico. O jogo ¢ praticado nio s6 por meninos, mas
também por meninas no terreno em torno das casas, nas escolas e em muitos lugares
onde hd criancas. Atualmente ¢ ficil adquirir petecas, as mais variadas possiveis mas
onde ainda nio existem, as criangas brincam com o carogo de Tucumai e de forma
prazerosa.

As regras sao aplicadas rigorosamente. Cada jogador que perde deverd apre-
sentar uma peteca para o adversdrio ¢ isso ¢ observado e devidamente cumprido. Em
alguns lugares, o jogador tem uma espécie de “coringa” para nao perder suas petecas:
quando ele nao estd seguro de poder acertar e bater a peteca e seu adversdrio e com
isso correr o risco de perder a sua, ele pode apelar para uma saida pré-combinada
como por exemplo “pulo” ou dizer a frase “chave” e passar sua vez sem perder o que
ele jda ganhou e o direito de continuar depois.

O jogo tem regras muito simples que despertam o interesse de criangas e adul-
tos, porque incluem muitas habilidades como por exemplo direcionar a trajetdria da
peteca e tocé-la sem atingir a peteca do outro, assim como o sentimento de conquista
e posse, porque a meta ¢ ganhar a peteca do adversdrio. Esse jogo também d4 a crian-
¢a a oportunidade de aprender algumas regras morais, nogoes de espago e tempo para
aplicar as disposi¢oes sdcio-diretrizes através da cooperagao e competigido com outras
criangas. Suas regras também contribuem para o desenvolvimento cogni¢io. Na ver-
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dade eles ajudam a crianga a pensar, analisar e tomar decisoes. Quanto & motricidade,
o jogador procura posturas e movimentos que lhe permitam desempenhar a tarefa
corretamente. Pode-se dizer que a peteca do jogo também desenvolve as habilidades
motoras finas jd que existe uma maneira correta de segurar a peteca e langd-las.

Quanto ao tamanho de bolas de gude ou petecas, podemos constatar algu-
mas peculiaridades. Pode-se distinguir entre “os olhinhos” em vidro leitoso, a peteca
“grande” e “olho grande” que é o maior dos trés. No Brasil, como em outros lugares,
encontramos diferentes tipos de bolinhas de gude.

A bolinha/peteca comum

Olho de gato: sdo petecas de tamanho normal e de vidro translicido;
A peteca de barro e opacas, cores unidas e sélidas;

As petecas de vidro colorido translicido, incolor ou opaco;

As contas nuggets: eles tém pequenos pontos em cores;

As petecas “bebés” sao menores do que a peteca normal;

As bolinhas de chumbo, que sio menores do que as bolinhas “bebés”;
As petecas chinesas.

VVVVVVYY

As Tampas: sao maiores do que as petecas.
» As tampas chips
» “As tampas” “olho de gato”
» As tampas de cor transldcida, incolor e opaca. As petecas podem ser decoradas
com os personagens dos filmes de sua juventude.

As petecas olhinhos: sao maiores que as petecas:
» As pepitas
» Olho de gato

» Olho de gato de cor translicida, incolor e opaco;

As damas: sao maiores que as “olho de gato”
» As damas translacidas, incolores e opacas;
> As damas “olhos de gato”
» As damas « pepitas »

O jogo mais praticado parece ser o “bulica”, que ¢ jogado com trés buracos eqiiidis-
tantes cavados no chio em linha reta. O jogo pode comegcar da direita para a esquerda ou
vice-versa. Os jogadores langam as petecas para tirar a sorte e se uma delas atingir o terceiro
buraco, o que acertou inicia o jogo e pode comegar a ganhar as petecas dos seus adversérios.
Se no inicio do jogo, dois ou mais jogadores acertam as petecas no buraco, a partida precisard
ser recomegada. O jogador passa sua vez quando ele ndo consegue tocar as petecas dos seus
adversdrios. Para “pagar” deve usar suas petecas gastas ou danificadas (cacarecadas), para assim
evitar perder as suas melhores petecas.

O jogo é levado muito a sério. Quando alguém sente nio ter a oportunidade de se sair
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bem, pode gritar “Bulic” ou “peteca” para ceder sua vez e nio perder seu turno. Quando o
jogador tenta acertar a peteca de um adversdrio determinado, mas também afetar a de outros
adversdrios, pode gritar “carambolou”. Isso significa o fim do jogo e que o jogo termina sem
vencedor.

Na Amazdnia usamos o termo “casamento’ para registrar a colocagio da peteca em
jogo. Quando se joga para ganhar a peteca do adversdrio, se diz que a partida era “dos vera”
isto ¢, 0 ¢ jogo de verdade, é para valer. Mas se for ao contrério, a partida é chamada “dos
brinca”, e é s6 para se divertir, nao havendo ganhos ou perdas de petecas.

ANALYSE PRAXEOLOGIQUE

O objeto de nosso estudo, o jogo da peteca ou bolinha de gude, se processa
num meio fisico estdvel, entre duas ou mais pessoas, onde todo mundo joga para se
sentir bem individualmente e em contato com o adversirio. E, portanto uma ativi-
dade socio-motora de alternincia, muito mais que psicomotora, de acordo com a
teoria de Pierre Parlebas.

As caracteristicas da sua l6gica interna sao homogéneas nos aspectos espaciais,
temporais e materiais. No que concerne a relagio com o outro, pode variar entre
certas dimensoes “solo”, ou seja, individual e em outros aspectos relativos a “contra-
-comunicagao’.

Em seguida apresentamos a andlise da légica interna do jogo.

3.1 A relagdao com o outro

No jogo de petecas as a¢des do jogador sao
feitas individualmente, sem relacao de rivalidade
direta ou de solidariedade, portanto, na ausén-
cia de intera¢do motriz. Esta é tipicamente uma
atividade sociomotriz de alternincia. Para jogar,
os jogadores observam o posicionamento da pe-

teca, escolhem a melhor posicio para alvo e joga
Fig. 22 - Um jogador atua sob para chegar ao destino.

a observagio do adversdrio. Quanto ao relacionamento com o outro e as inte-
ragbes motoras, observamos que a peteca ¢ um jogo de contato e de comunicagio.
O jogador avalia o percurso potencial do adversdrio na busca de uma estratégia que
impeca este adversdrio atingir seus objetivos. Uma estratégia muito utilizada ¢ aquela
que vai lhe assegurar acertar a peteca do adversdrio, na esperanga de manté-la longe
dos alvos, eliminando os objetivos dele e assegurando os seus.

Além disso, quanto mais o jogador estiver longe do alvo, mais dificil serd
seu sucesso. Em alguns aspectos da 16gica interna em relagao aos outros, este jogo
se desenvolve em uma rede de competi¢ao, mesmo sem nenhum confronto fisico.
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E preciso registrar que o adversario estd sempre presente na estratégia do jogador, o
qual sabe que isso faz parte do jogo — sécio-motricidade de alternincia - que exige
que ele sempre tenha um bom desempenho para niao cometer erro e nio perder sua
vez, evitando assim perder para o adversdrio. E, portanto, um jogo onde a habilidade
individual é uma exigéncia para os jogadores serem confirmados como bons jogado-
res e para se destacarem no jogo tornando-se vencedores.

3.2 Relagio do espago

O jogo de bolinha de gude ou peteca ¢ uma atividade que pode ser disputada
em vérios tipos de solo, dentro de um espago determinado. As dimensdes nio sio
fixas, podem variar na forma escolhida pelos jogadores como também o tamanho
das petecas pode ser variado. A modalidade Ronda, por exemplo, requer um tipo de
espago onde os jogadores precisam de pelo menos 3 metros entre a linha de partida e
a ronda. A modalidade Turitis requer espagos menores bem como a modalidade de
tridngulo. Mas hd um espago preciso para estas modalidades, entre a linha de partida
e a ronda, o tridngulo ou o turitis, onde essa linha é a dimensao espacial a respeitar.
O jogador pode mover-se liviemente neste espago: ele escolhe o melhor percurso e a
melhor forma para se mover. Outros jogadores ndo podem impedir seus movimentos
nem mesmo a tentativa de interferir. O objetivo é sempre acertar a peteca, marcando
assim sua posi¢ao de bom jogador e seu espaco pessoal na partida.

3.3 Relagao ao tempo

No jogo de petecas na Comunidade de Livramento o tempo nio tem im-
portancia. O que importa é o prazer de jogar para ganhar as petecas adversdrias,
particularmente as mais belas e possivelmente as mais raras. E este sistema de ganhos
que determina o vencedor do jogo. Os jogadores nio costumam colocar em jogo a
peteca “rara’, como por exemplo as “pepitas”. Entre as criancas da Comunidade do
Livramento o jogo ¢ praticado com carogos de Tiicuma e eles sentem-se contentes e
jogam com prazer. Podemos pensar também que em alguns lugares mais distantes da
Amazénia, os jogadores nao sabem que existe outros tipos de petecas.

A questio do tempo se torna muito importante, porque muitas vezes temos
que decidir quando terminar o jogo sem autorizagio prévia. Nos podemos verificar
situacoes em que um jogador decide parar depois de avaliar que jd ganhou bastante
petecas , mas que os outros que perderam nio concordam porque querem continuar
na tentativa de recuperar as petecas perdidas. Por esta razdo, é essencial decidir de
antemdo quantas partidas serio feitas considerando-se também o nimero de petecas
que cada jogador trés para o jogo. Enfim, a questdo do tempo nio é dependente do
tempo fisico ou cronolégico. O vinculo é simbdlico e estd ligado ao prazer de jogar e
a0 “desenvolvimento” (épanouissement) pessoal.

3.4 Relagao ao material
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O estudo do material ¢ um dos elementos mais
importantes para a compreensio do grupo e da sociedade
onde o jogo ¢ praticado. Como mencionamos antes, o
jogo de petecas surgiu hd cerca de milhares de anos e tem
sido praticado com dezenas de tipos de objetos: desde
pedras e sementes de frutos até as bolinhas que hoje co-
nhecemos. Brincar com as sementes nio ¢é algo novo. Em
nosso estudo, o material é uma questao que releva o uso

Fig. 23 - A criancaaponta  de sementes de um fruto silvestre, o Tucuma, usado até
para acertaii(teca,r)_ a peteca do hoje pelas criangas indigenas, no nosso caso descendentes
aaversario.
dos Barés, além de muitos ribeirinhos.

As criangas aprendem com os mais velhos a preparar o caro¢o de Tucuma
para o jogo, o que demanda tempo e dominio de certas habilidades. A casca de Tu-
cuma e a polpa fina sio removidas do carogo sendo esta um alimento muito popular
apreciado pelos nativos e atualmente muito consumido por todos os moradores da
regido norte do Brasil. A seguir o carogo ¢ lixado, fica mais brilhante e fica em melhor
condi¢do para controle do rolamento no chio em diregao ao alvo. Ele se torna um
material bonito e apreciado pelas qualidades estéticas sendo as vezes mantidos como
objetos de valor sentimental.

Em nosso trabalho de campo fomos encontrar criangas Baré brincando com o
carogo de Tucuma, fruta caracteristica da regido Amazonica. Isso confirma que o uso do
material no jogo ¢ um elemento que identifica o grupo social em que ele é produzida.

A identidade do material pode ser ainda mais importante quando se trata de
jogos tradicionais, face a auséncia de regras ou normas relativas ao espaco ou ao tem-
po. O material assume assim um cardter essencial para o estudo do jogo.

CONCLUSAO

O jogo da bolinha de gude ou peteca ¢ uma atividade sociomotriz de alter-
nincia realizada em um ambiente estdvel, sem confronto direto com o adversdrio
(PARLEBAS, 2001). E praticado desde longo tempo. Atravessou o tempo e foi pra-
ticado com vdrios tipos de material: desde pedras e sementes de frutos, passando por
materiais grosseiramente elaborados e desenvolvidos com o tempo até as bolinhas
hoje comercializadas e consideradas como material de grande beleza estética.

As agdes motrizes executadas pelos jogadores sio variadas e conseqiiéncia da rela-
¢do estabelecida com a sua histéria sécio-cultural. Tanto é assim que, mesmo depois de
muitos séculos apés o aparecimento do jogo de peteca, ainda encontramos na Amazonia
criangas que praticam o jogo com sementes de frutos silvestres, como o do Tucuma.

Nio tendo petecas disponiveis, a crianga desta regiao vai buscar na sua cultura
uma forma de prazer através desse jogo. E nesse caso eles usam o carogo de tucuma
para jogar o jogo de petecas. Eles praticam da mesma forma que outros povos além
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de modalidades criadas por eles e com a mesma légica interna. Podemos dizer que se
trata de uma transmissao de ordem cultural de uma prética ludo-esportiva.

A légica interna nio se alterou ao longo dos séculos. E uma habilidade que
requer a capacidade de coordenagio viso-manual, por isso desenvolve uma relagao de
grande preciso entre o jogador, o objeto e o alvo. Quaisquer que sejam as modali-
dades deste jogo, os jogadores devem observar vdrios “detalhes” que sdo os elementos
decisivos para o sucesso tais como o angulo da trajetéria da peteca para o alvo, a
velocidade inicial dada pelo jogador com a peteca langada, e a concentracio durante
toda a prética do jogo. Da mesma forma, muitas “regras estratégicas” devem ser ob-
servadas e obedecidas se o jogador deseja ganhar o jogo.

O jogo observado na comunidade de Livramento mostra que as petecas tém
tamanho pequeno ou médio e por isso podem ser armazenadas e transportadas pelos
seus donos.

Elas ainda podem servir para “aposta’, e podem ser ganhas ou trocadas. Essas
agoes sao transformadas em uma relagao intima entre o objeto e seu dono. Pode-se
até tratar a peteca como um bem, uma reliquia, o que lhe confere um senso claro de
valor e propriedade. As petecas mais bonitas serio sempre consideradas como “bens
valiosos”, de acordo com a avaliagio feita pelo grupo. Como na comunidade estu-
dada nio hd bolinhas de gude industrializadas a venda, as criangas estabelecem um
relacionamento com a natureza e retiram do ambiente o material para jogar. Apds
a limpeza e os cuidados da preparacio deste material, as criangas estabelecem uma
ligagao afetiva com essas sementes que foram cuidadosamente selecionadas e polidas.
Registre-se que o polimento ¢ feito esfregando-se areia muito fina nos carogos de
forma delicada, “suave”. Elas guardam esse material com cuidado e nio costumam
colocam em jogo aquelas que sdo as mais bonitas. Representa uma reliquia.

Em relagao ao tempo, o jogo da peteca dd ao jogador a liberdade plena, nao
hd limite imposto. O tempo estd diretamente relacionado com as modalidades es-
colhidas e os niimeros das petecas que os jogadores tém que colocar em jogo. Cada
partida terd o tempo necessdrio para que cada jogador participe do jogo, até que
todas as petecas/carogos sejam ganhas.

O jogo ¢ normalmente externo, jogado nas ruas, pragas, e na “recreacao’ das
escolas. O piso pode ser de cimento, areia ou terra que as criangas rapidamente
limpam, e preparam para definir a drea para o jogo. Este “territério” pertence tem-
porariamente ao grupo que joga, ¢ o seu espago e os outros devem evitar passar entre
os jogadores e suas petecas. O terreno torna-se uma drea restrita do jogo, um espaco
esportivo caracterizado pela estabilidade do ambiente.

Em relagao ao outro, este é um jogo que exige habilidade pessoal e cada joga-
dor desenvolve seu jogo solitariamente. Mas o jogo de peteca ¢ um jogo que deman-
da também organizagao e acordos prévios entre os participantes para estabelecer s
regras a serem aplicadas durante o jogo.

Estes contactos preliminares sdo formados naturalmente através de uma rede
social que evolui, como também evolui o prazer de jogar. Cada jogador joga de forma
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alternada, com troca de papéis, passando de jogador efetivo a jogador em espera. E a
peteca pode refletir talvez uma tendéncia global de deslocamento do interesse ladico,
variando do relacional para o objeto (SILVA, HAYDEE, 1998).

Durante o jogo, as agoes motoras de quem joga sé6 podem incidir sobre a
peteca em jogo, mas também podem ser conectadas com o plano de jogo de seu
adversdrio imediato, caso o jogador efetivo perca sua vez. E entio que se confirma o
que Perlebas chama de “comunicagio indireta”, isto é, o jogador em agéo tenta prever
a futura estratégia de seu adversdrio imediato e decodifica seus PRAXEMES. Suas
agoes vao se concentrar na intengao de criar problemas para o desempenho do adver-
sario. Embora esta atividade seja realizada sem o contato direto entre os jogadores,
had um jogador que espera sua vez e pode ser identificado como um “adversdrio” que
também tem uma estratégia de jogo. Se a peteca do adversdrio estiver na posicio de
tocar, portanto numa determinada drea do jogo, o jogador em agio pode “complicar”
o jogo de seus futuros adversdrios tentando enviar a peteca para bem longe dessa drea.

A légica interna do jogo de petecas praticado pelos nativos mostra que este
jogo estd vivo e permite que os jogadores desempenhem papéis diferentes, visto ser
uma atividade séciomotriz de alternincia e nao apenas psicomotora. Podemos real-
mente dizer que estabelece uma rede de comunicagoes. Esta rede inclui todos aqueles
que desempenham as seguintes partes, todos aqueles que ajudam a preparar o terreno
de jogo e, especialmente, aqueles que “fazem” os carogos de Tucuma.

A rede prixica de comunica¢oes nao inclui os espectadores ou qualquer pessoa
fora da lgica interna. Cada um tem o seu papel nesta rede. A 16gica interna descrita
mostra uma forte ligagdo entre o ambiente e a cultura local, aspectos importantes de
sua logica externa (PARLEBAS, 2001).
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