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RESUMO

O objetivo deste trabalho é revisar os significados de cultura ludica na perspectiva dos
intelectuais dos estudos de jogo, cultura de jogo e cultura do ladico que se debrucaram sobre 0
tema. Embasado na hermenéutica, a pesquisa consiste na revisdo de literatura acerca do
conceito e ideia de cultura ludica na literatura. Intelectuais renomados como Froebel,
Huizinga, Caillois e outros, ndo debatem o termo cultura ludica, todavia, suas obras servem de
introitos e base tedrica para pesquisas neste mote. A luz dos estudos de Opie e Opie, lvic,
Rossie, Brougeére, entre outros, e dos estudos de Vigotski concebemos a cultura ladica como
conjunto de jogos, brinquedos, comportamentos ludicos etc., apreendidos via mediacdo
semiotica com individuos mais velhos ou ndo, os quais sdo “reproduzidos” e/ou
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“ressignificados” coletivamente. Deste modo, a cultura lidica envolve um movimento de
criacdo e expressividade num espaco e tempo continuos que reflete o contexto de criacdo no
momento da infancia. De resto, os significados de cultura Iudica atribuido pelos intelectuais
susoditos fornecem valiosos instrumentos de analise sobre esta tematica e de como 0s
individuos séo produtores de saberes e conhecimentos a partir do ladico.

Palavras-chaves: Cultura Ludica; Cultura; Jogo; Educacéo.

ABSTRACT

The aim of this paper is to review the meanings of play culture from the perspective of
intellectuals in game studies, game culture and play culture that addressed the theme. Based
on hermeneutics, the research consists of a literature review about the concept and idea of
playful culture in the literature. Renowned intellectuals such as Froebel, Huizinga, Caillois
and others do not debate the term ludic culture, however, their works serve as introits and
theoretical basis for research on this theme. In the light of studies by Opie and Opie, lvic,
Rossie, Brougére, among others, and by Vigotski’s studies, we conceive playful culture as a
set of games, toys, playful behaviors, etc., learned via semiotic mediation with older or older
individuals no, which are “reproduced” and/or “resignified” collectively. Thus, playful culture
involves a movement of creation and expressiveness in a continuous space and time that
reflects the context of creation in childhood. Moreover, the meanings of playful culture
attributed by the above intellectuals provide valuable tools for analysis of this theme and how
individuals are producers of knowledge and knowledge from the playful.

Keywords: Play-Culture; Culture; Game; Education.

RESUMEN

El objetivo de este articulo es revisar los significados de la cultura del juego desde la
perspectiva de los intelectuales en los estudios de juegos, la cultura del juego y la cultura del
ludico que abordaron el tema. Basado en la hermenéutica, la investigacion consiste en una
revision de la literatura sobre el concepto y la idea de la cultura ladica en la literatura.
Inteligentes intelectuales como Froebel, Huizinga, Caillois y otros no debaten el término
cultura ladica, sin embargo, sus obras sirven como introits y base teoérica para la investigacion
sobre este tema. A la luz de los estudios de Opie y Opie, lvic, Rossie, Brougére, entre otros, y
de los estudios de Vigotski, concebimos la cultura ladica como un conjunto de juegos,
juguetes, comportamientos ludicos, etc., aprendidos a través de la mediacién semidtica con
personas mayores 0 mayores no, que son “reproducidos” y/o “resignificados” colectivamente.
Asi, la cultura ladica implica un movimiento de creacién y expresividad en un espacio y
tiempo continuo que refleja el contexto de la creacidn en la infancia. Ademas, los significados
de la cultura ludica atribuidos por los intelectuales mencionados proporcionan herramientas
valiosas para el analisis de este tema y como los individuos son productores de conocimiento
y conocimiento de lo ladico.

Palabras-claves: Cultura Ludica; Cultura; Juego; Educacion.

Introducgéo
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A leitura de Merleau-Ponty (2013)}, para quem as palavras sdo prenhes de sentido que,
ao serem socializadas, fecundam significados, permite-nos argumentar que ao serem
adensados pelo uso cotidiano os significados originam conceitos ou mesmo, em certos casos,
“jargdes”. Um conceito ou “jargdo”, ndo obstante ao seu adensamento social ou constituicao
de uma representacdo em larga escala, ndo representa necessariamente um acordo totalitario
entre significado e seu significante, isto €, o fendbmeno denominado. Em vista disso, ao serem
usadas, elas, as palavras, sdo engravidadas de multiplos sentidos e significados, as vezes
contraditérios, com frequéncia, ambiguos e, certamente, imprdprios para um projeto de
generalizagdo semantica como o almejado por determinado segmento da ciéncia.

Devido a essa condicdo, a revisao atinente a polissemia de certos conceitos parece-nos
fundamental, na medida em que a ciéncia, como um campo da atividade humana (campo
social), estd em disputa pelo monopolio de significacdo, como argumenta Bourdieu (2004).
Destarte, os “jogos de poder” relativo a disputa pela significacdo dentro do campo cientifico,
cuja ressonancia atinge os demais campos sociais, devem ser avultados quando nos
deparamos com conceitos fundamentais aos nossos estudos. Posto isso, parece-nos de vital
importancia a revisdo conceitual de conceitos que por uma série circunstancias estdo ‘“na
moda” tanto no campo académico quanto no pedagogico. De nosso ponto de vista, este parece
ser 0 caso do conceito e da ideia atinente a cultura ludica que desde a década de 1980 esta
cada vez mais presente nos estudos de jogo nas mais diversas areas de conhecimento.

Ante esta premissa, 0 objetivo do presente trabalho é revisar os significados de cultura
ludica na perspectiva dos intelectuais dos estudos de jogo, cultura de jogo e cultura do lidico
que se debrucaram sobre o tema. De modo mais especifico, o intuito € identificar como a ideia
e o0 conceito de cultura ladica foi sendo gestada ao longo do tempo pelos intelectuais
(filésofos, pedagogos, socidlogos, escritores e outros) dos estudos de jogo, cultura de jogo e
cultura do ludico; apresentar as contribui¢fes dos autores que efetivamente cunharam o termo
cultura ladica e; por fim, articular uma nocéo de cultura ludica que possa contribuir com 0s

estudos atuais na tematica investigada.

Método

A hermenéutica, muitas vezes descrita como “a arte de interpretar” (GADAMER,
1997), é a abordagem que respalda a pesquisa do presente trabalho (VAN MANEN, 1990;
GHEDIN; FRANCO, 2008). Do ponto de vista tedrico-metodoldgico, ela caracteriza-se como

! Para uma introdugéo a obra de Maurice Merleau-Ponty indicamos Santos Rodrigues e Grillo (2019).
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revisao de literatura, como define Hart (1998). Nesta revisdo, buscou-se fazer a interpretagéo
dos significados que diferentes intelectuais atribuiram a cultura ludica tendo em vista as
experiéncias de pesquisa com fendmenos culturais diversos tais como, por exemplo, 0s jogos,
brincadeiras, esportes, festas, obras de arte, folguedos, cantigas etc. Destarte, a reviséo de
literatura consistiu na interpretacdo dos significados que autores encontraram em suas
experiéncias no mundo-vida e expressaram em textos que compdem a literatura académico-
cientifica ou n&o.

Para tal, em primeiro lugar, fizemos um levantamento dos intelectuais dos estudos de
jogo, cultura de jogo e cultura do ladico. Em segundo lugar, investigamos nas obras desses
pensadores a presenca de conceitos e ideias atinentes a cultura ludica entendendo-a sob a
perspectiva particular dos estudos realizados. Em terceiro lugar, realizamos novas buscas por
autores que se embasaram nestes primeiros para suas elaboracfes sob o signo da cultura
ludica. Por fim, os resultados da pesquisa de revisdo de literatura sdo apresentados em forma
de texto numa estrutura narrativa tendo o cuidado de apresentar os significados de cultura
Iudica para os intelectuais, bem como sua obra de referéncia e o contexto em que tais

significados foram engendrados.

Jogo, Cultura e Ludicidade: prolegdbmenos ao conceito de Cultura Ludica

Podemos afirmar, acertadamente, que Froebel (1782-1852) foi um dos principais
intelectuais do século XIX a analisar a cultura infantil e a atribuir ao jogo um papel
importante dentro dessa cultura. Froebel (1861/1908) foi o precursor dos Jardins de Infancia
(em alemdo: Kindergarten) e, por meio de suas teorias, o jogo ganha “forma” no ambito
educacional, sendo compreendido como objeto e acdo de jogar ou brincar, marcado pela
liberdade e espontaneidade infantil. Nesse sentido, Froebel resgata o jogo livre no ambito
escolar. Essa modalidade de jogo é esbocada pelo autor como a principal atividade da crianca,
dado isso, € uma particularidade da cultura ludica infantil.

Apesar de sua concepc¢do de jogo ser utilitéria, isto é, 0 jogo como instrumento para
preparar a crianca para a vida adulta e inicia-la nos conteddos escolares, ele ndo deixou de
considerar que o0 jogo advém da cultura infantil e, tal-qualmente, que 0 mesmo corrobora para
consolidar e dinamizar essa cultura. Consequentemente ao pioneirismo de Froebel, varios
intelectuais surgiram, em diferentes linhas tedricas, analisando as relagdes entre jogo e cultura
ludica infantil. Dentre esses, ha Fournier (1889) numa vertente histérica e etnoldgica, Johnson

(1894/1907) em uma perspectiva desenvolvimentista (atrelando Psicologia, Biologia e
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Pedagogia), Compayré (1902) no campo da Pedagogia, Carr (1902) no ambito da Psicologia
Funcional e Queyrat (1905) em um contexto multidisciplinar (Filosofia, Psicologia e
Etnologia). Cada um desses autores analisou 0 jogo sob uma Otica distinta, contudo, ainda que
latente, contribuem para uma anélise pertinente as possiveis relacfes entre jogo e cultura.

Em sintese, a obra desses autores nos possibilita observar que o jogo é parte essencial
da cultura ludica infantil, dado que, o jogo proporciona o desenvolvimento dos individuos
que, via jogo, conseguem atuar em seu meio, interagindo e criando outros jogos (isso
pressupde que as criangas também criam cultura, muito embora, parte dos autores aludidos
tenha rechacado em seus respectivos estudos a relagdo homem-cultura).

Huizinga (1938/2019), em sua obra classica Homo Ludens, ndo debate diametralmente
a respeito do termo cultura ludica. Conquanto, ha indicios na supracitada obra que ensejam
compreendermos o0 jogo como elemento da cultura e como meio de produzir cultura lddica.
Depreendemos que o trabalho de Huizinga oportuniza observar o jogo como uma mescla de
caracteristicas proprias, entre as quais se entrecruza a cultura, gerando valores, significados e
uma identidade prépria que o torna um fenémeno historico-cultural, pelo qual passa a existir e
a desenvolver-se como uma manifestacio humana. A vista disso, jogo e cultura encontram-se
justapostos, sendo que tanto o jogo influencia a cultura quanto a cultura prové elementos para
0 jogo. Analisando Huizinga (1938/2008), Grillo e Grando (2013) argumentam que 0 jogo
estd contido na cultura, & medida que uma parte nela se manifesta e se autoafirma, suscitando
um processo dialético de producdo em termos de cultura ludica.

Os estudos de Chateau (1947) e Prost (1950) também fornecem elementos para
analisar a relacdo entre jogo e cultura. Para esses autores, a cultura de jogo (ou ludica) € um
conjunto de préaticas, comportamentos, regras e linguagens que definem a identidade de um
certo grupo de criancas na sua relagdo com as atividades ludicas (jogo, comportamento ludico,
brinquedo, cantigas de roda etc.). Alias, a cultura de jogo possibilita o ensino, a criacdo e a
incorporacdo de conhecimentos respeitantes aos jogos, brinquedos, brincadeiras e/ou outras
“atividades ludicas”, impulsionando modos de pensar, expressar e agir no interior dos grupos
sociais. Especificamente em Chateau (1947), hd o entendimento que a cultura de jogo € um
espaco sociocultural mutavel e dindmico. Este espaco transforma outros cenarios, sejam eles
espacos formais (escola) ou espacos informais (parques, ruas, locais abandonados etc.).

Caillois (1958/1990) é outro intelectual que se dedicou a estudar o jogo e sua relacdo
com a cultura. Em sua célebre obra Les Jeux et les Hommes: Le Masque et la Vertige (Os

Jogos e os Homens: a mascara e a vertigem), ele afirma que a relacéo entre jogo e cultura se
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faz por um movimento de construcdo e reconstrucao, ou seja, segundo o desenvolvimento da
sociedade. Portanto, o jogo que um determinado povo ou grupo social prefere “[...] pode, por
seu turno, servir para definir alguns dos seus tracos morais ou intelectuais, [...] ao acentuar 0s
perfis daqueles que se dedicam a esse jogo” (CAILLOIS, 1990, p.102). No mais, Caillois
(1990, p.105) alega que “[...] o dominio do jogo constitui apenas uma espécie de ilha,
artificialmente consagrada a competicdes planeadas, a riscos limitados, a mentiras sem
consequéncias € a panicos anoédinos”.

Abreviadamente, 0s excertos apresentados evidenciam que o0 jogo é consubstancial a
cultura, dado que o produto dessa relacdo seria ideado como cultura ltdica, ainda que o autor
ndo o tenha denominado como tal. Nota-se que Caillois (1958/1990) depreende que o dominio
do jogo ¢ uma “ilha”, ndo apenas no sentido de o jogo ocorrer em “outra realidade” (carater
ficticio, outros tempos e espacos, linguagem especifica, regras peculiares e mutaveis,
situacdes ndo reais etc.), mas no entendimento de que essa “ilha” € a propria cultura ludica.
Em outras palavras, € um locus (espaco/tempo) peculiar ao jogo e a outras manifestacdes
ludicas construidas por intermédio do comportamento ludico, brinquedos, cantigas, dancas
criadas ou reproduzidas, “lutas”, significacdo de desenhos televisivos e outras manifestacfes
ludicas.

Sublinhamos que todos os autores trazidos a luz das ideias, até o presente momento,
ndo debatem exatamente o termo cultura ludica. Todavia, seus estudos servem como bons
introitos (prolegdbmenos) e como base tedrica para uma pesquisa mais detalhada pertinente a
esse mote. Em linhas gerais, consideramos que as ideias aventadas e avultadas pelos

pensadores sobreditos foram (e sdo) basilares ao preludio do conceito e ideia de cultura ladica.

Cultura ladica: nogdes propedéuticas

Conquanto as obras supramencionadas, o termo cultura lidica emergiu nos debates
académicos por intermédio da pesquisa de lona Opie e Peter Opie (1969), nomeada
de Children’s Games in Street and Playground. Essa pesquisa encetou-se na década de 1950
(1959-1969), com vistas a investigar os jogos, brinquedos, comportamentos ludicos e
brincadeiras de mais de 10.000 criangas em ruas, parques, pracas publicas, parques infantis e
terrenos baldios, na Inglaterra, Escdcia e Pais de Gales.

Resumidamente, foi um estudo longitudinal o qual demonstrou que a cultura ludica
engloba, fundamentalmente, dangas, comportamentos ladicos em geral, cantigas folcloricas,

rodas etc. Ademais, compreende outras manifestagdes como jogos, brinquedos e brincadeiras
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em que as criangas podem deliberadamente assumir comportamentos lidicos como assustar
uns aos outros, rituais de machucar uns aos outros como consequéncia de agressdo fisica,
adotar riscos ingénuos e/ou desafios impostos pelo grupo social (olhar por mais tempo para o
sol, encarar um colega sem piscar os olhos, ficar sem respirar por mais tempo, pular de uma
arvore alta, levar socos e aguentar a dor, tomar varios copos de &gua seguidamente, entre
outros), causar brigas, jogar dez contra um ou mesmo analisar o seu proprio senso de “fair
play”. Consideramos que a pesquisa de Opie e Opie (1969) é peremptdria para 0 campo
académico, em razdo de versar a respeito da ideia de uma cultura ladica prépria a cultura
infantil. Nesse sentido, a cultura lddica infantil é entendida e defendida como criativa,
imaginativa e um modo proficuo das criancas se expressarem livremente por intermédio de
brincadeiras, brinquedos e jogos ressignificados, visto que o aludido estudo ratifica que as
criancas sentem mais prazer quando estdo por conta propria (autonomia) e vivenciam
livremente seus jogos (aprendidos com outras criancas).

Caillois (1967), em seu texto Nature des jeux (sem versdo em lingua portuguesa),
descreve que a cultura ludica é composta por inimeros jogos e brinquedos. Tais
manifestacbes baseiam-se em crencas antigas, ritos abandonados, objetos sagrados
ressignificados, jogos, cantigas e brincadeiras transmitidas e modificadas em sintonia com as
mudancas histdricas e culturais nas sociedades. Destarte, a cultura ludica é ideada como um
palco de negociacgdes e de trocas semioticas, uma zona de atritos e de (des)construcdes, a qual
proporcionard aos individuos serem, conjuntamente, construtores e constructos da cultura a
qual estdo incutidos. Com isso, a cultura ludica ndo é algo isolado, mas resulta de uma
apropriacdo dialética da prépria cultura (objetos, discursos, signos, linguagens, formas de agir
etc.).

A guisa de esboco, expomos, a seguir, um excerto do livro “Menino do Engenho:

O interessante era que nds, os da casa-grande, andavamos atras dos moleques. Eles
nos dirigiam, mandavam mesmo em todas as nossas brincadeiras, porque sabiam
nadar como peixes, andavam a cavalo de todo jeito, matavam passaros de bodoque,
tomavam banho a todas as horas e ndo pediam ordem para sair para onde quisessem.
Tudo eles sabiam fazer melhor do que a gente: soltar papagaio, brincar de pido, jogar
castanha. S6 néo sabiam ler. Mas isto, para nds, também ndo parecia grande coisa.
Queriamos viver soltos, com o0 pé no chdo e a cabeca no tempo, senhores da
liberdade que os moleques gozavam a todas as horas. E eles as vezes abusavam deste
poderio, da fascinagdo que exerciam. Pediam-nos para furtar coisas da casa-grande

para eles: laranjas, sapotis, pedagos de queijo. Trocavam conosco 0s seus bodoques e
0s seus pibes pelos géneros que roubavamos da despensa (REGO, 1932/2003, p. 50).

O excerto supracitado explicita que a cultura ladica € um cruzamento entre distintas
produgdes culturais, trazidas por diferentes individuos. Os “meninos da casa-grande” tal como
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denominado por Carlinhos, personagem da supracitada obra de José Lins do Rego, ndo tdo-so
“seguiam” os “moleques”, como, ademais, nesse processo interativo, pode-Se pressupor que
eles também interferiam nessa relagdo social (processo de significacdo). Por conseguinte, 0s
“meninos da casa-grande” ao interagir com ditos “moleques” também difundiam essa cultura
Iudica a qual foi apropriada e (re)construida em outros contextos culturais.
Outro bom exemplo, correspondente ao excerto anterior, concerne a obra “Quando eu
voltar a ser crianca” de Janusz Korczak (1925/1981), vejamos:
Agora vou andando sozinho, devagar, e procuro andar de modo a pisar sempre no
meio de uma pedra do calcamento. Assim como no jogo de amarelinha, onde a gente
ndo pode pisar no risco de giz. A coisa em si seria facil, mas é preciso esquivar-se
das pessoas que passam. E nem sempre se consegue mudar de repente o tamanho do
passo sem pisar na linha. Tenho o direito de errar dez vezes. Se errar mais, perdi.
Vou contando os erros: dois, trés, quatro. Ainda tenho direito a seis, agora a cinco.

Fico com medo, mas é bom sentir medo quando se estad brincando (KORCZAK,
1925/1981, p. 45-46).

Em ambos os excertos supraditos, pode-se analisar que a cultura lidica é produto das
experiéncias da crianca em seu contexto sociocultural e, por esse motivo, exerce um papel
basilar no seu processo de socializagdo. Tomando como fonte de analise as obras “Menino de
Engenho” (REGO, 1932/2003) ¢ “Quando eu voltar a ser crianga” (KORCZAK, 1925/1981),
consideramos que as criangas sdo autores e atores (ou agentes) da sua agdo no mundo, a partir
da criatividade, da imaginacéo, da significacdo, da socializagéo, da linguagem, da vivéncia, da
reflexdo e da producdo de conhecimentos.

Nikic (1986), embasando-se nos estudos de Roger Caillois, argumenta que a cultura
Iudica é um conjunto de tradi¢des, costumes e rotinas ludicas conservadas ou ressignificadas,
que reforga, desenvolve e/ou recria valores. Em outros termos, ela fomenta maneiras de agir,
expressar e pensar em grupo. No entanto, para se analisar a cultura ladica é necessario, a
priori, depreender que essa cultura é configurada face a vida da crianca em diferentes ambitos
socioculturais, tais como, a escola, os meios familiares, a rua, a midia, as redes sociais e 0s
demais grupos sociais as quais a crianga pertence.

Sob essa perspectiva, a cultura ludica abrange elementos ou componentes de natureza
folclérica e ndo-folclorica por meio de um processo de educacdo informal (socializacdo em
distintos espagos e tempos para além da educacao formal). Em outras palavras, trata-se de um
“intercambio cotidiano”, pois € uma constru¢do que acontece durante a propria vida interativa
dos individuos. Ndo ha uma transmissdo sistematica e ordenada das experiéncias (tal qual a
educacdo formal e escolarizada), ainda que a cultura ludica permita que as criangas tenham

contato direto com valores morais e condutas éticas da sociedade (FERNANDES, 1979).
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Nas décadas ulteriores ao trabalho de Caillois, os estudos de Heller (1977), Florestan
Fernandes (1979), Eifermann (1971), Sutton-Smith (1986, 1997) e Ivic (1986),
fundamentalmente, revelaram que a cultura lGdica conota um conjunto de significados,
perspectivas, tradicdes e comportamentos ludicos partilhados por um determinado grupo
social (criangas, jovens, adultos), por intermédio de jogos, brinquedos, brincadeiras e/ou
outras manifestacGes ludicas. Por esse motivo, a cultura lGdica ordena, limita e potencializa os
intercaAmbios socioculturais, as reproducdes individuais e coletivas dentro de um contexto
cultural especifico.

Realca lvic (1986), ao analisar que a cultura lGdica institui a criacdo de grupos sociais
abertos (ou até fechados) que se dedicam a criacdo, recriacdo e vivéncia de jogos e
brinquedos. 1Isso gera a construcdo de uma tradicdo que, por sua vez, é passivel de
modificagdes (dinamismo na relagéo jogo e cultura). “The creation of traditional children’s
games and the children’s social praxis in the form of playing these games represent one of the
most significant mechanisms in the constitution of generations of young people as a separate
social group”? (IVIC, 1986, p.12). Desse modo, a cultura lidica é caracterizada por um
processo de mudanga continua. Nesse entendimento, lvic (1986) afirma que a caracteristica
bésica dos jogos e brinquedos é que eles sdo produtos da cultura e, em virtude disso,
transformam-se constantemente por via de um processo de criacdo coletiva.

Nikic (1986, p.135) afirma que a cultura ludica

[...] also appears as a link between generations, which transmits in the most natural
way the values held by a community, the systems of ethical and aesthetic norms,
beliefs, ideals, folklores, and other elements of tradition ludic, on which all depend

the continuity and cultural identity of the community and, in the long run, its
survival ®

Em linha tedrica analoga, Mauriras-Bousquet (1991) sumariza que a cultura ludica
representa uma identidade cultural caracterizada por jogos, brincadeiras, praticas e objetos
ludicos infinitamente variados e que estdo profundamente arraigados nas caracteristicas
étnicas e sociais de um modo geral. Com efeito, engendra modos de produzir, fazer e pensar

(mentalidades, representacOes, atitudes, rituais, discursos e linguagens) extensamente

DN criacdo de jogos infantis tradicionais e praxis social das criangas na forma de brincar/jogar com esses jogos
representa um dos mecanismos mais significativos na constituicdo de geracdes de jovens como um grupo social a
parte” (IVIC, 1986, p.12, tradugdo nossa).

3 [...] também aparece como um elo entre geragdes, que transmite da maneira mais natural os valores de uma
comunidade, os sistemas de normas éticas e estéticas, crencas, ideais, folclores e outros elementos da tradicdo
ludica de que dependem a continuidade e identidade cultural da comunidade e, a longo prazo, sua sobrevivéncia.
(NIKIC, 1986, p.135, tradugdo nossa).
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compartilhados, tomados e interiorizados, servindo a uns e a outros, com vistas a propiciar,
pelo ato de jogar, uma leitura de mundo.

A pesquisa de Kishimoto (1994) traz ao debate o fato de o jogo propiciar a crianca
uma aprendizagem concernente a tomada de decisdes em seu meio social. A partir disso, a
crianga internaliza o seu contexto sociocultural na teméatica da fantasia (faz de conta) e
desenvolve as habilidades de elaborar e negociar regras, de criar espacos e de compreender 0s
significados que permeiam seu contexto cultural. Embora a autora ndo trate propriamente do
termo cultura ludica, seu estudo enriquece o debate, posto que o jogar é apreendido como uma
forma de apropriagdo da cultura, em que as criangas selecionam elementos culturais, para
construir e materializar uma cultura propria para o jogo.

Lindgvist (1995), em seu estudo, pesquisou o jogar sob o enfoque da Psicologia
Historico-Cultural, especificamente, no tocante a obra de Vigotski. A pesquisadora analisa
que o jogar/brincar (em russo: igra) € um agir da criangca no mundo, o qual ocasiona a
producdo de conhecimentos e a criacdo de cultura que oportuniza o desenvolvimento das
funcbes psiquicas superiores. Em vista disso, defende que, pelo jogar, as criangcas produzem
uma significacdo (unidade sentido-significado, unidade dialética referente a fungdo
intelectual-afetiva) sobre as formas, valores e comportamentos sociais e culturais expressas no
seu cotidiano.

Nesse rumo, a cultura ludica ndo é vista como uma cultura material (peculiaridade
defendida por alguns autores predecessores), porém ¢é, tal-qualmente, um meio de expressdo
estética dos processos de imaginacao e criacao das criancas.

Lindgvist (1995) assinala que Vigotski, mesmo que ndo tenha utilizado o termo cultura
ludica, foi um dos primeiros pesquisadores a analisar que jogo e cultura possuem uma relacao
dialética de construcdo, desconstrucdo, continuidade e descontinuidade, no qual o préprio
jogar produz cultura que engloba a emocdo, conduta moral, pensamento, comunicacéo,
reconstrucdo do espaco-tempo e a estética. Isto posto, o jogar pressupde uma cultura tipica a
atividade ludica (podemos denomina-lo de cultura ludica), logo, ndo podemos eclipsar que o
ato de jogar é cultura como maneira de um agir do homem no mundo. Analogamente, o jogar
é atravessado pela cultura que é apropriada pelo individuo, sendo essa cultura, um a priori das
suas formas de jogar.

Por outro angulo, Scheines (1998) infere que o jogar leva a criagcdo de um territorio,
um campo de jogo. Todavia, iSso ndo concerne a um espago num sentido puramente abstrato

ou simbdlico, porem numa perspectiva de uma demarcacao cultural. Em outros termos, cria-se
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um territério de jogo que possui uma linguagem propria, instrumentos, acdes especificas,
representacdes, maneiras de agir e pensar, discursos e praticas, dentre outras construcdes.
Precipuamente, o homem se relaciona com conhecimentos culturais que ele reproduz e
transforma, ou seja, h&d uma dindmica de significacdes e ressignificacdes no interior da cultura
ludica que € propria a vida social. Em sintese, a cultura ludica funda e legitima uma ordem em
que os jogadores (criancas, jovens ou adultos) constroem a sua conduta ludica entre limites e
valores, face a criacdo de regras, metas e normas por convencao, noutras palavras, a cultura
ludica é um trago da identidade de um determinado grupo social.

O estudo de Rossie (2005), intitulado de Toys, play, culture and society: an
anthropological approach with reference to North Africa and the Sahara (sem versdo da obra
em lingua portuguesa), discute a cultura ludica (ou cultura de jogo) como o resultado de uma
construcdo sociocultural no interior de uma comunidade. Portanto, pode-se afirmar que a
cultura de jogo é produto das condi¢cBes materiais e semidticas que atravessam um tempo e
espaco especificos.

Ademais, a cultura lddica, a fortiori, consiste na (re)producao sociocultural, pelo qual
as criancas aprendem com os adultos e companheiros mais velhos ou ndo. Nesse Viés, a
continuidade de brinquedos, brincadeiras, comportamentos ludicos e jogos dentro de uma
comunidade ocorre por meio da oralidade e da significacdo. Tal faceta se deve ao fato de as
criancas ndo somente reproduzir o que foi aprendido, mas, mormente, por criarem Sseus
préprios jogos por intermédio da cultura apropriada. Sendo assim, Rossie (2005) realca que é
0 processo de criatividade individual ou coletiva que retroalimenta a cultura ludica.

A partir disso, podemos analisar que a cultura ladica é construida por um individuo ou
por um grupo, e, basilarmente, essa construcdo consiste em um modo de expressdo, de
identidade e/ou de valor. Destarte, pensar na cultura ludica é enfatizar que o jogo, brinquedo
ou o comportamento ludico engendram espaco, par excellence, pelo qual a crianga expressa
sua personalidade, cria, recria, produz e reproduz certos valores, libertando-se e constituindo
uma identidade propria. Entrementes, é precipuo analisar que determinados jogos em que a
crianca esta inserida (jogando), trazem consigo uma identidade (representacdo coletiva e
individual), uma organizacao por regras (estrutura), determinadas acdes (I6gica interna), uma
ordem e normas de conduta, quer dizer, toda uma estrutura historico-cultural instituida.

Em vista disso, ndo podemos esquecer que a cultura ludica no “Mundo Ocidental” (em
especial, na Europa e nas Américas), principalmente pos década de 1970, sofre um grande

impacto das midias, designadamente as televisivas. Diante disso, 0s jogos de faz de conta,
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jogos protagonizados, jogos de regras, brincadeiras, cantigas, comportamentos lddicos etc.,
constituem-se a partir de desenhos animados, videogames e jogos computacionais, filmes,
Internet, jogos diversos ofertados pela industria do brinquedo, revistas, entre outros meios de
comunicagdo. Com isso, tem-se uma nova significagcao e impacto nos jogos tradicionais.

Brougére (2013) assevera que a cultura ltdica ndo é tdo-apenas composta de estruturas
de jogos e brinquedos. Mais do que isso, ela parte de representacfes individuais e coletivas.
Embora ela tenha certa autonomia, ritmo e dinamismo préprio, a cultura ludica, por seu turno,
é interdependente da sociedade, em virtude de se estruturar por via desta Ultima.

Ante o aludido, Jobim e Souza e Salgado (2008) inferem que o mercado tem impacto
na cultura ludica da crianca, em razdo de produzir objetos de jogar, além das formas de ser,
pensar, expressar e agir. Para esses autores, a inddstria do brinquedo cria e recria as
necessidades de jogar, construindo uma imagem de consumidor e proprietario do brinquedo.
No mais, elege quais brinquedos, jogos, brincadeiras e/ou comportamentos ludicos deverdo
estar em voga e quais se tornaram obsoletos. Coadunam a essa visao, Salles Oliveira (1986),
Aida Reboredo (1983), Vandermarliére (1978) e Jardim (2003) ao especificarem que as
relages entre brinquedo industrializado, controle da cultura ludica pela midia e sociedade de
consumo representam uma dimensdo sociopolitica do brinquedo que se norteia por uma
racionalidade de mercado.

N&o obstante, complementa Brougére (2013) sugerindo que as midias retroalimentam
a cultura ludica, influenciando-a e estruturando-a. Neste sentido, as pessoas ndo representam
meros consumidores alienados da “industria cultural do brinquedo”, pelo contrario, também
se apoderam de certos signos midiaticos, numa relacdo instavel de troca e confrontacao.
Entrementes, em que medida as pessoas ao interagirem com esse mercado nao sdo apoderadas
pelas midias e se tornam sujeitos passivos nesse processo de construcdo da cultura ludica?

Outros questionamentos que se colocam sdo: nessa relagdo de poder-saber, as midias
exercem um dominio sobre a cultura ladica? O que é enderecado a crianca € enviesado
segundo os moldes de uma sociedade neoliberal e consumista? Como as industrias do
brinquedo e as midias concebem os modos de pensar, olhar e viver das proprias criangas?
Estas perguntas nos instigam a pensar que a cultura ludica também é um locus atravessado por
relagcdes de consumo, de praticas de governamento, de poder e por idearios politicos. Praticas
estas que regulam as relagdes socioculturais, fabricando subjetividades e dominando as agdes

% C¢

dos individuos no bojo da cultura ladica, desempenhando influéncia no “como jogar”, “com 0

29 ¢

que jogar”, “onde jogar” e “para que jogar”, por exemplo.
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Brougére (2011) é considerado, ao menos nas ultimas trés ou quatro décadas, como
um dos pesquisadores mais relevantes no que se refere a tematica da cultura lddica. Ao

discutir esse tema, ele preconiza o seguinte ideério:

A cultura ludica é, antes de tudo, um conjunto de procedimentos que permitem
tornar o jogo possivel. [Em razdo disso], a cultura ludica é, entdo, composta de um
certo nimero de esquemas que permitem iniciar a brincadeira, ja que se trata de
produzir uma realidade diferente daquela da vida quotidiana: os verbos no
imperfeito, as quadrinhas, os gestos estereotipados do inicio das brincadeiras
compdem assim aquele vocabulério cuja aquisicdo é indispensavel ao jogo. A
cultura ludica compreende evidentemente estruturas de jogo que nao se limitam as
de jogos com regras. O conjunto das regras de jogo disponiveis para os participantes
numa determinada sociedade compde a cultura lidica dessa sociedade e as regras
gue um individuo conhece compdem sua prdpria cultura ludica. O fato de se tratar de
jogos tradicionais ou de jogos recentes nao interfere na questdo, mas é preciso saber
que essa cultura das regras individualiza-se, particulariza-se. Certos grupos adotam
regras especificas. A cultura ladica ndo é um bloco monolitico mas um conjunto
vivo, diversificado conforme os individuos e os grupos, em funcdo dos habitos
ludicos, das condicdes climaticas ou espaciais (BROUGERE, 2011, p.24).

Nesse cendrio, a cultura ludica tem uma ordem, uma identidade e um codigo de
valores. Porém, ndo é uma ordem proveniente de um estimulo externo, posto que essa ordem é
compreendida como um equilibrio que esta estabelecido e se cria no interior do préprio jogo.
Com isso, “0 jogo supde uma cultura especifica ao jogo, [...] e o jogador precisa dessa cultura
para poder jogar” (BROUGERE, 2011, p.23). Este indicativo sugere que o jogo para além de
um produto da cultura também engendra cultura, isto €, cria a cultura (interna) de jogo.

Autores como Chateau (1987), Freire (2002) e Dauphragne (2010) concatenam com as
ideias erigidas por Brougeére (2011), ao reforcarem que o jogo e o ludico estdo em quem joga
(arrebatamento) e ndo em quem estd externo/alheio a dindmica do jogo (ideia de “ndo
jogador”). Laconicamente, o jogo esta na acdo e é acdo (processo subjetivo). Assim, a cultura
Iudica advém de acdes, objetivos, formas de linguagem e regras construidas deliberadamente
e que passam a ter um significado/sentido para uma pessoa e/ou grupo em situacdes ludicas.

O estudo de Corsaro (2011), por sua vez, apresenta certa proximidade com a pesquisa
de Brougeére (2011), em razdo de demonstrar que as criangas conduzem seus proprios jogos,
brincadeiras de faz de conta e brinquedos mediante convencdes. Elas aprendem no contexto
das suas relagdes socioculturais a negociar quais individuos podem jogar e quais ndo podem,
quem fard parte do grupo e quem ndo fard, quais regras serdo assumidas e quais serdo elididas.
A vista disso, as proprias criancas em situacdes de jogo passam a compreender as suas
identidades sociais em desenvolvimento. Esse movimento representa o processo interacional,

uma das caracteristicas da cultura lidica. Nesse entendimento, a cultura lidica, manifestada
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pelas brincadeiras de faz de conta ou protagonizadas, brinquedos e jogos, é discernida por
rituais, praticas de compartilhamento, formas de linguagem, relacionamentos de amizade,
modos de resisténcia, interacao e participacédo social.

A luz das ideias anteriormente aventadas, pode-se analisar que a cultura lGdica no jogo
é forjada por um processo dialético de imaginacdo e criatividade. E esse processo abrange
inimeras acOes realizadas no jogo, como a linguagem construida, as estratégias consolidadas
ou so planeadas, as situacdes-problema, os registros escritos, as formas de ataque e defesa, 0s
papéis assumidos e protagonizados, as convengdes em grupo, a reconstrucdo do tempo-espacgo
(heterotopia), os meios produzidos para a comunicagéo e a socializacdo de ideias. Vale a pena
mencionar que todo esse processo &, em Ultima instancia, produzido pelas criangas, jovens e
até adultos em diferentes contextos socioculturais (escola, recreio, rua, casa, parques, clubes,
terrenos baldios, locais abandonados e outros espacos).

Resumidamente, entendemos que o ato de jogar concerne a um conjunto de acdes
ocorridas em uma realidade a parte (0 jogo tem um mundo préprio), pelo qual se associa
profundamente ao cotidiano. O jogo € uma heterotopia, uma (re)construcdo do espago-tempo
que ao comunicar-se com a realidade produzird determinada cultura ladica (GRILLO, 2018).

Defendemos igualmente que a cultura lidica ndo ¢ uma “realidade universal” que se
estende a todo e qualquer grupo social. Mais do que isso, € uma “identidade cultural” de um
determinado grupo na sua relacdo com o jogar e o ladico. E uma producio local que, mesmo
sendo atravessada pela cultura em geral, é especifica de um grupo. Exemplo disso encontra-se
no livro “A guerra de botdes” (original, em francés, La Guerre des boutons) de Louis Pergaud
(1913/1995), em que os bandos rivais (Longevernes e Velrans), ndo obstante as interacdes nos
momentos de “guerra”, possuiam dindmicas proprias atinentes as formas de jogar, pensar,
sentir, agir e expressar, isto é, tinham uma cultura ladica no interior de seus grupos.

Entretanto, é necessario realcar que essa cultura ndo se reduz ao grupo ou comunidade
especifica, uma vez que também dialoga, influencia, apropria e interage com outros grupos
sociais. Esse ¢ um dos aspectos principais da cultura ludica, isto €, o poder de “significacao”.
Esse processo refere-se a acao de interpretar, criar e utilizar os signos, quer dizer, € uma acao
criativa e inventiva de atribuir novos significados/sentidos ao que esta estabelecido
culturalmente, mesmo que momentaneamente, num certo contexto sociocultural (VIGOTSKI,
1995; 2008; 2009). Ressaltamos, desta maneira, que tudo (ou quase tudo) que diz respeito a
cultura ludica é dindmico e estd em processo de estruturacdo, desestruturacdo e constante

contradicdo (processo dialético).
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A guisa de sintese, autores contemporaneos como Brougeére (1998, 2004, 2011, 2013),
Grillo e Grando (2013), Grillo (2012) e Grillo, Spolaor e Prodocimo (2016) aduzem algumas
caracteristicas que presumem a existéncia de uma cultura ludica a partir do jogar:

- Jogo e brinquedo implicam em relagdes interindividuais, ou seja, de cultura;

- Jogo e brinquedo supbem uma aprendizagem social, quer dizer, aprende-se a
jogar/brincar com outras pessoas. Isso indica que o0 jogo ndo é inato e que esse aprendizado
decorre de interacfes e, também, por via de modos elaborados de comunicacdo em que um
individuo ou grupo ensina o outro;

- Jogo e brinquedo tém uma comunicacdo e uma socializacdo especifica. Portanto,
possuem uma linguagem propria que comporta esquemas semioticos, tais como vocabularios,
gestos, formas de acdo, os quais possibilitam o inicio de uma brincadeira, jogo ou construgdo
de brinquedos;

- Todo jogo e brinquedo possui uma interpretacdo individual (por parte dos individuos
que jogam). Em funcdo disso, essas manifestacdes estdo infundidas de certas alusbes que dao
subsidios para essas interpretacdes subjetivas;

- Jogo e brinquedo se consolidam por intermédio de um conjunto de regras, objetivos,
metas e condutas diversificadas e flexiveis (decididas por convencédo), pelo qual consideram
os individuos e/ou grupos. Esse conjunto emerge no bojo de elementos da cultura do contexto
sociocultural das criancas, jovens e adultos.

Consideramos peremptdrio apresentar a nossa concepc¢do alusiva a cultura ludica.
Todavia, a principio, faz-se fundamental trazermos a discussdo o conceito de cultura. Sob a
égide dos estudos de Vigotski (1995, 2009), depreendemos a cultura como um agir do homem
diante do mundo, visando transforma-lo (ao passo que o0 homem também se transforma nessa
relacdo). Desse agir, tém-se as producdes humanas, portadoras de significagcdo. Assim, a
cultura é o produto da vida social e, paralelamente, da atividade social dos homens.

Nessa ordem de pensamento, a cultura é resultado das leis histdricas, da atividade do
homem em seu meio social (trabalho, jogo, artes etc.) e fundamento de suas condic¢des
concretas de existéncia. A cultura, nesses moldes, pertence a todas as producdes humanas
dotadas de significado/sentido (significagdo). Essas produgfes surgem da relacdo entre
individuos, posto que as acdes da crianca, por exemplo, recebem significacdo que um outro
individuo Ihe da. Por consequéncia, a crianga incorpora essa cultura (pela significacdo) e se

constitui como um ser cultural que, por sua vez, produzird cultura na sua relagdo com o0s
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outros individuos e com seu meio social (PINO, 2005; PRESTES, 2010; VIGOTSKI, 1995,
2009).

A vista disso, concebemos que a cultura ludica €é, essencialmente, um conjunto de
jogos, brinquedos (construidos ou ndo), comportamentos lGdicos, cantigas, parlendas,
diferentes tipos de brincadeiras de faz de conta/protagonizadas e outras manifestagdes. Todas
elas sdo aprendidas via comunicacdo oral ou por outros meios (registro escrito, esquemas
pictoricos, tutoriais, dentre outros), em que ha a mediacdo semidtica de individuos mais
velhos ou ndo (isso abrange igualmente os meios tecnoldgicos). Por seu turno, também sdo
“reproduzidos” (vivenciados) e, principalmente, “ressignificados” (no sentido da significagio)
mediante manifestacBes ludicas que sdo transformadas devido a necessidade de um

determinado grupo de criancas, jovens e até mesmo adultos.

Consideracoes

Ao retomar o objetivo de revisar o conceito e a ideia de cultura lGdica constatamos que
este conceito, “em moda” desde a década de 1980, sobretudo, pela disseminagdo dos estudos
de Gilles Brougére no Brasil, ttm uma longa tradicdo nos debates dos intelectuais de Jogo,
Cultura de Jogo e Cultura do Ludico. Autores classicos foram revisitados e suas ideias
atinentes a relacdo entre cultura e ladico foram avultados, ainda que ndo tenham trabalhado
especificamente com o termo cultura ludica. Sob esta 6tica, apresentamos o0s prolegdmenos do
conceito para, em seguida, apresentar as nogOes propedéuticas a partir da constituicdo e
definicdo deste conceito por alguns autores. Este debate foi fundamental para estabelecer
nossa prépria definicdo de cultura ladica a luz das ideias dos intelectuais revisitados.

Com base nas ideias dos autores pesquisados, concebemos por cultura ladica o
conjunto de jogos, brincadeiras, cantigas, comportamentos ludicos etc., que envolve todo o
movimento de criacdo e que compreende a expressividade num espaco e tempo continuo
(cultura). Este espaco e tempo (cultura), em ultima instancia, reflete o contexto da criacdo no
momento da infancia, um momento de construcdo de brinquedos, criacdo de jogos e
brincadeiras etc. Sem a intencdo de esgotar a gama de significados que a palavra pode
engendrar, tal definicho do conceito de cultura ludica coaduna com nossos estudos e
possibilidades de articular um campo de estudos proficuo para novas investigacoes.

Neste sentido, € fundamental investigar como 0s espagos e tempos de manifestacdo da
cultura ladica proporciona, mediante o didlogo com os intelectuais revisitados e dos

significados por eles atribuidos a cultura ludica, fornece proficuos instrumentos de analises.
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Tais ferramentas tém o potencial para promover reflexdes sobre o ludico e, ademais, sobre
como os seres humanos, mormente, as criancas, podem ser depreendidos como sujeitos
produtores de saberes e conhecimentos por intermédio do ludico.

Assim, o estado da arte da cultura ladica permite-nos afirmar que ndo obstante aos
avancos nos estudos sobre o tema, novas tendéncias teméaticas devem ser investigadas, tais
como, por exemplo, o ladico como espaco de criagdo, como mecanismo de insubordinacéo ou
mesmo como transgressao. Em suma, que novos estudos e estudiosos possam a partir do
debate com os intelectuais constituir outros campos e linhas de pesquisa tendo o ludico como

um tema de estudo.
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