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Resumo

O presente artigo procura realizar uma revisdo de literatura sistematica e conceitual do jogo,
tendo como ponto de partida algumas das principais teorias abordadas desde a educagdo fisica e
sua relagdo com o meio cultural e temporal no qual se desenvolvem. E assim que
permanentemente se estabelece uma discusséo critica entre a literatura que privilegia o jogo no
sentido europeizado e esportivizado e 0 jogo autoctone, ausente de uma clara definigdo
académica como parte relevante das diversas manifestagdes da cultura corporal de movimento
dos povos indigenas.
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Indigenous Autochthonous Games : Between the Academic Literature
and the Indigenous Culture

Abstract

This article aims to review the systematic and conceptual literature of games, using as a guiding
principle some of the main theories developed in Physical Education and its relationship with
the cultural and temporal means in which they are developed. A permanent, critical discussion is
thereby developed between the literature that favours the game in the Europeanized sense and
the autochthonous game, which lacks a clear academic definition, as a relevant part of the
diverse manifestations of indigenous peoples’ body movement culture.
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Uma anaélise de producdo académica na educacdo fisica e de algumas
areas das ciéncias humanas tem evidenciado, ao longo das décadas, diferentes
concepcgdes tedricas relacionadas ao jogo e os multiplos significados que ele
adquire das chamadas civilizagdes humanas. O jogo na literatura, como
elemento de carater polissémico, tem sido designado para estabelecer
categorias de apreciacdo, que adquirem sentido e significado a partir da
criacdo de um grande niimero de praticas corporais® como ponto de referéncia
para a construgdo de sujeitos e saberes de um local determinado. E por isso
gue o0 jogo, a partir de tempos e espagos geograficos distintos, permite
visibilizar ndo s6 concepcdes de sujeitos, tradicGes e avangos tecnoldgicos,
mas também fortes lacos de interrelagbes culturais que criam, formam ou
reformulam os significados que 0s jogos apresentam entre os diversos povos.

Levando em conta as abordagens classicas a respeito do jogo, parece-nos
relevante recorrer a uma das maiores referéncias nos diversos estudos sobre o
jogo: Johan Huizinga, que em 1938 publicou Homo Ludens (2004), no qual
apresenta o jogo como um fenémeno cultural que esta presente nas diferentes
dimensdes da vida humana. Para Huizinga, o jogo ¢ “uma atividade ou
ocupagdo voluntaria, exercida num certo nivel de tempo e espaco, segundo
regras livremente consentidas e absolutamente obrigatorias”(HUIZINGA,
2004, p. 33), entretanto, a presenca de um fim determinado no jogo, faz com
que o desenvolvimento da atividade se encontre inserido em um espacgo
emocional diferente das praticas normais da vida cotidiana. Huizinga (2004)
deixa claro que todo jogo como representagdo agentiva proporciona um
determinado ndmero de significados (preparagdo do jovem para a vida,
autocontrole, desejos de dominar, alegria, divertimento etc.), que ndo
necessariamente encontram-se ligados ao préprio jogo, mas que estdo
determinados por espagos culturais previamente estabelecidos, onde se
configuram sentidos e comportamentos especificos das diversas manifestagdes
sociais presentes no entorno.

Do mesmo modo, 0 jogo atua tanto no desenvolvimento da atividade
humana, como também é um componente de carater primitivo compartilhado

SEntenda-se o termo praticas corporais com base em Damiani e Silva (2005), [...] como fruto do
processo de diferentes construcdes coletivas e como potencialidade individual, devem permitir
vivéncias e experiéncias mais densas e significativas possiveis. [...] E nessa condicdo que
percebemos, também, que as praticas corporais sdo significativas, portadoras de um sentido para
aqueles que delas participam, permitindo contrapor-se a perda do enraizamento cultural e das
referéncias grupais que vem caracterizando as sociabilidades contemporaneas. (Damiani e Silva,
2005, p. 24).
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com a atividade animal, pois surge a partir da aparicdo de sinais, rituais e
acBes que demarcam uma grande linha diviséria entre o que pode ser
entendido como violéncia e 0 que pode ser chamado de brincadeira.

Convidam-se uns aos outros para brincar mediante um certo
ritual de atitudes e gestos. Respeitam a regra que os proibe
morderem, ou pelo menos com violéncia, a orelha do préximo.
Fingem ficar zangados e, 0 que é mais importante, eles, em tudo
isto, experimentam evidentemente imenso prazer e divertimento
(HUIZINGA, 2004, p. 3).

Desta maneira, é possivel afirmar que o0 jogo, mesmo que esteja
configurado em um espaco e tempo determinado, possui caminhos e sentidos
compativeis que limitam seu comeco e seu final as proprias necessidades dos
participantes. Em outras palavras, sdo os participantes que decidem quando
adiar, suspender ou renegociar suas a¢des com a finalidade de atender suas
demandas motoras, emocionais e sociais.

Existem, portanto, outros tipos de relacfes entre o jogo e sua fungéo
cultural que materializam ainda mais uma série de conflitos entre as multiplas
relagdes dos seres sociais e os fundamentos de carater moderno em funcéo da
concorréncia e da superioridade. Conseguentemente, surgem regras que
limitam e controlam o grau de desempenho da competicdo formal, de modo
que estabelecem um equilibrio de tensdes em razdo dos julgamentos aos quais
s&o submetidos os participantes do jogo. E por isso que, em outros espagos da
vida cotidiana, o jogo como elemento lGdico acaba sendo substituido pela
aposta e pela busca da superioridade, principio vital de nossa sociedade
moderna.

O MUNDO DOS JOGOS: O ENGENDRAMENTO CULTURAL.

Enquanto Huizinga (2004) considera o jogo como atividade voluntaria,
de carater livre e que se manifesta desde muito antes da cultura, o soci6logo
Roger Caillois (1990), no seu livro Os jogos e os Homens, analisa 0 jogo como
produto da manifestacdo e criagdo da cultura humana, através de certos
principios elementares que s&o inerentes ao homem em qualquer contexto, seja
este material, social, temporal e ludico. Para este, 0 jogo consiste em uma
oposicao direta ao carater sério do trabalho humano, j& que de certa forma nédo
existem consequéncias reais que afetem o normal desenvolvimento do homem
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na sua vida cotidiana. O jogo [...] opBe-se ao trabalho, tal como o tempo
perdido se opde ao tempo bem entregue (Caillois 1990, p. 9).

Partindo do principio de que o jogo é uma atividade livre, delimitada,
incerta, improdutiva, regulamentada e ficticia, Caillois (1990) prop&e algumas
categorias fundamentais, a partir do papel social que desempenha o jogo na era
moderna e suas relacdes entre o agdn, alea, mimicry e ilinx, em outras
palavras, “o papel da competicdo, da sorte, do simulacro ou da vertigem
respectivamente” (Caillois 1990: 32).

De certa forma, este tipo de classificacdo proposta na sua obra, visa
inevitavelmente a presenca de, pelo menos, um dos quatro elementos descritos
anteriormente, a partir dos quais, se estabelecem relagdes de encaixe através
do reconhecimento de caracteristicas relevantes da vida coletiva.

As categorias representativas na teoria de Caillois (1990) sédo:

O Agon: Jogos influenciados basicamente por atividades competitivas,
por meio das quais se criam condi¢des de igualdade entre os participantes.
(Exemplo: Futebol, golfe, atletismo, pélo, combate, bilhar, etc.). A Alea:
Caracterizada por aqueles jogos onde, a partir de qualquer tipo de habilidade
individual ou coletiva, se busca vencer o destino por meio da sorte e ndo a um
adversario. (Exemplo: Jogo de dados, roleta, bingo, loteria, etc.). A Mimicry:
Direcionada aos jogos de imitacdo, na qual os participantes adotam uma ou
mais personalidades com o fim de se apropriar de outras realidades existentes
no meio cotidiano. (Exemplo: Cinema, teatro, carnaval, jogos protagonizados,
etc.). E finalmente o llinix: Jogos que se apresentam na busca de vertigem com
o fim de suprimir a estabilidade da percep¢do do corpo humano frente a sua
realidade. (Exemplo: Voos sofisticados, tobogés, rodar nas ladeiras, algumas
préticas radicais, etc.).

No pensamento de Caillois (1990) é de fundamental importancia a
compreensdo do poder social exercido pelo jogo, pois estd diretamente
relacionado com a praxis coletiva. Em outras palavras, para ele nao existe jogo
individual, pois ao jogar se estabelece um dialogo de experiéncias e saberes
(ndo sérios), que aperfeicoam nossos mecanismos de interacdo natural
influenciados pela materializagdo da sociedade moderna.
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Muitas correntes de pensamento, ao fazer alguma reflexo tetrica da
construcdo do conhecimento em relacdo a nosso tema central, realizam
categorizacOes de carater cientifico ou disciplinar (Antropologia, Sociologia,
Educacdo Fisica, Educacdo) que permitem uma analise complexa e
interpretativa sobre a relacdo material ou imaginaria do jogo frente ao
principio de realidade na qual o sujeito se encontra imerso.

Ao encontro disso, propde o filésofo francés Gilles Brougere, com sua
producdo textual Jogo e Educacdo (1998), mostrar este mecanismo a partir de
seu proprio funcionamento para pensar a relacdo que o0 jogo apresenta no
campo educativo. Sua contribuicdo, a partir da filosofia, permite prescrever a
notavel importancia do jogo para o desenvolvimento da criancga, j& que desde
ali é possivel instaurar um modelo de reproducédo da realidade humana, como
processo de crescimento e preparacdo para atividades concretas que serdo
desempenhadas durante sua vida adulta.

O jogo, na perspectiva de Brougere (1998), é entendido como aquele
processo de configuracdo que prepara a crianga para assumir uma fungéo
social no seu grande meio cultural. Do mesmo modo, a escola, como espaco
disciplinador, gera estratégias de compensacdo através de comportamentos
ligados a linguagem social, carregados de simbolismo e significados muitas
vezes ndo percebidos pelos préprios sujeitos. O desejo pelo jogo ndo esta
separado do que é educacdo, mas sim, encoberto por ela (Brougere 1998, p.
150).

Nessa linha, o autor realiza uma apreciacdo analdgica do sentido do jogo
frente a algumas das culturas mais representativas da humanidade, ressaltando
o0 lddico, o simbdlico, o mitico, o religioso e 0 competitivo, evidenciado no
transcorrer do tempo a partir da institucionalizacdo* de saberes e praticas
corporais.

Uma primeira analogia € realizada com inicio na época romana, na qual
0 jogo é tido a partir do carater ludico, razdo pela qual o mundo imaginario, o
teatro e 0s jogos circenses se inseriam nas festas religiosas como tributo as
grandes batalhas e suas divindades protetoras. Seguidamente, visibiliza uma
segunda analogia a partir da qual, apresenta 0 jogo grego como componente

“Institucionalizagdo compreendida como aquela organizacdo, apropriacdo e ressignificacdo de
diversas praticas corporais por instituicdes de carater social, religiosa, politica, esportivas ou
educativas para comemorar eventos ou festividades simbdlicas modernas.
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principal das celebracbes e competicdes relacionadas & cerimonias de carater
religioso, politico e corporal.

Como terceira analogia, descreve a cultura asteca, a partir da qual a
recreacdo, O prazer, as artes e a guerra, entendida como um jogo, se
desenvolve em ceriménias de caréater religioso como simbolo de renovacao
ciclica das temporalidades cosmoldgicas entre a natureza, os animais e o
homem. Como dltima analogia, Brougére (1998) traz a colocagdo 0s jogos
modernos como lugar de formacdo de identidade, permeada, principalmente,
pelos ritos e festas de fingimento presentes na religido catolica, pois a partir
disso se concebem pensamentos e ideais especificos inseridos na familia, na
escola e na vida social.

A transformacdo dos sentidos destas praticas culturais se evidencia a
partir de mudancas claras na esportivizacdo® dos jogos, através de fatores
econbmicos, politicos e sociais que interagem de forma moderna dentro de
préticas corporais instituidas massivamente na escola. “E justamente porque o
jogo é escape da realidade que ele se torna educativo” (BROUGERE, 1998, p.
184).

AS FRONTEIRAS DO JOGO: O TRADICIONAL, O POPULAR E A
GENESE DO JOGO AUTOCTONE.

Parte das contribui¢Bes académicas na construcdo do saber disciplinar na
area da Educacgdo Fisica tem sido abordadas a partir de estruturas e saberes
relacionados com tematicas como a educacdo, a modernidade e os diversos
contextos socioculturais. Tais_tematicas consideram a configuragdo do jogo em
estruturas contemporaneas que facilitem sua abordagem e analise a partir de
relagcbes materiais que sirvam de referéncia para encaixar conhecimentos
historicos em padrdes significativos de grupos populacionais.

Lavega Burgués em seu livro Juegos y deportes populares tradicionales
(2000), busca apresentar a esséncia dos jogos populares e tradicionais para
entender as diferentes fungbes que os mesmos manifestam na educacao fisica.
E assim que apresenta uma grande contribuic&o ao patriménio ludico e cultural
como principal estratégia de construcdo historica e esportiva no nivel local,

SInsercdo da ldégica do esporte de rendimento ou esporte — espetaculo nas diversas
manifesta¢des culturais ndo esportivas.
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regional e nacional. Tal como cita no seu livro, estabelece uma classificacao
diferenciadora do jogo a partir do tipo de demandas motoras frente a diversas
acOes motrizes, geradas durante a interacdo com 0s outros e com 0 meio no
qual se desenvolve.

Lavega (2000) realiza uma analise circunstancial e exemplificada dos
jogos populares entendendo estes como aqueles que sdo praticados pelos
habitantes de uma determinada zona geogréafica ou por um setor especifico da
mesma populacdo (jovens - velhos - estudantes - mulheres - homens).

Quando localizamos um jogo que se encontra muito arraigado a
uma determinada zona e a populacdo do lugar pratica-o
habitualmente, seja em forma geral, (diversas idades e géneros)
ou em um setor especifico da populagdo (por exemplo, pessoas
ancias, populagdo escolar...), esse jogo pode se denominar de
popular. (Traduco prdpria). (LAVEGA, 2000, p 31)¢.

Neste caso, o popular tem sentido ao se referir as praticas de algumas
manifestacBes culturais pertencentes as pessoas de um lugar determinado que,
com suas caracteristicas regionais, crengas, e estilos de vida, os tém
incorporado ao seu cotidiano. Deste modo, podem ser praticados
simultaneamente em diversas regides apresentando caracteristicas ou variagdes
especificas que dependem diretamente da cultura.

Na atualidade é possivel compreender os Jogos tradicionais a partir de
dois pontos de referéncia: o primeiro, tal como o define Lavega (2000) como
aqueles que tém sido praticados desde sempre e, portanto, sdo transmitidos de
pais para filhos durante distintas geracGes, e 0 segundo, no marco esportivo
como aquelas celebragdes comemorativas nas quais, por meio de um processo
de esportivizacdo, se inserem em algumas das praticas corporais (neste caso
dos diversos povos indigenas), caracteristicas do esporte moderno como a
racionalizacdo, a quantificacdo e a busca de recorde (GUTTMAN, 2004, p. )’.

5Cuando localizamos un juego que estd muy arraigado a una determinada zona y los habitantes
del lugar lo practican habitualmente, ya sea en general (diversas edades y géneros) o en un
sector de poblacion concreto (por ejemplo personas ancianas, poblacién escolar...), ese juego lo
podemos denominar popular (LAVEGA, 2000, p 31).

"Neste caso Guttman (2004) teoriza a racionalizagdo como aquilo que se encontra relacionada

com a paridade de condicdes técnicas e normativas, para estabelecer uma competicdo sem
desvantagem para qualquer um dos participantes. Mesmo assim, discute a quantificagdo como o
meio para vislumbrarem forma material, as diversas conquistas de superioridade frente aos
outros. Enquanto ao recorde esportivo, 0 aborda como o a caracteristica mais significativa do

Textura, v.17 n.35, set./dez.2015.
335



Como resultado das interacdes de carater temporais, espaciais e
regionais, entre o jogo popular e o jogo tradicional respectivamente, se
constitui uma configuracdo muatua a qual denominei conversdo reciproca.
Conversdo que, mesmo que ambos se encontrem numa classificacdo
determinada, seja esta tradicional ou popular, isto ndo impede que flua a partir
de sua prética de um sentido ao outro. Ndo obstante, é Reciproca neste caso, ja
gue, tanto uma como a outra, respondem significativamente a caracteristicas
de dependéncia internas e externas da categoria oposta. Em outras palavras,
para que o jogo tradicional consiga se transformar em popular, precisaria ser
praticado tanto em uma maior propor¢do, como também de forma ainda mais
habitual pelos moradores de uma zona geografica especifica. Mesmo assim,
para que o jogo popular consiga se transformar em um jogo tradicional,
precisaria da sua institucionalizagdo com o fim de assumir um reconhecimento
maior que aquele outorgado ao nivel local.

O autor menciona o0 Jogo Autoctone de forma vaga e breve, ratificando a
impossibilidade de estabelecer-se alguma relacdo entre os termos jogo e
autoctone devido a incerteza do lugar e da época em que foram originadas
aquelas préaticas. No entanto, considera que existe a possibilidade de que tais
praticas tenham seu inicio em épocas ancestrais ou em paises e regides muito
afastadas, como consequéncia das constantes interacGes culturais as quais
foram submetidos aqueles povos ao longo da geografia mundial.

Parece logico afirmar que ao ndo conhecer qual é a origem
destes jogos, ndo é possivel utilizar com rigor o termo autéctone,
nativo, proveniente ou vernaculo, que sendo sindnimos
significam atribuir a uma zona ou cultura a origem de um
determinado jogo. Se poderia afirmar que algumas das suas
consideragcBes como as regras, as expressdes que usam para
outorgar nome a um jogo (balon-prisionero, cementerio, jugar a
matar, brile, balén-tiro...) sdo familiares de um local ao outro.
Além disso, temos que considerar que ao longo da historia,
nossos povos tém estado em continuo contato com outras
culturas a partir da qual € possivel que um jogo na atualidade
possua sua origem em épocas ancestrais e em paises e regides
muito afastadas da nossa geografia. (Tradugdo propria).
(LAVEGA, 2000, p 30 - 31).

esporte moderno, ja que se encontra carregada de reconhecimentos e significados tanto no nivel
social e individual, em prol de ultrapassar os limites das possibilidades humanas.
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Concordamos com o autor, quando este afirma que o jogo tem sua
existéncia em espacos e tempos muito remotos; da mesma forma, entendemos
gue aquelas praticas sofreram muitas mudancas no decorrer do tempo,
especialmente no momento das interagdes sociais e culturais com outros tipos
de sociedades. A abordagem estabelecida pelo autor para a construcao teorica,
no seu livro Juegos y deportes populares tradicionales (LAVEGA, 2000),
parte de dois elementos representativos que constroem a base substancial para
a compreensdo dos jogos: a primeira, sua apreciagdo do jogo a partir de uma
concepcao global-moderna encaixando-o em classificacfes ja estabelecidas,
outorgando sentido dindmico ao pensamento individualista e competitivo em
que nossa sociedade se encontra imersa. A segunda, a praxiologia motriz como
teoria de ensino de jogos e esportes, mediante a compreensdo das suas légicas
internas e sua relacdo com condutas motrizes como elemento de organizacao
dos comportamentos motores.

Por outro lado, o autor afirma ser o jogo autoctone um elemento original
ou genuino de um local especifico, uma pratica de criagdo pura, inalterada e
homogénea, indissolivel entre os integrantes de determinada sociedade.
Refletir sobre estas assertivas é indispensavel, pois desde a literatura dos
Estudos Culturais, especialmente os relativos aos povos indigenas no campo
da educacdo, é impensavel conceber a existéncia de uma fase pura de criacao,
na qual aquilo que é considerado como indigena apareca sem qualquer
influéncia externa sob uma perspectiva intercultural. E por isto que o jogo
autoctone ndo é aqui empregada no sentido da busca pela origem de um jogo
em si, ndo influenciado pelo processo civilizatério, e sim (na minha
perspectiva) como uma expressdo que ajuda a visualizar a interagdo
cosmoldgica das manifestacdes culturais dos povos indigenas que sdo
agenciadas por meio da prética corporal do jogo.

Ele tem um significado simbdlico imerso em uma relagdo estrutural com
0 pensamento cosmolégico, ponte de conexdo entre o mundo horizontal
(relagbes sujeito-natureza e relacBes inter-humanas) e o mundo vertical
(relagBes do sujeito com o0s espiritos, 0s mitos, 0s seres mitologicos, as
divindades extra-humanas) que da sentido a uma dimensdo inscrita no
universo indigena e de dificil visualizacdo/compreensdo para 0s que ndo sao
indigenas. E uma relagio que envolve elementos de carater mitico, ritualistico,
de iniciacdo, de crenca, de festas e que s6 pode ser entendida por quem
partilha seus significados. Portanto, acreditamos que o jogo autdctone indigena
apresenta uma dimensdo que vai muito além do ato de jogar e de seu sentido
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meramente ladico. Por conseguinte, pensar em jogos autoctones indigenas ndo
é pensar em praticas corporais puras, antigas e ndo “influenciadas” pelas
diversas interagdes culturais. E pensar, sim, em outro tipo de préticas de
presentificacdo, entendendo esta como o ato pelo qual um objeto se torna
presente sobre uma forma, estrutura ou imagem, a partir da qual apresentam
caracteristicas, neste caso, cosmoldgicas, que interagem com seres naturais,
espacos, deuses, objetos e seres de carater mitologico.

De fato, € relevante pensar que nas sociedades indigenas, 0 jogo como
elemento de construcdo de espacos ancestrais e de crengas cosmoldgicas entre
0 humano e o extra-humano, configura um caminho de movimentos constantes
gue dotam o sujeito de experiéncia para seu desenvolvimento social, corporal e
histrico como parte do seu legado cultural. E por isso que nestas praticas,
além de dinamizar elementos de composi¢do binaria entre o cosmoldgico e o
praxico, também se estabeleceram pontos de partida para a criacdo historica,
social e territorial, razdo pela qual, estas préaticas foram resignificadas (ou em
outros casos extintas) no momento da invasdo européia aos povos indigenas
da América Latina. Por conseguinte, tanto as configuracbes como as
classificagdes do jogo encontradas na literatura, deixam avistar o carater
colonizador que ao longo do tempo, tem marcado seu sentido evolutivo
chegando a esportivizagao de certas praticas corporais.

CONSIDERACOES FINAIS

E de ressaltar que as variadas manifestagdes da cultura corporal de
movimento dos povos indigenas, entre as quais se encontra 0 jogo como parte
do patriménio cultural imaterial, permite-me mostrar a existéncia de outro tipo
de prética (jogos autdctones) que possui significados culturais ndo capturaveis
pela urbe social moderna. E por isto que entender a evolugdo dos jogos é o
inicio para compreender e dialogar os processos e dindmicas de transformacao
que os mesmos tém sofrido no decorrer do tempo. E assim que a educacio
fisica, como disciplina académica e de intervencdo, é um espaco que envolve
multiplicidade de sentidos, culturas e pensamentos com possibilidades de
interacdo exploratérias, razdo pela qual ajuda a dar uma interpretacdo
diferencial ao que tradicionalmente tem sido institucionalizado como parte do
processo homogeneizante das diversas préaticas presentes em nossa sociedade.
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