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Resumo

Este ensaio tedrico teve como obijetivo refletir sobre elementos que afetam a co-construgdo da cultura lidica nos
contextos informais e engendram possibilidades e potencialidades do jogo nessas situacGes de aprendizagem. Para
tanto, discorremos sobre as aprendizagens da/na cultura ludica, a partir da teoria da aprendizagem situada, que
estabelece que a prdépria participagao na vida cotidiana configura aprendizagens, pois suscita encontros e atividades
potencializadoras de mudangas no conjunto de conhecimentos dos individuos. Refletimos sobre a possibilidade dos
contextos informais tornarem-se ambientes de jogo, a medida que possibilitem as criangas liberdade para se expressar,
decidir, se aventurar e se relacionar a partir dos seus préprios desejos e interesses. Entretanto, para engendrar
aprendizagens é fundamental, também, que haja mediagdo semidtica, a partir das relagdes estabelecidas no e por meio
de jogos solitdrios, jogos entre pares e jogos com adultos. Por fim, ressaltamos a necessidade de assegurar as criangas
espacos, tempos e relagdes para que possam vivenciar as possibilidades dos jogos e engendrar potencialidades nesse
processo de co-construcdo da cultura ludica.

Palavras-chave: Brincar, Crianga, Interagdo, Mediagdo semiética.

Learning from/in the ludic culture: possibilities and potentialities of play in informal contexts

Abstract

This theoretical essay aimed to reflect on elements that affect the co-construction of the ludic culture in informal
contexts and engender possibilities and potentialities of play in these learning situations. To do so, we discuss the
learning of/in the ludic culture, based on the theory of situated learning, which establishes that the very participation
in daily life configures learning, as it gives rise to encounters and activities that potentiate changes in the knowledge of
individuals. We reflected on the possibility of informal contexts becoming play environments, as they allow children
freedom to express themselves, decide, venture and relate based on their own desires and interests. However, to
engender learning it is also fundamental that there is semiotic mediation, from the relations established in and through
solitary games, games among peers, and games with adults. Finally, we emphasize the need to ensure spaces, times,
and relationships for children to experience the possibilities of games and to engender potentialities in this process of
co-construction of the ludic culture.

Keywords: Play, Children, Interaction, Semiotic mediation.

Aprendizaje de/en la cultura ludica: posibilidades y potencialidades del juego en contextos
informales
Resumen

Este ensayo tedrico tuvo como objetivo reflexionar sobre los elementos que afectan a la co-construccion de la cultura
ludica en contextos informales y engendran posibilidades y potencialidades de juego en estas situaciones de
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aprendizaje. Para ello, discutimos el aprendizaje de/en la cultura lidica, basandonos en la teoria del aprendizaje situado,
que establece que la propia participacidn en la vida cotidiana configura el aprendizaje, ya que da lugar a encuentros y
actividades que potencian los cambios en el cuerpo de conocimientos de los individuos. Reflexionamos sobre la
posibilidad de que los contextos informales se conviertan en entornos de juego, ya que permiten a los nifios la libertad
de expresarse, decidir, aventurarse y relacionarse desde sus propios deseos e intereses. Sin embargo, para engendrar
el aprendizaje también es fundamental que exista una mediacidon semidtica, a partir de las relaciones que se establecen
eny através de los juegos solitarios, los juegos entre pares y los juegos con adultos. Por ultimo, destacamos la necesidad
de asegurar espacios, tiempos y relaciones para que los nifios experimenten las posibilidades de los juegos y engendren
potencialidades en este proceso de co-construccién de la cultura ludica.

Palabras clave: Jugar, Nifio, Interaccion, Mediacion semidtica.

INTRODUCAO

Anne Lamott (1995), no livro “Bird by bird”, sugere aos seus estudantes que iniciem um
projeto de escrita relatando sobre as memoarias da infancia, da forma mais verdadeira possivel,
iniciando pelas lembrangas das experiéncias escolares, passando por momentos felizes e tristes,
comemoragdes, aventuras e realizagdes - envolvidos por relagdes com personagens que suscitam
muitos afetos. A autora afirma também que essa atividade - mergulhar nas reminiscéncias de um
periodo tdo marcante - evidencia que todos tém uma histéria para contar e, portanto, descrever
essas memoarias, ainda que nao sejam compartilhadas, pode auxiliar na dificil tarefa da escrita, em
diversos contextos.

Assim, enquanto autores engajados no processo de escrita deste texto, ao rememorarmos
nossas distintas infancias, dentre tantas dimensdes e afetos possiveis de serem evocados, um dos
mais marcantes foi o jogo3, materializado nas experiéncias brincantes, no arsenal e na cria¢do de
brincadeiras e brinquedos e nas relacdes potencializadoras de criacdes, estabelecidas com
companheiros, lugares e tempos. Carneiro (2017, p. 123) afirma que “Rememorar &, portanto, ligar-
se ao fio de continuidade da existéncia, [...] da trama de relagBes interpessoais e sociais que
compuseram a propria individuacdo.”, portanto, nossas vivéncias, producdes e vinculos, que
denominaremos nesse texto de ‘memédrias ludico-afetivas’, reverberam o entrelacamento entre
jogo, cultura ludica e aprendizagem - conceitos e atividades socioculturais que sdo constituidos e
constituintes dos individuos, especialmente as criangas, em diferentes dimensdes da existéncia
(BROUGERE, 1998; 2010; CARNEIRO, 2017).

Em que pese nossas diferengas geracionais e de género, as brincadeiras, imagens e afetos
rememorados dispdem de algumas caracteristicas comuns, como liberdade de expressao - que
designa o ludico - engendrada na co-construgdo das culturas ludicas; apropriagao e ressignificagao
de ruas, campos e demais espacos publicos, como ambientes de jogo; constituicdo de comunidades
de criancas ou microssociedades (BORBA, 2008; DELALANDE, 2012; 2020), que ndo estavam
atreladas a organizacdes e comandos de adultos, uma vez que possuiam suas préprias normas,
especificidades e finalidades; bem como amplo tempo disponivel para brincar e vivenciar
possibilidades ludicas, pois ndo sofremos, a época, escassez de tempo livre e institucionalizacdo das
infancias - frequentes na sociedade contemporanea (ROCHA, 2016).

A cultura ludica configura uma estrutura dinamica, complexa e intrinsecamente relacionada
a cultura geral, como afirma Brougere (2010; 2016), logo, o conjunto de regras, significacdes, temas
e objetos que tornam os jogos possiveis, assim como os processos de co-construgdo das
brincadeiras, também sao influenciados pelo contexto social, pelos interesses, motivacdes, idade e

3 Considerado como um fenémeno maior, que se manifesta nas diversas praticas socioculturais, como brincadeiras e esportes
(FREIRE; SCAGLIA, 2010).
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género das criangas (BROUGERE, 2010; 2016; FABIANI; SCAGLIA, 2018; CARNEIRO et al., 2018). Essa
compreensdao fundamenta algumas diferencas encontradas nas nossas lembrangas ludicas,
especialmente concernentes a cultura material, expressa nos tipos de brinquedos construidos e
utilizados por cada brincante, e no inventario de brincadeiras, que muitas vezes mantém algumas
caracteristicas, mas modificam-se nomes, algumas regras e temas, evidenciando a ressignificagdao
dos jogos no decorrer histérico (SCAGLIA; FABIANI; GODQY, 2020).

Evocar memédrias ludico-afetivas enseja, também, refletir sobre contextos de criacao,
apropriacao e desenvolvimento da cultura ludica, uma vez que o jogo, como parte fulcral da vida,
desenvolve-se em diversos ambientes e situagdes informais, engendrando aprendizagens.
Portanto, Brougére (2012a, p. 136), afirma que “Pode-se entdo ver no jogo um modo original de
aprender com a vida cotidiana, reproduzindo-a, fazendo dela uma representacdo, imitando-as e
deformando-a.” Porém, as aprendizagens decorrentes da vida cotidiana ndo costumam ser
valorizadas nos diversos ambitos sociais, pois ainda impera a concep¢ao de que os conhecimentos
devem ser adquiridos, sobretudo, em instituicGes formais, destinadas a transmissao sistematica
dos saberes socialmente reconhecidos como propicios e indispensaveis para cada grupo
(BROUGERE; ULMANN, 2012).

As aprendizagens resultantes das inter-relagdes nos ambientes e situagdes informais, “Se
nao completamente negadas como saberes, também ndo sdo verdadeiramente reconhecidas
como tais.” (BROUGERE, ULMANN, 2012, p. 2), isto é, ndo adquirem o status de conhecimentos
que podem ser generalizaveis e transferiveis, portanto, ficam a margem dos sistemas educativos,
mesmo que ocorram nesses contextos. Tomemos como exemplo as vivéncias desenvolvidas no
recreio - situacdes informais desenvolvidas em um espaco formal de ensino-aprendizagem - que
se configuram como momentos de aprendizagens e engendramento de jogos e atividades ludicas,
com significagOes particulares e universais, como evidenciado nos estudos de Delalande (2012;
2020) e Spolaor et al. (2019), porém, ainda concebidas como momentos de descanso para a
realizacdo de atividades ditas sérias e importantes.

Nesse sentido, sob o prisma da teoria da aprendizagem situada, a propria participacdo na
vida cotidiana - compreendida como processo sociocultural e histérico - configura aprendizagem,
uma vez que pressupde encontros e atividades situadas, potencializadoras de mudangas no
conjunto de conhecimentos e acoes dos individuos (LAVE; WENGER, 1991; LAVE, 2013; WENGER,
2013). Em linha semelhante, Rogoff et al. (2008) afirmam que as praticas culturais, interligadas a
seus contextos, estimulam determinados tipos de engajamento nas atividades e, assim, como um
conjunto de saberes essencialmente socioculturais, a cultura Iddica requer processos de significacdo
e aprendizagem social, além de engendrar, apesar da incerteza e orientacdo a subjetividade -
caracteristicas do jogo - possibilidades de aprendizagem (BROUGERE,1998; 2010; FREIRE, 2002;
SCAGLIA, 2005; CAILLOIS, 2017).

No movimento de co-construcdo das brincadeiras pelas criangas, entre pares, e/ou com
adultos, sdo evidenciadas possibilidades e potencialidades* de ampliacdo de experiéncias,
invengdes, formas de expressao, apropriacao e ressignificacdo de elementos culturais, que estdo
atreladas aos contextos socioculturais, aos elementos materiais, as relagdes interpessoais
estabelecidas no e por meio do jogo, e as formas de participacdo das criangas nessas atividades
(BROUGERE, 1998; 2010; 2016; VIGOTSKI, 2018b; 2021). Diante do exposto, emergem algumas

4 Possibilidades sdo os contetidos evidentes, oferecidos pelas caracteristicas da propria atividade, como as regras do jogo.
Potencialidades sdo os contetdos latentes, isto €, o imbricamento entre as possibilidades do jogo e a vivéncia do jogador, que ao
transformar o jogo, também se transforma (SCAGLIA et al., 2021).
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guestdes problematizadoras: Quais elementos impulsionam a co-construcdo da cultura ladica pelas
criangas? De que maneira os ambientes e situa¢des informais de aprendizagem afetam a cultura
ludica? Como se aprende a brincar? O que se aprende ao brincar?

Para responder a tais questionamentos faz-se necessdrio voltarmos os olhares para
contextos® informais de aprendizagem, que impulsionam o desenvolvimento de ambientes de jogo
- materializados a partir do desejo dos jogadores de se engajar e solucionar a légica dos jogos
(SCAGLIA et al., 2015) - e, consequentemente, impactam na aprendizagem da/na cultura ludica.
Além disso, é fundamental compreender e refletir sobre as possibilidades e potencialidades do jogo,
engendradas no processo de aprendizagens nao intencionais, decorrentes da vida cotidiana -
saberes que sdao socialmente constituidos e comportam tradicdes e inovagdes, como aponta
Brougére (2012a). Portanto, o objetivo deste ensaio é refletir sobre elementos que afetam a co-
construcdo da cultura ludica nos contextos informais e engendram possibilidades e potencialidades
de jogo nessas situacdes de aprendizagem.

Contextos informais como ambientes de jogo

As memodrias ludico-afetivas - a exemplo desse relato: “O Menino e sua turma se preparam
para mais uma pelada de rua, com golzinhos feitos de pedacos de tijolos quebrados,
“emprestados” da rua de cima” (SCAGLIA, 2020, p. 52) - estdo sempre interligadas a pessoas,
materiais e lugares, potencializadores de afetos, jogos e saberes, que sao constituintes da cultura
Iddica (CARNEIRO, 2017). Se as reminiscéncias sempre evocam e engendram determinadas
imagens, aspectos, afetos, ambientes e relacdes pessoais, é porque somos individuos sécio-
histéricos, que se desenvolvem em meio a contextos e grupos sociais, portanto, produzidos e
produtores de elementos/atividades culturais, dentre eles o jogo (VIGOTSKI, 2018b; 2021).

E certo que o meio exerce grande influéncia na constituicdo da crianga, entretanto, é a
relacdo entre a crianca e o meio, evidenciada pela vivéncia, que permite compreender a influéncia
do ambiente no desenvolvimento infantil. A medida que a crianca se transforma, com o avangar
da idade, suas formas de compreensao e significacdo sobre as atividades, relacdes e acdes, sdo
afetadas. Consequentemente, sua relacdo com o meio, bem como o papel e significado deste,
também se alteram, impactando assim, nas formas como a crianca reagira diante de determinado
acontecimento (VIGOTSKI, 2018b). Portanto, Vigotski (2018b, p. 78) estabelece que “Vivéncia é
uma unidade na qual se representa, de modo indivisivel, por um lado, o meio, o que se vivencia -
a vivéncia estd sempre relacionada a algo que estd fora da pessoa -, e, por outro lado, como eu
vivencio isso.”

O entendimento da inter-relacdo entre o meio e a criancga, que enfatiza as particularidades
destes individuos - ativos no processo de desenvolvimento, pois vivenciam e se afetam pelas
situacOes que lhe sdo apresentadas - nos faz refletir sobre as possibilidades e potencialidades de
aprendizagem da/na cultura lidica em contextos informais, nos quais o jogo, enquanto pratica
cultural, desenvolve-se, de forma n3o intencional, predominantemente via oral. E necessario,
entdo, que tenhamos um novo olhar sobre o que pressupomos como banal/ordindrio - o cotidiano
- enguanto dimensao da vida social, que gera saberes, que sdo situados e inter-relacionados aos
individuos, portanto, ndo sdo transmitidos, no sentido escolar, mas apropriados por meio da

5 Consideramos neste texto que os contextos informais sdo uma categoria maior, que abrange ambientes e situaces informais. Os
ambientes informais sdo os espacos fisicos como ruas, parques, pragas € casas; as situacdes informais sdo acontecimentos nao
sistematizados que podem engendrar aprendizagens e ocorrer em diferentes ambientes: formais, ndo formais ou informais.
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participacdo e do engajamento nas préprias praticas culturais (BROUGERE, 2012b, LAVE, 2013;
2015).

Nesse sentido, Lave (2015, p. 41), salienta que “[...] a cultura produz aprendizagem, mas
aprender também produz cultura.”, evidenciando que a relacdo entre praticas culturais e
aprendizagem é dialética e diversa, o que possibilita inferir que se aprende a pratica e com a
pratica, reforcando, portanto, que o jogo, enquanto atividade sociocultural, necessita e engendra
aprendizagem (BROUGERE, 1998; 2010; VIGOTSKI, 2021). Como refletido anteriormente, o meio
exerce papel fundamental no processo de desenvolvimento das criangas, o que pode ser
evidenciado a partir da vivéncia, isto é, a forma pela qual as criancas se afetam, se apropriam e
ressignificam os acontecimentos, praticas e relagdes. Portanto, o meio, compreendido como todo
o contexto sociocultural no qual as criangas desenvolvem-se, é o ambiente de aprendizagem da/na
cultura ludica.

Sendo o ambiente um dos elementos que afetam o desenvolvimento das praticas culturais,
é possivel afirmar que existem caracteristicas dos contextos que potencializam a co-construcao da
cultura ludica? Quando evocamos nossas memorias ludicas, os lugares - quartos, ruas, campos,
quadras, rios, entre outros - que foram palco das experiéncias brincantes, sempre se fazem
presentes, como uma espécie de materializacdo dos afetos e das relaces que estabelecemos com
0s espagos, que muitas vezes, ndo eram nossos, do ponto de vista da propriedade material, mas
gue nos faziam sentir pertencimento e um intimo vinculo que perdura e se faz reviver a cada nova
lembranga ou mesmo novo encontro. Complementando o exposto, Tuan (2013) apresenta uma
diferenciagao entre espacgo e lugar, ao estabelecer que o espago fisico pode tornar-se lugar, a
medida que sejam suscitados afetos, pertencimento, significacdes e relagdes.

Muitas vezes esses lugares, inicialmente considerados como espagos, que potencializaram
a criagdo de ambientes de jogo, a partir do momento que engendraram e sustentaram
caracteristicas como imprevisibilidade, representacdo, regras e desequilibrio - imprescindiveis
para o engajamento e o arrebatamento das criancas nos jogos vivenciados (SCAGLIA et. al., 2015)
- ndo possuem o mesmo significado para todas as pessoas que os utilizaram. Ao encontro do
exposto, Campos e Moreira (2017), ao revisitar suas memorias ludico-afetivas, também refletem
sobre o ambiente, salientando a circunstancia como impulsionadora e transformadora dos
significados de cada lugar e o impacto disso nas relagbes intra e interindividuais, desenvolvidas
durante a co-construcdo da cultura ludica. Logo, para um mesmo grupo de criancas, que estejam
brincando juntas, o contexto da brincadeira pode provocar significados particulares e,
consequentemente, distintas memérias ludico-afetivas.

Desse modo, os lugares terdo significados distintos, em consonancia com os sentidos e
afetos 1a suscitados, os quais estdo intimamente interligados a relacdes estabelecidas com e por
meio dos jogos. Isso nos leva a inferir que a vivéncia é o que vai evidenciar a poténcia do ambiente
para instigar engajamento e arrebatamento da crianca no jogo, uma vez que somente
caracteristicas isoladas, como o tempo de duracdo da atividade ou mesmo a configuracao
estrutural do espaco e da cultura material, ndo asseguram a concretizacdo de um ambiente de
jogo. Portanto, qualquer lugar pode tornar-se ambiente de jogo, desde que haja um
entrelacamento entre as caracteristicas subjetivas dos jogadores, no caso, as criangas, e as
condicOes externas, objetivas, permeado pelo ludico - liberdade para se expressar, criar, se
apropriar e ressignificar os jogos (SCAGLIA; FABIANI, 2017).
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Ao encontro do exposto, a pesquisa de Fabiani (2016), que investigou a configura¢do do
horario livre (contexto informal) em uma instituicdo publica de educagdao nao formal, ao
entrevistar as criancas participantes (entre seis e 10 anos), verificou que a maioria ressalta a
instituicdo como o melhor lugar para brincar, bem como o lugar que mais brinca, mesmo que
permanecam nesse espaco por apenas duas horas didrias. As respostas evidenciam que a
estruturacdo do hordrio livre, engendrada pelos educadores e pelo grupo de criangas, possibilita
que ele seja considerado como um ambiente de jogo, pois permite encontros, liberdade de
expressao e vivéncia dos jogos, a partir dos desejos, motivacdes e interesses das criangas.

Outrossim, Faria (2018) investigou elementos envolvidos na aprendizagem do futebol,
buscando compreender de que maneira os jovens de uma periferia de Belo Horizonte-MG
constituem suas habilidades futebolisticas - gestos engendrados nas relagdes entre jogador, bola,
outros jogadores e ambiente. A partir de uma incursao etnografica, a pesquisadora verificou que
os jovens envolvem-se em diversos contextos de aprendizagem, denominados de ensaios
futebolisticos ‘solo’ (relacdo do jogador com a bola) e ‘guiado’ (jogadores desenvolvendo
habilidades em conjunto), os quais impulsionam formas de participacdo, experimentacdes e
relacOes de partilha entre praticantes iniciantes e experientes.

Além disso, Faria (2018, p. 141) salienta que: “[...] a aprendizagem se dava de forma intensa
e, a0 mesmo tempo, opaca, porque, fora das situagdes de ensino, a aprendizagem ganhava pouca
visibilidade.”, evidenciando, assim, a falta de reconhecimento das formas cotidianas de
aprendizagens, desenvolvidas em contextos informais (recreio, entrada e saida da escola, campos
de vdrzea, pracas esportivas, terrenos baldios, ruas, becos, etc.), em consonancia com o defendido
por Brougere e Ulmann (2012). Portanto, ressalta-se a importancia da participacdo e do
engajamento, enquanto processos individuais e sociais, nas praticas culturais para a aprendizagem
destas atividades - constituidas pelos seus cddigos, regras, modos de comportamento, gestos e
formas de comunicagdo - bem como para a constituicdo dos proprios participantes nessas praticas
situadas (LAVE, WENGER, 1991; SILVA, 2008; FARIA, 2018).

Por sua vez, Rocha (2016), ao investigar a participacdo das criancas e as oportunidades de
brincar de forma espontanea nos tempos livres nos jardins de infancia de Portugal, aponta que o
adultocentrismo permeia as relagdes, uma vez que as brincadeiras, atividades e o tempo de
recreio, sdo determinados pelos adultos, impossibilitando a agéncia das criancas e o
desenvolvimento de jogos espontaneos, co-produzidos a partir da cultura de pares e da decisdo
das criancas. Podemos inferir, assim, que existem caracteristicas dos contextos que podem
contribuir para potencializar ou prejudicar a co-construcao da cultura ludica, sendo que estas
especificidades estdo atreladas a relagdes sociais estabelecidas entre criancas e adultos, conforme
evidenciado também nos estudos de Tchoske et al. (2012), Delalande (2012; 2020) e Spolaor et al.
(2019).

Portanto, reforcamos que um contexto informal - caracterizado por estruturas menos
rigidas, atividades ndo diretivas e por aprendizagens ndo intencionais - por si sd, ndo
necessariamente configurara um ambiente de jogo, pois para isso é necessario que haja
representacdo desafio, desequilibrio, regras, imprevisibilidade, incerteza dos resultados, carater
voluntario, liberdade de expressao, de escolha e de decisdo, e efetiva participacdao das criangas,
por meio da vivéncia (BROUGERE, 1998; 2010; 2016; SCAGLIA et al., 2015; CAILLOIS, 2017;
HUIZINGA, 2019; VIGOTSKI, 2021), bem como o estabelecimento de rela¢des entre pares e entre
criancas e adultos, que serd abordado no préximo tdpico.
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Relagbes sociais e(m) jogo nos contextos informais

Como apontado no tépico anterior, o brincar desenvolvido em alguns ambientes informais,
como a casa, por exemplo, ainda é tido como natural ou ndo valorizado enquanto um
conhecimento, especialmente se considerarmos as primeiras brincadeiras da crianca, que sdo
apresentadas, via transmissdo oral, pelos adultos mais proximos ou até mesmo por outras criancas,
comoirmaos e primos. A partir do momento que essas brincadeiras sao apresentadas e vivenciadas
pelas criancas, passam a figurar como possibilidades de expressdao, comunicacdo e participacdo
das criangas nas praticas socioculturais no seu contexto - a exemplo das brincadeiras de ‘esconder
e achar’, comumente apresentada aos bebés, que se configuram como uma forma elementar do
jogo ‘esconde-esconde’ (BROUGERE, 2010).

Assim, a crianca aprende a brincar de uma variedade de jogos, passando a compreender
essas atividades especificas como brincadeiras - praticas que engendram determinados
comportamentos, relacdes e significacdes - e progressivamente vai ampliando as possibilidades de
entendimento e acdo nas brincadeiras, contribuindo, assim, para a ressignificacdo das prdprias
atividades, de modo especifico, e da cultura ludica, de maneira ampla. Portanto, os saberes da
propria brincadeira, como as regras, os modos de comportamento e as formas de comunicagao
especificas - constituintes da cultura ludica, configuram aprendizagens ndo intencionais, co-
produzidas via participagdo das criangas nos jogos, de modo ativo ou passivo (e.g. observador).

Vigotski (2021) estabelece que a relacdo das criancas com o meio, e suas praticas culturais,
ndo é direta, mas mediada por signos e instrumentos, isto &, pressupde sempre relacdes
interindividuais, que podem ser compreendidas, sob a perspectiva da teoria histdrico-cultural,
como media¢do semidtica (GRILLO, 2018). Fica evidente, desse modo, que a aprendizagem das
brincadeiras e, consequentemente, da cultura lidica, carece - além de um ambiente propicio - de
relacbes sociais potencializadoras, que podem configurar-se de distintas maneiras, seja na
apresentacdo e proposicdo de jogos, na organizacdo e sistematizacdo da cultura material -
brinquedos e outro objetos - na parceria enquanto brincante, na co-construgdo de jogos ou mesmo
na observacdo atenta e sensivel. Portanto, podemos estabelecer trés tipos de relagdes,
engendradas nos e pelos jogos, no processo de aprendizagem da/na cultura lidica nos contextos
informais, a saber: (i)jogos solitarios; (ii)jogos entre pares e (iii)jogos com adultos.

Nos jogos solitarios ha uma vivéncia com elementos do meio, como signos e instrumentos
qgue possuem significados atrelados a determinados contextos socioculturais, portanto,
configuram praticas culturais. Isso significa dizer que mesmo que aparentemente a crianga esteja
brincando sozinha, ela esta se apropriando e ressignificando praticas e contextos, que foram e sdo
constituidos por outras pessoas. Desse modo, a depender do jogo desenvolvido e dos materiais
utilizados - brinquedos e/ou aparelhos eletronicos (tablet, celular, videogame) - as criangas
estabelecerdo distintas relagdes com essas produg¢des sociais.

Brincar com brinquedos ou outros objetos que podem ser manipulados, estimula
determinado tipo de acdao, mesmo que a fung¢do simbdlica se sobreponha as caracteristicas e
especificidades do brinquedo - um bloco de montar evoca ac¢des diferentes do que um carrinho ou
uma boneca, por exemplo (BENJAMIN, 2009; BROUGERE, 2010). Nos jogos com aparelhos
eletrbnicos, além da prépria relacdo com o jogo em si €, consequentemente, com todo o contexto
social de producado deste, pode haver relagdes com outros praticantes, de forma direta - jogando
junto ou contra - ou de forma mediada, a partir de tutoriais ou mesmo conversas em féruns e
comunidades.
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Acreditamos que os jogos solitarios, cada vez mais frequentes na sociedade
contemporanea, especialmente no atual contexto da pandemia de Coronavirus, que engendrou
novas formas de relacionamento e praticas culturais, podem impulsionar situa¢des de
aprendizagem da/na cultura ludica, a medida que possibilitam emergir caracteristicas como a
frivolidade, a liberdade de expressdo e decisdo da crianca para iniciar e suspender o jogo a
gualquer momento, escolher seus personagens, temas, narrativas e formas de comunicacao.

Ainda nesse tipo de jogo, podem ser potencializados dois importantes processos para o
desenvolvimento das criangas: a imaginag¢do e a imita¢do, concebidas por Vigotski (2018a) como
atividades criadoras de imagens, a¢Oes e praticas culturais. Durante as brincadeiras, as criancgas
imaginam e criam elementos e histdrias, sempre baseados nas suas experiéncias anteriores, e,
portanto, “A brincadeira da crianga ndo é uma simples recordacdo do que vivenciou, mas uma
reelaboracdo criativa de impressées vivenciadas.” (VIGOTSKI, 2018a, p. 18). Quanto a imitacdo, a
crianga ndo é passiva e simplesmente reproduz o personagem ou situagdo imitada, mas ressignifica
e reelabora caracteristicas e contextos, além do que, hd uma relacdo de afeto importante nessa
atividade, pois as criangas costumam imitar, de forma prestigiosa, suas referéncias, pessoas
proximas ou personagens midiaticos, que de alguma maneira tiveram impacto nas suas vivéncias
(MAUSS, 2003).

Com relagao aos jogos entre pares, estes sdo co-construidos entre as criangas, por meio de
diferentes acdes e formas de participacdo, uma vez que engendram um conjunto de saberes, como
regras, formas de comportamento, comunicacdo e significacbes especificas - elementos
constituintes da cultura ludica. As produgdes co-criadas pelas criangas sao denominadas ‘culturas
da infancia’ e possuem caracteristicas proprias, mesmo que mantenham relagées com a cultura
geral (SARMENTO, 2004), portanto, “[...] as decisdes constroem um universo ludico partilhado ou
partilhavel.” (BROUGERE, 1998, p. 191) e, assim, as criancas, ao constituir suas praticas, também
constituem suas identidades individuais e coletivas.

Desse modo, conforme apontado nos estudos de Fernandes (2004), Cotrim et al. (2009),
Sartori, Alves e Sommerhalder (2015), Fabiani e Scaglia (2018) e Dutra (2020), em contextos
informais de aprendizagem, durante a producdo das brincadeiras e outras atividade, as criancas se
agrupam de acordo com género, idade, interesses e motivagdes, criando, assim, microssociedades
ou comunidades de criangas - conceitos estabelecidos, respectivamente, por Delalande (2012) e
Borba (2008), e também representados em producdes literdrias e cinematograficas, como ‘O
menino no espelho’, 'Guerra dos Botbes’ e ‘Ponte para Terabitia’, nas quais as criancas criavam
seus proprios grupos para realizar experimentacdes, desenvolver jogos, criar elementos
identitarios e constituir, assim, suas culturas infantis.

Nos jogos com adultos, estes personagens podem desempenhar diferentes papéis, seja na
condi¢do de quem vai apresentar novas brincadeiras e brinquedos, observar de forma atenta e
sensivel, para saber em que momentos devem ou nao intervir, bem como organizar o ambiente.
Desse modo, mesmo que de forma indireta, os adultos sempre participam das situacbes de
aprendizagem da/na cultura ludica, especialmente no ambito doméstico, pois sdo eles quem
escolhnem e compram brinquedos e materiais que servirdo de suporte para atividades e
brincadeiras. O adulto pode ser uma referéncia brincante, inspirando as criangas a jogar, criar
narrativas e imitar e imaginar acGes e praticas ou, como ja relatado no tépico anterior, dificultar o
desenvolvimento das brincadeiras, a partir do momento em que restringe tempo e espago para o
brincar espontaneo ou mesmo atribuem func¢ées pedagdgicas para essa pratica cultural.
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Por fim, é importante ressaltar que, independente do tipo de jogo, nos contextos informais,
as relagOes devem ser estabelecidas a partir da co-participagdo e co-producdo de praticas culturais,
portanto, uma relacdo horizontal, mesmo que haja diferencas etdrias. Isso nao significa dizer que
ndo haverd diferencas entre os participantes, uma vez que nos grupos tém pessoas iniciantes e
avancadas em determinada pratica, e, inclusive, é por meio dessa partilha entre as pessoas que
possuem distintos dominios de conhecimento e/ou tempo de pratica, que serdo ampliadas as
possibilidades de engendrar situa¢cdes de aprendizagem, como preconizado por Lave e Wenger
(1991).

Possibilidades e potencialidades dos jogos nos contextos informais

Conforme a figura abaixo, que resume as reflexdes desenvolvidas até o momento, os
contextos informais - a exemplo de casas, ruas, pracas e recreios - podem ser considerados como
ambientes de jogo, desde que contemplem caracteristicas atinentes ao jogo, como liberdade de
expressdo e de decisdo, imprevisibilidade e representacdo. Assim, enquanto ambiente
potencializador do jogo, esses contextos informais engendram relagdes sociais, fundamentais para
a vivéncia, apropriacdo e ressignificacdo das praticas culturais pelas criancas, que podem ser
desenvolvidas por meio de trés tipos de jogos (jogos solitdrios, jogos entre pares e jogos com
adultos). Por fim, esses jogos, com suas especificidades proprias, serdo os potencializadores das
aprendizagens da/na cultura ludica.

Figura 1. Processo de aprendizagem da/na cultura ludica

CONTEXTOS
INFORMAIS

JOGOS SOLITARIOS
JOGOS ENTRE PARES
JOGOS COM ADULTOS

APRENDIZAGENS
DA/NA

CULTURALUDICA

Fonte: Elaborado pelos autores.

Grillo, Rodrigues e Navarro (2019) estabelecem que os saberes da cultura ludica sao
produzidos por meio da media¢do semidtica de pessoas, criancas ou adultos, midias/meios
tecnoldgicos, que compartilham signos e elementos materiais socioculturais, os quais serdo
vivenciados e ressignificados pelas criangas. Assim, no processo de aprendizagem da/na cultura
ludica, que envolve a co-construcdo de regras, formas de comunica¢do, signos e elementos
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materiais, a partir da convivéncia, encontro, troca e provocacao entre os brincantes e seus
parceiros, evidenciam-se as possibilidades e potencialidades do jogo, enquanto fenémeno
sociocultural que se manifesta nas brincadeiras e outras praticas culturais.

Logo, consideramos que as possibilidades sdo constituidas pelas préprias regras do jogo,
qgue oferecem contingéncias para que se possa solucionar sua ldégica interna, e que as
potencialidades compreendem as possibilidades, acrescidas do engajamento do jogador, que
movido por seu desejo de jogar, amplia as formas de resolver os problemas engendrados no jogo,
contribuindo, assim, para aprimord-lo (SCAGLIA et al., 2021). Desse modo, cada tipo de jogo
apresentara possibilidades e potencialidades, de acordo com suas prdprias especificidades,
atreladas as vivéncias das criancas.

Os jogos solitarios engendram formas muito particulares de engajamento, a partir da
imaginacao e das relagdes estabelecidas, muitas vezes, de forma virtual. Os jogos entre pares
impulsionam a criacdo das culturas da infancia, formas préprias de as criangas se expressarem,
escolherem, vivenciarem e co-construirem suas brincadeiras, essenciais no processo de
constituicdo de identidades individuais e coletivas. Por fim, os jogos com adultos, que reforcam o
papel destes personagens como essenciais para a apropriacao e ressignificacdo da cultura lddica,
pois sdo eles que iniciam as criangas no universo dos jogos, escolhem, num primeiro momento, os
brinquedos e objetos que serdo utilizados nas brincadeiras, e, em alguns casos, servem como
referéncias brincantes.

De maneira geral, os contextos informais reforcam o empenho das criancas em superar os
desafios que sdo apresentados pelo proprio jogo, pelos seus pares, pelos adultos, pelo objetos e
elementos ou até pelas préprias criangas, a partir do momento que se aventuram em brincadeiras,
qgue fomentam narrativas, encontros, imprevistos e significacdes. Nesse sentido, como praticas
que sdo desenvolvidas no cotidiano, em momentos nao destinados ao processo de ensino formal,
as criangas ndo necessariamente compreenderao essas situagdes como aprendizagens, porém, a
medida que se apropriam e ressignificam esses jogos, contribuem para aprimorar a cultura lddica.

Justamente por ndo estarem focadas em motivagdes externas, as criangas, movidas pelos
seus desejos de jogar, se relacionar, experimentar e criar, vivenciam as possibilidades oferecidas
pelo jogo e engendram potencialidades que contribuirdo, a principio, para aperfeicoar o jogo, mas
também, para sua propria formacao, visto ser o jogo uma pratica cultural, portanto, em intrinseca
relacdo com o desenvolvimento das criangas (KISHIMOTO, 2011; VIGOTSKI, 2021). Entretanto,
apesar do cardter subjetivo do jogo, e, por consequéncia, dessas situacdes de aprendizagem, a
relacdo com o meio/realidade, seus elementos e signos, sdo imprescindiveis para a vivéncia, a co-
construcdo e a materializagao da cultura ludica (CARNEIRO; SILVA; REIS, 2020).

Assim, outros aspectos afetam as possibilidades e potencialidades dos jogos, tais como: a
disponibilidade de elementos da cultura material, como brinquedos ou outros objetos que
instiguem atividades Iudicas; caracteristicas estruturais dos espacos fisicos, como auséncia ou
presenca de brinquedos, dimensdes e composi¢des, entre outros; relacdes com a natureza -
estacOes do ano, presenca de rios, fases da lua, etc. (KISHIMOTO, 2014). Além disso, o préprio
inventdrio de jogos dos grupos que convivem e partilham de memérias ludicas-afetivas com as
criancas, nas quais “[...] residem os ancoradouros da cultura ludica, bem como a principal forma
de preservacao de expressoes [...]” (CARNEIRO, 2017, p. 121), demarca algumas brincadeiras que
serdo desenvolvidas pelas criancas em cada contexto.
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Nesse sentido, para que os contextos informais potencializam os processos de apropriacdo
e ressignificacdo da cultura lddica, impulsionando possibilidades e potencialidades de jogos, é
essencial que sejam criados ambientes de jogo, que assegurem o desenvolvimento das
caracteristicas do jogo, imbricadas as vivéncias das criancas. Portanto, as situacbes de
aprendizagens devem permitir que as criangas tenham liberdade para escolher suas brincadeiras,
parceiros, brinquedos, narrativas, tematicas e demais elementos que constituem a cultura ludica,
sempre de forma colaborativa e mediada pelos signos, instrumentos, pares e adultos,
engendrando, assim, aprendizagens da/na cultura lddica.

CONSIDERAGOES FINAIS

Nas reminiscéncias brincantes sempre sao evocados lugares nos quais vivenciamos nossas
aventuras ludicas - campos, ruas, quartos, patios da escola, entre tantas outras possibilidades - que
nos marcaram a tal ponto, que se fecharmos os olhos, conseguimos nos transportar para esses
espacos e reviver certos momentos. Afinal, o que nos faz lembrar de alguns ambientes de forma
tdo intensa e vivida? De que maneira os ambientes informais afetam a co-constru¢do da cultura
Iudica e consequentemente, as possibilidades e potencialidades dos jogos?

Essas foram algumas perguntas que intentamos responder ao longo deste ensaio que
objetivou refletir sobre elementos que afetam a co-construgdo da cultura ludica nos contextos
informais e engendram possibilidades e potencialidades de jogo nessas situacbes. Assim,
embasados por autores da Antropologia, Sociologia, Psicologia, Educacdo e Educacdo Fisica, que
estudam o jogo, a cultura ludica e a aprendizagem, a partir de uma perspectiva sociocultural,
refletimos sobre os contextos informais como potencializadores das aprendizagens da/na cultura
lddica.

Ao longo do texto apresentamos proposi¢des tedricas que reforcam a compreensao de que
as aprendizagens em situacdes informais - cotidianas - ainda sdo relegadas em funcdo de processos
de ensino-aprendizagem sistematizados em contextos formais. Sob o prisma da teoria da
aprendizagem situada, diferentes formas de participagdo nas praticas culturais acarretam
aprendizagens, portanto, o jogo e seus saberes, enquanto constituintes da cultura lddica,
engendram aprendizagens ao mesmo tempo que suscitam processos de apropriacdo e
ressignificacdo, permeados por relaces socioculturais.

Desse modo, para que os contextos informais efetivamente fomentem aprendizagens
da/na cultura ludica, é necessario que se tornem ambientes de jogo, isto é, permitam que as
criancas tenham liberdade para se expressar, decidir, se aventurar e se relacionar a partir dos seus
proprios desejos de se entregar ao jogo, solucionar sua logica e suspender-se da realidade
momentaneamente, em parceria com outras criangas (jogos entre pares), com adultos (jogos com
adultos) e com interagdes virtuais, com brinquedos ou somente a imaginagao (jogos solitarios).

E imprescindivel, portanto, que sejam ofertados tempos e espacos (ressignificados em
lugares) para que as criangas, a partir das possibilidades ofertadas pelos jogos, possam vivenciar
essas praticas e estimular potencialidades, que sé vao ser manifestadas, se houver arrebatamento,
encontros e experimentagdes com base em mediagGes semidticas, que possibilitem que as
criancas reelaborem os elementos materiais e as significacdes préprias da cultura Iddica,
modificando estas, ao mesmo tempo em que criam identidades individuais e coletivas.
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Posto isso, especialmente na sociedade contemporanea, marcada pela crescente
institucionalizagdo das criancas e consequente diminuicdo dos tempos livres para criar, fruir,
descansar e brincar, é urgente que sejam empreendidos estudos que busquem compreender a
configuracdo da cultura ludica em contextos informais, e, assim, possam servir de base para a
constituicao de agdes individuais e coletivas, institucionais ou nao, que fomentem contextos para
o desenvolvimento das brincadeiras, os quais mantenham as caracteristicas dessa atividade
sociocultural potencializadora de afetos, relacdes e aprendizagens.
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