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Anailise folkcomunicacional da série documental “Esportes Pelo Mundo™'
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RESUMO

A partir da perspectiva da ética dialdégica na producdo documental analisamos como
uma série documental promove reflexdes sobre a interacao entre esporte ¢ formacdo de
identidades, valores e praticas sociais e culturais. A andlise foi realizada por meio de
uma abordagem qualitativa de andlise de contetido audiovisual, buscando identificar
temas e categorias abordados nos seis episddios tematicos da série “Esportes do
Mundo” que compdem o universo de pesquisa, assim como a amostra em sua totalidade.
A partir de conceitos antropologicos e sociofilos6ficos construimos trés eixos principais
para a andlise envolvendo a dor e o heroismo, o risco a proximidade da morte e a
experiéncia divina, o trabalho e o desafio da sobrevivéncia, a inser¢do socioecondmica
de populagdes marginalizadas e a tecnologia como inclusdo social e inovacdo. Num
sentido geral identificamos uma relacdo “Eu-Tu” no que diz respeito ao a diversidade e
identidade cultural dos grupos originarios representados, sinalizando seu potencial
folkcomunicacional.

PALAVRAS-CHAVE: Inclusdo social; Esportes tradicionais; Tecnologias digitais;
Populacdes marginalizadas; Filosofia do Esporte.

INTRODUCAO

O crescente interesse por documentarios que exploram aspectos socioculturais e
ambientais tem impulsionado a producao de diversas séries e filmes que abordam tais
tematicas. Neste contexto, a série documental “Esportes Pelo Mundo”, produzido e
veiculado pela plataforma Netflix, oferece uma visdo sobre o jogo como fendomeno
sociocultural e seu papel na formagdo de identidades, valores e praticas sociais. A
contribuicdo deste estudo reside em explorar como a representagdo sociofilosofica do
jogo e do esporte, com o conceito de ética dialdgica tomada como base para a producao
de documentarios contemporaneos, contribui para uma representacdo mididtica da
diversidade cultural com especial olhar para grupos nao hegemonicos.

Acrescenta, assim, novos dados e consideracdes a uma pesquisa mais ampla,
considerando que trabalho semelhante foi realizado com duas outras séries documentais
também produzidas e distribuidas no contexto da midia descentralizada das plataformas
de streaming de conteudo audiovisual na Internet, cujos principais resultados foram a

identificacao da possibilidade deste tipo de série estabelecer uma discussao dos esportes

! Trabalho apresentado no GP Folkcomunicagdo, evento do 46° Congresso Brasileiro de Ciéncias da Comunicagio,
realizado de 4 a 8 de setembro de 2023.
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tradicionais numa perspectiva alternativa, entendendo-os como tradi¢ao cultural e social
nos quais mecanismos de socializacdo e de participacdo prevalescem frente aos critérios
utilizados nos esportes de performance altamente midiatizados. Além disso, identificou
a apropriagdo da perspectiva de documentario de ética dialdgica, ainda que mantenham

elementos de espetacularizag@o voltados para o grande publico (SABBATINI, 2022).

FUNDAMENTACAO TEORICA
Como base para nossa analise, compondo uma abordagem folkcomunicacional
utilizaremos tanto conceitos oriundos da filosofia e da sociologia do esporte, como o
conceito de ética dialogica, aplicado a producao de documentarios folkcomunicacionais.
Neste ponto resgatamos o trabalho sobre documentdrios sobre grupos
marginalizados/periféricos identificando que esta abordagem pode promover a
alteridade e permitir ao espectador perceber diferentes pontos de vista e identificar-se
com qualquer uma das partes, sejam realizadores ou sujeitos. O considerar o “Outro”,
presente no pensamento ético de Martin Bueber (1982) reflete-se numa postura na qual
o olhar externo e o tratamento exotico — relacdo “Eu-Isso” — da lugar a uma relagio de
respeito, confianga e didlogo, caracteristica do “Eu-Tu” (POSTALI, 2018, 2021).
Também cabe considerar que os titulos originais das trés séries consideradas,
assim como as descrigdes proporcionadas pela plataforma, ndo utilizam o termo
“esporte”, introduzido pela tradugdo ao portugués. Recorremos a metafisica do esporte
de Mumford (2017), entendendo também que o esporte ¢ um fendmeno sociocultural
complexo que reflete e molda as identidades, valores e praticas sociais das comunidades
em que ocorre (COAKLEY, 2017). No caso especifico de “Esportes Pelo Mundo” (cujo
titulo original é “Human Playground™, espago de brincar humano, em tradugdo do
inglé€s) nos remete diretamente ao jogo. Assim, ainda que “jogo” e ‘“‘esporte” sejam
frequentemente usados de maneira intercambiavel, possuem diferengas significativas.
Para entendé-las, vamos nos basear nos estudos de trés importantes tedricos do jogo.
Johan Huizinga defende em “Homo Ludens” a ideia de que o jogo ¢ uma
atividade voluntaria e livre, realizada por prazer, desinteressada, que existe por seu

proprio bem, sendo um elemento fundamental da cultura; ndo possui uma utilidade

3 A palavra “playground” é de origem inglesa e pode ser decomposta em “play” (brincar) e “ground”
(terra, chdo ou terreno). Portanto, em sentido direto, “playground” significa “terreno para brincar”. Cabe
aqui notar que “play” pode significar tanto brincar como jogar. Contudo a diferencia¢do conceitual entre
estes termos excede o escopo do trabalho, sendo objeto tanto da Educagdo Fisica como da Educagéo
Infantil, assim como dos game studies.
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pratica ou um objetivo além de si mesmo. Huizinga também enfatiza que o jogo estd
separado da vida cotidiana e ¢ geralmente acompanhado por um sentimento de tensdo e
alegria. Por sua vez, Roger Caillois, em “Os jogos e os homens”, expande o conceito de
Huizinga e propde uma classificagdo dos jogos em quatro categorias: agon (jogos
competitivos), alea (jogos de azar), mimicry (jogos de simulagdo) e ilinx (jogos de
vertigem). Caillois também introduz a ideia de “paidia”, jogo livre e espontaneo, e
“ludus”, um jogo mais estruturado com regras definidas. E logo Bernard Suits, em “7he
Grasshopper: Games, Life and Utopia” (O Gafanhoto, Jogos, Vida e Utopia), oferece

3

uma definicdo mais concisa: “um jogo ¢ a tentativa voluntdria de superar obstaculos
desnecessarios”. Essa definicao esclarece a natureza do esporte, que ele considera uma
subcategoria do jogo, isto €, uma atividade que envolve habilidade fisica, tem uma
estrutura de regras bem definida e ¢ competitiva por natureza.

Entdo, como distinguimos o jogo do esporte? O jogo, segundo Huizinga e
Caillois, ¢ uma atividade ludica e desinteressada, realizada por prazer, enquanto o
esporte, conforme definido por Suits, ¢ uma atividade estruturada, orientada para
objetivos, geralmente competitiva e requer habilidade fisica. O esporte, portanto, pode
ser visto como um tipo de jogo (ludus) que ¢é altamente regulamentado, possui objetivos
claros e ¢ competitivo. No entanto, nem todos os jogos se enquadram na categoria de
esporte; muitos permanecem na esfera da paidia, como jogos de imaginacdo ou jogos
sem uma estrutura clara de regras ou objetivos definidos.

Retrocedendo historicamente, os jogos da Grécia Antiga baseados num “sistema
agonistico” sdo comparados com os de Roma e seu “sistema de certame”, em polos
éticos opostos. No mundo latino o conceito de disputa obedecia a uma categoria
conceitual, politica, educacional e estética diferente da grega, no sentido de que seguia
uma dimensao individualista, em contraposi¢do a uma comunitaria; predominava ainda
um sentido de satisfagdo das massas através do entretenimento. Esta tensdo pode ser
encontrada ainda hoje na concep¢ao do esporte contemporaneo e suas facetas (ISIDORI,
LOPEZ FRiAS, ECHARREZATA, 2015).

Em suma, a pesquisa anterior investigou a aplicacdo da ética dialdgica na
producao de documentarios, identificando estratégias e praticas que promovem o
dialogo e a inclusdo de multiplas perspectivas. Neste estudo, analisamos como a série
“Esportes Pelo Mundo” fez uso da ética dialégica em sua abordagem narrativa e

comunicativa, examinando aspectos como a representagdo de diferentes culturas e
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tradigdes de jogos que podem ou nao ser esporte, a participagdo de especialistas e

comunidades locais, € a abordagem de questdes controversas e complexas.

METODOLOGIA

Optamos por abordagem qualitativa de analise de contetido audiovisual para investigar a
série documental em questao, um método de pesquisa que busca identificar padrdes,
temas e categorias dentro de materiais de comunicacdo, como textos, documentarios e
programas de televisdo (KRIPPENDORFF, 1990). A analise de conteudo audiovisual,
especificamente, foca nos aspectos visuais, sonoros e narrativos do material analisado
(RIFFE et al., 2019). Como tal, ao focar ndo somente o texto narrado ou presente
dialogos, mas todos elementos do mundo sonoro e espacial que compde o objeto filmico

¢ a diagese narrativa, envolve maior complexidade.

Selecio de episddios e categorias de analise
A série “Esportes Pelo Mundo”, ¢ composta por seis episodios tematicos que compoe
nosso universo de pesquisa, assim como a amostra. Os episddios sdo divididos em
quatro segmentos, cada um deles apresentando uma pratica em seu contexto e seguindo
a um personagem-praticante. Criada por Hannelore Vandenbussche e narrada pelo ator
britanico Idris Elba foi lancada em setembro de 2022, explorando varios jogos ou
esportes Unicos praticados por diferentes culturas ao redor do mundo (KELLER, 2022).

A premissa da série € explorar as maneiras pelas quais as pessoas se desafiam,
levando-as aos seus limites fisicos e mentais, seguindo a ideia de que os jogos “espelhos
que nos ajudam a analisar n6s mesmos ¢ o mundo”. Isso envolve a superacao da dor, a
realizacdo de rituais culturais ou a exploracao de desafios considerados impressionantes.
Um elemento de destaque € a cinematografia sofisticada, utilizando tecnologia 4K HDR
para mostrar paisagens e cenas detalhadas. As entrevistas e a narra¢do de Elba buscam
fornecer respostas sobre por que as pessoas se desafiam desta forma, explorando suas
motivacdes que variam desde a busca por adrenalina até o desejo de superar traumas
emocionais através do trauma fisico.

Nossa andlise foi baseada em categorias prévias, identificadas no estudo
anterior, assim como em categorias emergentes surgidas durante a analise dos episodios,
numa perspectiva indutiva. Os episodios, as praticas abordadas e os temas dominantes

sao sintetizados no seguinte quadro-sintese.
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Quadro 1 — Episddios e categorias de andlise

Episddio e temas
dominantes

Jogos e esportes

Local / Grupo

Categorias

Romper a barreira da
dor

(Breaking the pain
barrier)

Dor
Morte
Risco

Maratona das Areias
(ultramaratona de 251 km
no deserto)

Marrocos

Dor

Resiliéncia
Superacao
Deficiéncia fisica

Course Landaise, salto de
touro

Franga

Performance
Valoriza¢ao da vida (em
oposi¢ao a morte)
Status social

Audiéncia

Inferno do Norte, corrida
de ciclismo Paris-Roubaix

Franga

Género
Medo
Profissionalismo

Mergulho no gelo

Islandia

Jornada pessoal
Transcendéncia
Controle
Autoconhecimento
Corpo / Mente
Trauma

Um ritual antigo
(An ancient ritual)

Sobrevivéncia
Técnica e habilidade

Tradigao e identidade
cultural

Donga, batalha ritual

Etiopia, Suri

Luta

Bravura, coragem
Violéncia

Status social
Selecdo sexual
Ritual

Virilidade

Fierljeppen, salto com
vara

Frisia (Holanda)

Trabalho
Tradigdo cultural

Caca com aguia dourada

Quirguistao

Domesticagao

caga

parceria homem animal
tradicdo

ancestralidade
preservagao cultural

Corrida de camelos com
robds-joqueis

Catar

Profissionalismo
Tecnologia
Dimensdo econdmica
Relagdo animal

Ritos de passagem
(Rites of passage)

Iniciacdo e
aprendizado

“Coming of age”,
transi¢do para a idade
adulta

Savika, rodeio/tourada

Madagascar,
Malagasy

Risco

Morte

Selegdo sexual
Status sexual
Virilidade
Religido
Status social

Kung fu

China

Perseveranga

Corpo e mente
Infancia
Pertencimento social
Disciplina

Sumo

Japao

Tradigdo cultural
Profissionalismo
Risco (indireto)
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Etica de vida

Corrida de renas Finlandia, Sami Medo
Transmissao intergeracional
Tradigao
Subsisténcia
Relagdo animal
A busca pela perfei¢ao |Surfe de ondas gigantes  |Nazaré, Portugal Risco
(In pursuit of Medo
perfection) Morte
Clavado, mergulho de Acapulco, México |Risco
Desafio penhasco Medo
Subsisténcia
Performance Audiéncia
o Drifting Palestina Género
Transcendéncia =
Inclusdo
Audiéncia
Comunidade
Tecnologia
Fisioculturismo Estados Unidos Superagdo
Inclusdo
Deficiéncia fisica
Esportes divinos Alpinismo Mont Blanc, Suiga |Morte (como risco e aceitacio)
(God’s playground, Relacionamento
aqui notar a diferen¢a | pasola, batalha ritual ITha de Sumba, Colonialismo
na tr.adlllgao., Po1s Indonésia Nao competig¢do
originat seria .ES,I? ago Ioga competitiva Estados Unidos Corpo e mente
de brincar divino™) ~ .
Nao competi¢do
Transcendéncia Sl,lp eTagao
Vicio
Jornada Rarajipari, corrida de Canyon do Cobre, |Resiliéncia
resisténcia México, Raramuri, |Oferenda
Espiritualidade Conexdo com mundo espiritual
Ritual

Grande negodcio
(Big business)

Tecnologia
Inovagdo

Enriquecimento

Luta livre

Dakar, Senegal

Status socioeconémico
Comunidade

Ritual

Investimento

Foérmula E, carros

Internacional

Classe social

elétricos Humanidade
Audiéncia
Corrida de pombos Bélgica, Franga Familia

Relagdo animal

E-Sports

Coreia do Sul,
Internacional

Realidade e fantasia
Profissionalismo
Privatizacdo
Aspecto ludico

Procedimento de analise

A andlise de conteudo audiovisual foi conduzida em trés etapas: (a)

familiarizacdo com o conteudo, (b) codificagdo e (c) interpretagdo e sintese. Na etapa de
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familiarizacdo, o pesquisador assistiu aos seis episddios da série “Esportes Pelo Mundo”
para obter uma compreensao abrangente do material. Durante a etapa de codificacao, os
episddios foram novamente assistidos, com o registro dos elementos relevantes para as
categorias prévias e emergentes (SALDANA, 2013). Na etapa de interpretagdo e
sintese, os codigos e categorias identificados foram revistos e organizados em temas e

padrdes relacionados a representacao sociofilosofica do esporte e uso da ética dialogica.
RESULTADOS E DISCUSSAO

Vencendo a barreira da dor, Paideia e a busca pelo heréi

A paideia, na Grécia Antiga, era um conceito que abrangia a educagdo e formacao
integral do individuo, englobando aspectos fisicos, intelectuais e morais (JAEGER,
1939). Essa formacgdo visava cultivar a exceléncia (areté) em todas areas da vida,
incluindo a superagdo de desafios € a busca pela autorrealizagdo. Vencer a barreira da
dor era considerado um componente essencial da formacdo de um cidaddo grego,
principalmente na esfera atlética. Como parte do desenvolvimento pessoal e civico, a
competi¢do atlética era vista como um meio de demonstrar coragem, determinagdo e
habilidade. Assim, a distingdo entre os aspectos fisioldgicos do esforco fisico e sua
interpreta¢do cultural enquanto expressdo do éxito atlético, entendido como parte do
idedrio civico ateniense; o sacrificio era “indispensdvel mesmo para os mais
divinamente dotados” (PAPAKONSTANTINOU. 2019. p. 135)

O enfrentamento da dor e a superagao de limites fisicos eram associados a figura
do herdi, figura arquetipica encarnando os ideais da paideia e serviam como modelos
para os cidaddos, um exemplo de virtude e for¢a moral* (NAGY, 1999). Em suma, uma
forma de resiliéncia e autodisciplina para a formacao do carater e na construcao de uma
identidade baseada nos ideais de coragem, determinacao e virtude.

Esta perspectiva perpassa varios segmentos, ainda que tenha destaque no
primeiro episddio. Logicamente o tratamento narrativa, com o acompanhamento de um
personagem que se v€ diante de um momento decisivo numa atividade fora do comum
contribui para esta compreensao de sacrificio e heroismo. Entretanto a série se mostra

auténtica — e com isso se aproxima da relagdo “Eu-Tu” do documentario

* Na atualidade, a dor também tem significAncia atlética. Em estudo empirico com atletas de alto
rendimento, a dor ¢ apresentada como parametro para a origem de experiéncias prazerosas na pratica
esportiva, como resposta natural do corpo ao treinamento, que permite a identificagdo do alcance maximo
de esfor¢o. Contudo, também se apresenta como agente limitador e incapacitante, principalmente durante
a competicdo (MOURA et. al., 2013).
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folkcomunicacional — a partir do momento em que mostra os fracassos (dolorosos) tanto

do ponto de vista fisico como emocional de varios personagens.

Os ritos de passagem: uma perspectiva antropologica

A Antropologia oferece uma perspectiva tnica para compreender os ritos de passagem e
sua relacdo com esportes tradicionais como cagadas e lutas. Conforme definido por
Arnold van Gennep (1960) e posteriormente desenvolvido por Victor Turner (1969), um
rito de passagem ¢ composto por cerimdnias ou rituais que marcam a transi¢do de um
individuo de uma fase ou status social para outro. Esses ritos sdo geralmente divididos
em trés fases: separagdo, liminaridade e reintegracao.

Por sua vez, Huizinga argumenta que o jogo ¢ fundamental para a cultura e
essencial para o desenvolvimento do ritual. Segundo ele, o jogo cria um espago
“magico” ou ‘“sagrado”, separado da realidade cotidiana, que também ¢ uma
caracteristica central dos rituais. Além disso, como os rituais, os jogos sao voluntarios,
tém regras e estruturas, e envolvem um elemento de encenagdo ou performance.
Compartilham certos elementos fundamentais: ambos sdo atividades estruturadas com
regras definidas, criam um espago separado da vida cotidiana, e reforcam normas e
valores sociais. No entanto, ha também diferengas importantes: enquanto o jogo ¢é
geralmente visto como uma atividade ludica e voluntaria, realizada por prazer, o ritual
tem uma func¢do social e cultural mais séria e pode ser obrigatorio em certos contextos.
Ainda assim, a linha entre jogo e ritual pode ser ténue. Por exemplo, os esportes, que
sao uma forma de jogo, podem ter muitos elementos rituais, como cerimonias de
abertura, hinos e rituais de vitoria.

Por sua vez a pratica de jogos tradicionais, calcados em atividades de
sobrevivéncia como cagadas e lutas, pode ser entendida como uma forma de rito de
passagem, especialmente em culturas em que essas atividades estdo fortemente ligadas a
identidade cultural e social. Nessas culturas, a participagdo em esportes tradicionais
pode simbolizar a transicdo de um individuo para um novo status social, como a
passagem da infincia para a vida adulta (coming of age, na expressao da tradi¢ao
antropoldgica), ou a entrada em um grupo social especifico.

A cacgada, por exemplo, tem sido historicamente uma atividade que simboliza a

passagem para a idade adulta e a aceitacdo em um grupo social especifico. Em muitas
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culturas, a primeira cagada bem-sucedida de um jovem marca sua transi¢ao para a vida
adulta e seu papel como provedor e protetor da comunidade (INGOLD, 1994).

De maneira semelhante, a pratica de lutas pode funcionar como um rito de
passagem. Em muitas culturas, a habilidade em combate ou luta é considerada um sinal
de maturidade, for¢a e coragem. A participagdo em lutas e competicdes marciais pode
marcar a transi¢cao de um individuo para um novo status social, como a entrada em um
grupo de guerreiros ou a conquista de um titulo ou posi¢do de lideranga (WACQUANT,
2004). Pode ser vista, assim, como uma forma de liminaridade, na qual os participantes
transitam entre os estados de civilidade e selvageria, adotando papéis e comportamentos
especificos para o contexto da luta (TURNER, 1995).

A partir desta perspectiva € possivel compreender a importancia dessas praticas
como ritos de passagem’ e sua relagdo com a formagdo de identidades sociais, além de
proporcionar esclarecimento sobre a diversidade cultural e as multiplas formas pelas
quais as sociedades humanas organizam e interpretam a experiéncia da transi¢do e do
crescimento. Na série, além de um episédio no qual o rito de passagem ¢ o tema
dominante, as diferentes perspectivas (luta, caca, religido) sdo identificados para a
construcdo da narrativa. Tanto do ponto de vista da inser¢do do individuo na sociedade,
como do estabelecimento de um status social elevado (sendo a vantagem na selegdo
sexual mencionada no caso das culturas origindrias), o jogo ou esporte associado ao

enfrentamento do risco possui forte significancia socioldgica.

Esportes arriscados, proximidade da morte e a busca pela experiéncia do divino
A pratica de esportes arriscados e atividades que envolvem perigo pode ser
compreendida como uma busca pela experiéncia do divino Para muitos praticantes , o
enfrentamento do risco e a superacdo dos limites fisicos € emocionais proporcionam
uma sensagdo de transcendéncia, uma conexdo profunda consigo mesmo € com 0O
universo, uma perspectiva mais ampla sobre a vida e a morte; pode ser entendida entdo
como uma experiéncia divina, proporcionando um senso de transcendéncia.

Essa busca pode ser entendida em termos do conceito de “liminaridade”

proposto por Victor Turner (1969). A liminaridade ¢ um estado de transi¢do e

> Distinguimos aqui a atividade enquanto um ritual em si daqueles rituais que sdo utilizados para a
realizagdo da atividade. Ao envolverem uma perspectiva de risco, de busca pela vitdria ou mesmo ao
integrarem um contexto cultural mais amplo, estes esportes e jogos envolvem rituais como a ingestdo do
sangue fresco de vaca para fortalecer o guerreiro (Donga) ou a utilizacdo de feiticos e pocdes, ainda que
se utilizados contra um adversario seja considerado condenavel e antiesportivo (luta livre).
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ambiguidade, em que as normas e estruturas sociais sdo suspensas e¢ o individuo se
encontra em um espago limitrofe entre diferentes realidades e identidades. Aproximar-
se da morte por meio do risco extremo pode ser visto como uma forma de acessar esse
estado liminar, experimentando uma ruptura com o cotidiano e uma abertura para novas
possibilidades e formas de ser e de conexao com o universo.

Além disso, se considerada como “parte auténtica da humanidade”, a dor mais
do que um fenémeno fisico pode ser entendida como uma construgdo cultural e social,
ao ponto de ser considerada necessaria para a fruicdo dos esportes de exibi¢cdo. O
mesmo se aplicaria a a morte, como extensdo da dor, no contexto de determinados
esportes de risco (JIRASEK; HURYCH, 2012).Em “Esportes Pelo Mundo”, medo, dor
e, a ultima consequéncia do risco, a morte se entrelacam em diversas narrativas, mais
além do episddio que possui este tema dominante. Seja na maratona pelo deserto, no
qual ¢ anunciado o falecimento de um competidor ou pela experiéncia da surfista big
rider brasileira Maya Gabeira, a morte se torna um “risco muito real”. Em conjunto, o
sofrimento ¢é retratado em funcdo de uma “causa maior”, uma forma de fazer o
individuo “sentir-se vivo” e de transformar “estas mulheres em heroinas”, no caso do
segmento de ciclismo associado a perspectiva de género feminino.

Mas o enfrentamento do perigo e a superagdao de limites proporcionam aos
praticantes a oportunidade de experimentar estados liminares, sobrepujando o cotidiano
e explorando novas possibilidades de ser e de conexdo com o universo, como numa
escalada que deixa de ser somente fisica, mas espiritual. Essa busca reflete a aspiragao
humana por significado e transcendéncia, mas também pode servir como instrumento
para a superacao de traumas emocionais, como no caso do mergulho no gelo, de vicios
(ioga competitiva) ou da deficiéncia fisica (maratona no deserto, fisioculturismo).

Logo, a intersec¢do entre espiritualidade e competicdo entre em cena.
Historicamente, as tradi¢des religiosas enfatizam valores como humildade, altruismo e
introspec¢ado, valores aparentemente em desacordo com os imperativos competitivos do
esporte, os quais frequentemente enfatizam vitoria, superioridade e dominio. Na fala do
praticante de ioga competitiva, os dois termos s3o estranhos numa mesma frase.
Entretanto, a contradi¢do se desvanece ao se considerar o esporte como um ritual
simbdlico e nesse sentido destaca a Pasola, um evento ndo competitivo (jogo com soma

diferente de zero) no qual os resultados se relacionam com um sentido religioso direto.

Jogos, trabalho e o desafio da sobrevivéncia
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Em nosso levantamento anterior, esportes tradicionais como o kok boru e sua relagdo
com o pastoreio (tipico das planicies Asia Oriental, uma disputa hipica que guarda
semelhanca com o polo), o mergulho livre associado a coleta de pérolas ou a corrida
com bufalos utilizados nos campos de arroz da Indonésia, o trabalho foi identificado
como uma categoria de importancia. Esses exemplos ilustram como o jogo pode
incorporar e preservar praticas de subsisténcia humana. No entanto, a relacao entre jogo
e trabalho vai além da simples imitagdo ou representagdo. O jogo, como o trabalho, é
uma atividade estruturada que requer habilidade, esfor¢o e compromisso. E, assim como
o trabalho, o jogo tem o potencial de produzir valor, seja na forma de prazer, realizacao
pessoal, ou, no caso de esportes profissionais, ganho financeiro. Ambos sao
influenciados e moldados por contextos sociais e culturais. Ambos refletem e reforcam
normas e valores sociais e podem servir como meios de expressar identidade e
pertencimento. Através do jogo, podemos preservar e celebrar praticas de subsisténcia.

Em “Esportes Pelo Mundo” uma associagdo com o trabalho frequente ¢ através
da relacdo com os animais, como no caso das corridas de camelos e de pombos, além
daqueles desafios bovinos (Course Landaiase e Savika, em relacdo adversarial) e da
tradicional caca com a aguia dourada (relacdo de parceria). A criagdo de animais
considerados de elite, por sua vez, liga-se a uma perspectiva econdmica de
enriquecimento a partir do instante em que se convertem em objetos de venda.

Outra associagdo com a sobrevivéncia, com a perspectiva agonistica dos jogos e
esportes, ¢ o desenvolvimento de habilidades e técnicas que se revelem tteis, seja para
enfrentamentos violentos, seja para a domina¢ao da natureza. Neste ponto a série
relembra a “origem nada divertida” de “como tudo comegou” e ndo se abstém de

mostrar imagens chocantes, ainda que possam ser entendidas em seu contexto cultural.

Esportes populares e inserc¢ao socioeconomica de populacées marginalizadas

Os esportes populares desempenham um papel fundamental na inser¢dao socioecondmica
de populagdes marginalizadas, proporcionando oportunidades de desenvolvimento
pessoal, social e econdmico. A pratica esportiva em comunidades desfavorecidas pode
ajudar a combater a exclusdo social e a pobreza, promovendo a integracao e a igualdade
de oportunidades. Como ferramenta de desenvolvimento pessoal e social, proporcionam
a possibilidade de desenvolver habilidades fisicas e mentais, como disciplina,

cooperacao, lideranca e resiliéncia. Essas habilidades podem ser transferidas para outras
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areas da vida, como educagdo e trabalho, aumentando as chances de sucesso e inser¢ao
socioeconomica (COALTER, 2002).

Além disso, oferecem um espaco para a construcdo de lagos sociais e a criacao
de redes de apoio, cruciais para a integracdo e bem-estar de populagdes marginalizadas.
A participagdo em atividades esportivas permite que os individuos estabelecam relagdes
de confianga e amizade, contribuindo para a construcdo de capital social e o
fortalecimento do senso de pertencimento a comunidade (PUTNAM, 2000).

Os esportes também podem servir como uma via de inser¢do econOmica,
especialmente para jovens em situa¢do de vulnerabilidade social, a partir do momento
que se tornam atletas profissionais, gerando renda e melhorando suas condigdes de vida
(LEVERMORE, BEACON, 2009). Nesta perspectiva, o segmento que mostra a luta
livre no Senegal revela a imbricag@o profunda do atleta com sua comunidade. Além de
alcangar a condi¢dao do herdi, a perspectiva de uma “vida melhor” e a movimentagdo
financeira que seu treinamento ¢ o prémio alcancado representam para seu entorno
direto € ilustrativa dessa dimensdo de inclusdo socioecondmica. De forma similar, o
mergulho a partir dos penhascos de Acapulco, o clavado (cravado, em espanhol), insere
a dimensao do turismo de massas e a satisfagdo de uma audi€ncia, numa curiosa jungao

da tradi¢do grega agonistica com a do certame romano.

Esportes e tecnologias digitais: inclusio social e inovacao

A crescente presenca e importancia das tecnologias digitais no mundo dos
esportes tém proporcionado novas formas de inclusdo social para individuos e
comunidades de diversas origens e condi¢des. Através do uso de plataformas digitais,
aplicativos, dispositivos eletronicos e outras inovacdes tecnologicas, os esportes se
tornam mais acessiveis, democraticos e inclusivos, ampliando as oportunidades para
pessoas de todas as habilidades e contextos socioecondmicos.

Além disso, as tecnologias digitais podem desempenhar um papel crucial na
construcao de redes de apoio e engajamento comunitario em torno dos esportes. Redes
sociais, foruns e aplicativos dedicados a atividades esportivas podem conectar pessoas
com interesses ¢ habilidades semelhantes, promovendo a troca de experiéncias,
conhecimentos e recursos (HUTCHINS, ROWE, 2012). Essas conexdes podem ser
particularmente benéficas para individuos e comunidades marginalizadas, que muitas

vezes enfrentam barreiras sociais e estigmatizagdo em contextos esportivos tradicionais.
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Num sentido similar, os esportes eletronicos representam a possibilidade de
enriquecimento para um corte da populagcdo, a saber os jovens. Mais do que um
“passatempo rentdvel” torna-se profissdo e possibilidade de um enriquecimento que
desafia nossas concepgdes tradicionais de éxito.

Contudo ao mesmo tempo que a tecnologia se insere em processos tradicionais
como os robos-joqueis da corrida de camelos, ela também pode representar uma
dimensdo hegemonica, como no caso da Formula E. Neste segmento, ndo somente o
dominio e os interesses comerciais de grandes corporacdes sdo revelados, mas também
um carater elitista do automobilismo, associado a classe socioecondmica como barreira
de entrada para participagdao. Mais grave ainda seria a possibilidade da desumanizagao,

com a maquina sobrepujando o humano.

CONSIDERACOES

Através da andlise da série documental “Esportes Pelo Mundo™ exploramos a
relacdo entre jogos, esportes e diferentes aspectos da identidade cultural e da inclusdo
social, abordando temas como ritos de passagem, a busca pela transcendéncia, a
insercdo socioecondmica de populacdes marginalizadas e o papel das tecnologias
digitais na promocdo da igualdade e da acessibilidade. Nossos resultados revelam a
complexidade e a multidimensionalidade das intera¢des entre jogo, esporte e sociedade,
bem como seu potencial transformador e emancipatério para diferentes grupos e
comunidades, especialmente visibilizando o nao hegemdnico.

Assim, como série documental “Esportes Pelo Mundo” assume um carater
folkcomunicacional, ao estabelecer a relagdo “Eu-Tu”. A extensdo ¢ diversidade das
praticas abordadas abarca polos bastante distintos, de grupos originarios ao apice da
inovagao tecnoldgica contemporanea. O tratamento proporcionado a este primeiro grupo
¢, de forma geral, o de respeito, sem apelar ao exotismo, nem de estabelecer
julgamentos, como pudemos analisar pelo texto narrado, pelas imagens e pela musica
associada. Do ponto de vista folkcomunicacional, julgamos positivo que uma série
documental presente numa plataforma de alcance mundial proporcione esta visibilidade
as culturas tradicionais, situando-as como expressdes legitimas no contexto mais amplo
do sentido de humanidade que o jogo proporciona. Em determinado momento a
narracdo diz “ndo se escolhe a cultura em que vai nascer”, o que implica nos

participantes deste grupo social tampouco serem capazes de escolher por quais ritos de
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passagem nele serdo introduzidos. Por sua vez, o uso de conceitos antropoldgicos e
sociofilosoficos contribui para uma narrativa que nos toca de forma humana.

Contudo, também percebemos nesta primeira analise um aspecto que pode agir
em detrimento da relacdo “Eu-Tu” no que diz respeito ao lado quantitativo, que por sua
vez repercute no qualitativo. Com isto queremos dizer que aparentemente hd uma
diferenca significativa entre os tempos de fala dos participantes de culturas ocidentais
(ou pelo menos, de matriz europeia) em relagdo aos provenientes dos grupos originarios
ou ainda de cortes demograficos, como sdo as criancas e adolescentes. Tal hipotese
podera ser investigada através também da metodologia de analise de contetido, mas com
o registro e dimensionamento dos tempos de fala proporcionados na edi¢ao final.

De forma similar ao estudo anterior, ressaltamos que a opcao pela inclusdo do
termo “esporte” tanto no titulo como na traducdo dos elementos narrativos pela versao
brasileira ocasiona um entendimento erréneo, no sentido conceitual. Um exemplo ¢ a
fala “we are what we are today because we play”, ou seja, “nds somos o que somos hoje
por conta de jogarmos”, que perde completamente seu significado original, e mesmo
sentido 16gico, ao substituir “jogo” por “esporte”.

Finalmente, destacamos a importancia de continuar investigando e explorando a
relagdo entre jogo, esporte e a representagdo da diversidade cultural e dos processos
associados por uma midia hegemonica, ainda que de carater distribuido como ¢ uma
plataforma audiovisual na Internet. Tal poder emancipatério depende do investimento

em politicas, programas e projetos que visem garantir a inclusdo e a participagao.
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