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Skateboarding enquanto lazer: conceptualizacéo e possibilidades para além do
Esportel.

Resumo

O skateboarding tem se destacado nos ultimos anos em virtude de seu apelo midiatico e inclusdo
nos Jogos Olimpicos. No entanto, apesar de sua popularidade e de ser objeto de estudo de diversas
pesquisas no campo do Lazer, ndo identificamos trabalhos que o tenha apresentado a partir dos
“Interesses Culturais do Lazer”. O objetivo do presente artigo foi identificar e refletir se e como o
skateboarding pode ser vivenciado por meio destes interesses. Ao analisar o skateboarding nesta
perspectiva, evidenciamos ser possivel vivencia-lo a partir de todos os “Interesses Culturais do
“Lazer” e, que, tais “interesses” sdo influenciados pelo contexto histérico, cultural e social e
mantém relacdo estreita entre si, permeando uns aos outros. Defendemos que o “skateboarding
enquanto lazer” deva ser oportunizado de forma ampla e critica, ndo limitada as suas possibilidades
esportivizadas, de modo que, por meio do estimulo ao raciocinio critico e aquisi¢do de valores e
modos de comportamento positivos inerentes ou ndo ao skateboarding, os sujeitos se tornem aptos a
escolher onde e como vivencia-lo, tendo os profissionais de Educacdo Fisica, Lazer e campos
correlatos, papel importante neste processo de formacao.

Palavras-chave: Skate; Lazer; Conteudos Culturais do Lazer; Educacdo Fisica; Esporte.

Skateboarding as leisure: conceptualization and possibilities beyond Sport.

Abstract

Skateboarding has stood out in recent years due to its media appeal and inclusion in the Olympic
Games. However, despite its popularity and being the object of study in several studies in the field
of Leisure, we did not identify works that presented it from the “Cultural Interests of Leisure”. The
objective of this article was to identify and reflect on whether and how skateboarding can be
experienced through these interests. When analyzing skateboarding from this perspective, we
demonstrate that it is possible to experience it from all “Leisure” Cultural Interests and that such
“interests” are influenced by the historical, cultural, and social context and maintain a close
relationship with each other, permeating each other. We argue that “skateboarding as leisure”
should be offered broadly and critically, not limiting its sporting possibilities, so that, by stimulating
critical reasoning and acquiring positive values and modes of behavior inherent or not to
skateboarding, subjects become able to choose where and how to experience it, with professionals
in Physical Education, Leisure, and related fields playing an important role in this training process.
Keywords: Skateboarding; Leisure; Cultural Interests of Leisure; Phisycal Education; Sport.

1 O presente trabalho foi realizado com apoio do “Conselho Nacional de Desenvolvimento Cientifico e Tecnolégico”
(CNPq).
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Introducéo

O “Lazer” é um fendmeno moderno, fruto da revolucdo industrial e avancos tecnoldgicos
que aumentaram a produtividade e reduziram o tempo laboral, tornou clara a diviséo entre tempo
livre de obrigacOes e trabalho, que deixaram de estar atrelados aos ritos coletivos e/ou sujeitos a
natureza (Dumazedier, 1979; Marcellino, 1983). Nesta perspectiva, Melo e Alves Junior (2003),
consideram que o lazer surgiu a partir do século XVIII, influenciado pela artificializacdo dos
tempos sociais e implantacdo do sistema fabril de producéo, e teve seus sentidos e significados
influenciados pelos conflitos entre quem vende sua forca de trabalho e quem detém os meios de
producdo. Na contemporaneidade, compreende-se o Lazer como necessidade humana e um Direito
Social, previsto no artigo 6° e 217° da Constituicdo Federal do Brasil (Brasil, 1988), o qual deveria
ser usufruido pelos(as) brasileiros(as) em seu “tempo disponivel”®, em contextos e cenarios
distintos, independente de género, caracteristicas fisicas, classes sociais ou qualquer demarcador
social. Logo, por meio de diferentes “Interesses Culturais do Lazer”: fisico-esportivos, sociais,
manuais, intelectuais e artisticos (Dumazedier, 1980), turisticos (Camargo, 1986), virtuais
(Schwartz, 2003). O “ndo fazer nada” e/ou a “contemplacdo” é outra possibilidade (Ribeiro et al.,
2020).

Muitas das formas de usufruir do direito ao lazer na contemporaneidade foram apropriados
ou criados pela “industria cultural”® e difundidos por ela. Assim, padroniza praticas e manifestagdes
populares, as transforma em produtos que influenciam e ditam modos de comportamento e de
consumo “universais” (Freitas, Helal & Pizzi, 2004; Betti & Ushinohama, 2012) que, por vezes, se
distanciam de sua histéria e significados originais. O que, reforca a nocdo de que, apesar do lazer
ser vivenciado no “tempo disponivel” por meio de diferentes possibilidades, como indica
Marcellino (1987), este ndo é um tempo liberto de coacBes e normas sociais, ja que as opcdes e
escolhas sofrem influéncia da sociedade na qual os sujeitos estdo inseridos. O que fica evidente ao
observar o “skateboarding™, que a partir das contribuicGes de Brooke (1999), Branddo (2012),
Armbrust (2013), Machado (2013), Saravi (2017), e Hawk (2023), nota-se que apesar de ndo se

poder atribuir seu surgimento a uma data especifica, teve origem enquanto pratica da cultura

2 “Tempo disponivel” tem o mesmo sentido de “tempo livre”, no entanto, de acordo com Marcellino (1990), tempo
nenhum ¢ livre de normas e coagdes sociais. Logo, o “mais correto falar em tempo disponivel ao invés de tempo livre
(MARCELLINO, 1990, p. 29).

3 “Conjunto de bens culturais, difundidos pelos meios de comunica¢io de massa, impondo formas universalizantes de
comportamento e consumo” (Freitas, Helal & Pizzi, p. 116, 2004).

“No Brasil ficou popularmente conhecido como “Skate”, termo adotado por diferentes autores (Brasil & Paes, 2023b,
2023a; Chaves, 2023; Branddo, 2012), Aqui, optamos em utilizar a sua nomenclatura original/internacional,
“skateboarding”, de modo a facilitar a diferenciagdo entre o fendmeno e seu implemento caracteristico, “skateboard”,
também chamado de skate no Brasil.
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popular nos “Espagos de Lazer”® dos Estados Unidos da América (EUA) na primeira metade do
século XX, inicialmente por meio da construcio de “scooters improvisados®” (feitos com pedaco de
madeira na base, onde eram fixadas caixas com pedacos de madeira formando um guiddo acima e,
abaixo trucks e rodas de patins) e, posteriormente, com a retirada das caixas/guiddo, originando o
“skateboard”, que ao longo do tempo, sob influéncia de “Processos Civilizatorios” e da “Industria
Cultural”, foi globalizado e esportivizado.

Processos que fizeram com que o skateboarding (e skatistas’), por vezes disciscriminado,
marginalizado e até mesmo criminalizado em dados contextos historicos, culturais e sociais
(Branddo, 2012; Machado, 2013; Branddo & Fortes, 2022; Saravi, 2016; 2012; Noda & Pimentel,
2015), como, por vezes ainda sdo, se tornasse um dos fendmenos mais vivenciadas no mundo® e um
mercado que movimenta milhdes de ddlares por ano. Fatores que, somados a popularidade entre o
publico jovem, influenciou o Comité Olimpico Internacional a incluir duas de suas expresses
(“Street” e “Park”) no quadro de modalidades olimpicas, estreiado no “XXXII Olimpiada ou dos
Jogos Olimpicos de Verdo”, em Toquio, Japao, excpcionalmente em 2021 em virtude da pandemia
de COVID-19).

A transmissio de competicdes de skateboarding “esportivizadas™® ou “semi-
esportivizadas™® em canais de televisdo e/ou sites na internet, tem contribuido para que parte da
sociedade o reinterprete, supere interpretacdes pejorativas e preconceituosas de outrora
(brincadeira, esporte ou estilo de vida exclusivo de “meninos”, ato de vandalismo, pratica de
“desocupados(as)” e/ou drogados, entre outras), o compreendendo como fendmeno heterogéneo
culturalmente, que carece de atencdo e investimentos para sua manutencdo e democratizacao. Tal
perspectiva ganha sustentacdo ao observarmos, por exemplo, a inclusdo do skateboarding como

disciplina em cursos em Educacdo Fisica (Brasil, Paes & Soares, 2023), na hipétese de inclui-lo

5 Termo genérico referente aos locais onde se desenvolvem atividades, programas, acGes e projetos de Lazer, lugares de
descobrimento do novo e do diferentes, de encontro e convivio social, “de praticas culturais, de criagdo, de
transformagdo e de vivéncias diversas, no que diz respeito a valores, conhecimentos e experiéncias.” (Pellegrin, 2004, p.
74)”

® Implementos similares a “patinetes”.

" Termo comumente utilizado para denominar praticantes de skateboarding. Aqui, compreendido enquanto pessoas que
vivenciam o skateboarding de alguma forma e, principalmente, se identificam como tal.

8 Entre 2020 e 2021 nos EUA, aproximadamente 8.8 milhdes de pessoas com 6 anos ou mais declararam ter praticado
skateboarding (Statista, 2023). No Brasil, segundo pesquisa, em 2015 a quantidade era de aproximadamente 8.45
milhdes de pessoas, das quais 17% possuiam 21 anos de idade ou mais (CBSK, [20--7]).

°® Todas as manifestagBes de skateboarding regidas por FederacBes Internacionais e por Confederacdes Nacionais
atreladas a elas, ou seja, que possuam regras e normas institucionalizadas a nivel mundial e nacional (Brasil & Paes,
2023a).

10 Todas as manifestacdes de skateboarding regidas por instituicdes de nivel local ou regional, ou seja, que possuam
regras e normas que variam de acordo com a regido, pessoas e/ou organizacdes que as organizam (Brasil & Paes,
2023a).
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enquanto extensao universitaria (Brasil & Ribeiro, 2023; Pimentel et al., 2017) e a criacdo politicas
publicas, como, a “Skate por Lazer”, que tem como objetivos:

a) implantar nucleos em espacos publicos que fomentem a prética recreativa do skate nas
cidades brasileiras;

b) beneficiar pessoas de diferentes idades, etnias e habilidades motoras, com atencgéo
especial as mulheres;

) promover e incentivar a pratica feminina do Skate;

d) oportunizar a participacdo e a organizagcao comunitaria a partir das vivéncias com o skate;
e) fomentar a realizacdo de eventos de integracdo da comunidade, através de atividades
intergeracionais de lazer e

f) estimular a socializagéo e a solidariedade, favorecendo a convivéncia da/na comunidade.
(BRASIL, 2023)

Para tal, estabeleceu-se critérios como, maior pontuacéo na avaliagdo para cidades com IDH
mais baixo, as quais teoricamente carecem de mais atencédo e investimentos do Estado e que 50%
das pessoas atendidas pelos projetos aprovados sejam do sexo feminino (BRASIL, 2023). Decis6es
acertadas, visto que contribuirdo para que pessoas de géneros distintos e classes sociais mais baixas
tenham acesso ao direito ao Lazer, Esporte, Cultura, Educacdo e Salde que podem ser
proporcionados pela vivéncia do skateboarding. Assim, contribui para desconstruir preconceitos
relacionados a sua pratica e praticantes e, em especial, ao publico feminino, desvalorizado,
invisibilizado e/ou discriminado no skateboarding, conforme observado na reportagem de Ito (2018)
e pesquisas de Figueira e Goellnere (2016), Goellner, Jaeger e Figueira (2011), Machado (2013),
Wheaton e Thorpe (2018) e Saravi (2012). Bem como, em outros contextos sociais.

Logo, o Estado e a midia tém papel relevente no que tange a democratizagdo, equidade e
desmistificacdo de preconceitos em relacdo ao skateboarding. Porém, por vezes, em especial as
acOes da midia hegemonica, limitam-se a destacar competi¢des, como, “Jogos Olimpicos”, “STU” e
“Street League”, contibuindo para que no imaginario de grande parte das pessoas, a compreensao a
respeito do skateboarding enquanto “Esporte”, em especial, a suas expressdes olimpicas, o “Street”
e o “Park”. Portanto, é relevante refletir acerca de outras possibilidades de se interpretar e vivenciar
0 skateboarding. Nesse sentido, Brasil e Paes (2023a), apresentam o “Skate como Lazer”, ou Seja,
toda e qualquer possibilidade de vivéncia do skateboarding no “tempo disponivel” nos “espagos de
Lazer”, contemplando todos os “Interesses Culturais do Lazer” (BRASIL; PAES, 2023a).
Corroborarmos com a perspectiva dos autores e reconhecemos sua relevancia para compreensdo das
diferentes manifestacdes do skateboarding, porém nota-se que os autores ndo se aprofundam nesta
tematica. Portanto, o presente artigo tem como objetivo refletir como o skateboarding dialoga com
cada Interesse Cultural do Lazer e, deste modo, fornecer subsidios para conhecer possibilidades de
acessar e vivenciar o direito ao Lazer por meio do skateboarding.
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O Skate enquanto Interesse-Fisico Esportivo

Interesses fisico-esportivos do lazer se referem as praticas corporais e esportivas
(Dumazedier, 1980). Melo (2004), ressalta que nesta categoria se inclui vivéncia fisico-esportiva
em sua pluralidade de possibilidades, contextos e ambientes, que pode, até mesmo, ditar estilos de
vida. Caracteristicas observadas no skateboarding enquanto “pratica corporal”!!, vide signos e
cddigos que influenciam o estilo de vida de “skatistas”, que por vezes permitem distingui-los entre
si e outras pessoas (Rampazzo, 2012, Saravi, 2017; 2012; 2019; Paixdo e Triani, 2019; Oliveira e
Pimentel, 2015; Branddo, 2012; 2014). Nesse sentido, a vivéncia do skateboarding enquanto
“interesse fisico-esportivo” pode ser usufruida por meio de diferentes vertentes (“Skate de Rua”;
“Skate de Ladeira”; “Skate Vertical”; “Skate Adaptado”), as quais podem manifestar-se em
contextos e locais distintos (ruas, ladeiras, pracas, entre outros) (Brasil & Paes, 2023a)!2. Um dos
principais espacos de lazer para sua vivéncia, as “pistas de skate”, (espagos construidos
especificamente para vivéncia do skateboarding), que a partir de Brasil e Paes (2023a) podem ser
classificadas basicamente em duas categorias: a) “Pista de Street”, composta por obstaculos
comumente encontrados no cenario urbano (corrimé&o, escadarias, rampas, bordas, hidrantes, etc.) e;
b) “Pista de Vert” (“Pista de Vertical”), constituidas por “rampas” com “paredes verticais”, por
exemplo, em forma de “U”, como o “half-pipe” e “miniramp”, entre outras. Apesar de possivel tal
classificacdo, ndo é incomum encontrar obstaculos pertencentes as duas categorias tanto em pista de
Street, quanto de Vertical, como: a “Pista de Skate de Nova Veneza”, localizada em Sumaré, SP,
que apesar de ser de ‘“street”, possui dois “quarters” (metade de “U”/miniramp ou halfpipe),
obstaculos que podem ser compreendidos enquanto verticais; “Pista de Skate da Rua do Porto”,
localizada em Piracicaba, SP, cuja area de Vertical, contém um corrimdo, “caixotes”, obstaculos
comuns ao Street, além de uma pista de street anexa.

Melo (2004), possibilita interpretar que vivenciar o skateboarding enquanto interesse fisico-
esportivo do lazer contempla assistir ou escutar narragdes de eventos e programas sobre o tema
(presencialmente, pela TV, radio ou internet). Logo, que o skateboarding enquanto interesse fisico-
esportivo do lazer é plural e heterogéneo, expresso e vivenciado por pessoas distintas, em contextos,
ambientes e com implementos (skateboards, longboards, cruisers, bengalas, préteses, entre outros)

diversos. Portanto, para melhor contemplacéo e fruicdo é necessario conhecer e/ou dominar seus

11 Ao utilizarmos o termo “pratica corporal”, nio nos limitamos a compreendé-la enquanto um esporte ou quase-esporte,
mas as diferentes possibilidades de vivéncia do skateboarding enquanto interesse fisico-esportivo do Lazer.

12 Para se aprofundar nos temas, vertentes e tipos de pista de skateboarding, ler o capitulo: “SKATEBOARDING:
saberes, reflexdes e conceitos” (Brasil & Paes, 2023a).
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fundamentos e a logica das manobras, classificadas por Brasil & Paes (2023b)*3, como, “manobras
aéreas sem a utilizagdo das maos”, “manobras de borda ou corrimdo”, manobras de solo e paredes”
¢ “manobras de grab”, uma vez que, assim como 0s outros fundamentos, s&o as mesmas em
qualquer manifestacdo ou vertente do skateboarding, porém condicionadas as caracteristicas
estruturantes e condicionantes de cada uma. Logo, conhecer minimamente as pe¢as que compde um
skateboard ou ao menos as principais (“truck”, eixo do skateboard; “roda” e “rolamento”; “shape”
ou “deck”; tipo de prancha de formas diversas, geralmente feita de madeira na qual a lixa é colada
que pode possuir “abas”, a dianteira chamada “nose” e a traseira, “tail””) é relevante, pois permite
reconhecer se o implemento é um “skateboard”, “longboard”, “minicruiser”, “tubardo”, etc. (Brasil
& Paes, 2023a) e, facilita também a identificacdo/compreensao de manobras como, por exemplo, ao
ouvir que foi executado um “nose grab ”, reconhecer que foi realizada uma manobra na qual a parte
da frente (“nose”) do shape foi “segurada” (“grab”) (“nose” + “grab” = “nose grab”), independente
se ocorreu no “Street” ou “Vertical” ou que manobras de cujo nome termine em “slide” referem-se
a deslizar com o “shape” ou “rodas”, enquanto as que terminem com “grind” referem-se a
manobras nas quais o deslizamento se da entre o atrito do “truck” e uma “borda” ou “corrimao”.

Por fim, reforcamos a ideia de que o skateboarding como interesse fisico esportivo do lazer,
ndo se limita as suas vertentes olimpicas e a realizacdo de manobras, inclui desde a simples
locomocéo e assistir eventos esportivos a até mesmo o “finger board” (“skate de dedo”). Abaixo
ilustramos a heterogeneidade de ambientes, corpos e possibilidades de se vivenciar o skateboarding

enquanto interesse fisico-esportivo do lazer.

13 13 Para se aprofundar nos temas, manobras e fundamentos, ler o capitulo: “SKATEBOARDING: Skateboarding:
fundamentos e reflexdes iniciais acerca do processo de ensino, vivéncia e aprendizagem” (Brasil & Paes, 2023Db).
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Figura 1. Skatistas/atletas: Cri Duarte'* - Longboarding Vertical, vivéncia em uma miniramp
coberta (& esquerda); Pedro “Petrukio >, Longboarding Street, vivéncia nas ruas (a direita).
Fotos por: Ricardo Couto®®.

Fonte: Cedidas pelos skatistas.

Figura 2. Skatistas/atletas: Fabio “Lock™" — Speed (a esquerda) e Eloa Morais!® (a direita), ambas

possibilidades de vivéncia do skateboarding em ladeiras.

Fonte: Cedidas pelo skatista e responsaveis.

14 Perfil no Instagram: https://www.instagram.com/criduartelongboard/.
15 Perfil no Instagram: https://www.instagram.com/pedropetrukio/.

16 perfil no Instagram: https://www.instagram.com/_rcouto/.

17 perfil no Instagram: https://www.instagram.com/fabio.lock/.

18 perfil no Instagram: https://www.instagram.com/aelloa.xzs.
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Figura 3. Skatista/atleta: Juan Francisco Donati *° — auxiliando a vivéncia do “Skate Adaptado”

(Paraskateboarding) para pessoas com deficiéncia, com “implementos de apoio/suporte”.

Fonte: Cedidas por Juan.

Figura 4. Skatistas/atletas: Adriano Oliveira®® e Kauany “Kau %!, ambos vivenciando o Street

Skateboarding, o primeiro em uma “pista de skate” e a segunda em pico de rua (a direita);

Fonte: Cedida pela e pelo skatista.

19 Perfil no Instagram: https://www.instagram.com/franciscodonati/.
20 perfil no Instagram: https://www.instagram.com/adriano_m_oliveira/.
2L perfil no Instagram: https://www.instagram.com/kauanyksk/ .
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Figura 5. Skatistas/atletas: Cristiane Andrigo - “Cris Punk % (a esquerda) e Leo Lima?® (a direita),

ambos vivenciando o Longboarding Downhill Slide, possibilidades de vivéncia em ladeiras.

Fonte: Cedidas pelos skatistas.

Skateboarding enquanto “Interesse Artistico”

Segundo Dumazedier (1980), “Interesses Artisticos do Lazer”, referem-se a expressao de
linguagem relacionada as manifestaces artisticas e a sua contemplacdo. E motivada pela
experiéncia estética, a qual, ndo é exclusiva desta categoria (Melo, 2004). Aqui, a arte é
compreendida de forma ampla (teatro, cinema, musica, artes plasticas, entre outras), pode ser
produzida e/ou contemplada pelos sujeitos em ambientes e contextos diversos (museus, cinemas,
teatros, etc.) (Melo, 2004). Neste sentido, é evidente que ao longo de seu desenvolvimento, o
skateboarding tem estabelecido relacfes com diferentes movimentos culturais e artisticos, como, a
cultura “Pop”, “Punk”, “New Wave”, “Hip-Hop”, entre outras (Branddo, 2012; 2010; Wiggin &
Bicknell, 2011, Ong, 2016; Aguiar, 2012), expressas na vestimenta e comportamento de muitos(as)
skatistas, em musicas e/ou video clipes de bandas e cantores(as) (“Charlie Brown Jr.”, “Kamau”,
“Familia Mada”, “Black Alien”, “Marcelo D2”, “Avril Lavigne”, “Deftones” , entre outras), bem
como, nas artes que ilustram os shapes, entre outras.

Nesse sentido, a partir das artes contidas nos shapes, Aguiar (2012), identifica as diferentes
influéncias artisticas e culturais no skateboarding ao longo do tempo. Segundo ele, em 1974, “Wes
Humpston”, se destacou ao personalizar os shapes com artes influenciadas pelas pinturas
“pinstripping” presentes nos automoveis “hot rods”, filmes de fic¢do cientifica, graffittis de

guanges, entre outros elementos da cultura local de Venice, California, EUA. Na época, uma regido,

22 perfil no Instagram: https://www.instagram.com/crispunkk/.
23 Perfil no Instagram: https://instagram.com/leo_o_lima.
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apelidada de “Dogtown”, frequentada por surfistas, artistas, hippies e afins (Aguiar, 2012). Ja nos
anos 1980’s, sob influéncia do “punk” ¢ “new wave”, os shapes passaram a Ser ilustrados
predominantemente com caveiras, imagens quase realistas, artes com mistura de cores vivas e
graficos agressivos ou mesmo abstratos e coloridos (Aguiar, 2012). Na segunda metade desta
década, a producao de shapes “pro model” (“assinados” por skatistas profissionais) se intensificou,
as artes que remetem a alguma caracteristica, gosto ou escolha do(a) atleta que o assina (origem,
apelido, entre outros) (Aguiar, 2013). Com o aumento do “Street Skateboarding” a partir do fim dos
anos 1980’s, comegou a predominar artes cartunescas, com situagdes do dia a dia, criticas sociais,
caricaturas, personagens e elementos da cultura pop, Hip-Hop, incluindo a apropriacdo e
reimaginacdo de obras ja existentes e a mistura de estilos (Aguiar, 2012). Para além de conhecer
parte da historia e desenvolvimento do skateboarding, este autor fornece subsidios para reconhecer
a heterogeneidade cultural e artistica relacionada ao skateboarding, as singularidades entre skatistas
e grupos de skatistas, bem como, a arte enquanto contestacdo do “status quo” e um ato de
resisténcia frente a discriminacéo e preconceito que assola a sociedade, incluindo o skateboarding e

skatistas, em diferentes contextos ao longo do tempo.

Q. O

dd 1'% : .
Figura 6. a) llustracdo de Wes Humpston; b) Ilustracdo influenciadas pelo punk; c) llustracédo
influenciada pelo new wave; d) pro-model de Lance Mountain, com ilustracédo de seu filho; e)

llustracdo influenciada pelo estilo cartum; f) llustragdo influenciada pelo Hip-Hop; g) llustracdo
influenciada pela cultura pop (apropriacéo e reimaginacdo de personagem); h) llustragéo que

mistura estilos.

Fonte: Cliver Sean (2004, apud Aguiar, 2012)%.

2 Artes selecionadas e retiradas do capitulo: “Skate e seu Design Grafico: uma breve anlise” (Aguiar, 2012), as quais
foram reagrupadas. Criou-se uma Unica imagem no presente artigo.
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Ha de se mencionar que, segundo Chaves (2023), a partir dos anos 1990’s shapes foram
apropriados por artistas, tornando-se “telas” para pinturas e posterior exibi¢do em galerias de arte
(CHAVES, 2023). Nesse sentido, a partir de Aguiar (2012) e Chaves (2023), reconhecemos que 0s
proprios designers graficos dos shapes sdo obras de arte e, aquelas mais antigas e icOnicas de
diferentes geracdes, € parte da historia humana e do skateboarding, a serem preservadas e exibidas
em museus e galerias de arte.

No que tange o “Hip-Hop”, para além do “Rap” ¢ artes em shapes, assim como ocorre no
Basquete de Rua (BRASIL et al., 2018; BRASIL; SANTOS RODRIGUES; PAES, 2022), outras
aproximagcoes se ddo por meio do “Mestre de Ceriménia” (MC) e “Disk Jockey” (DJ) (elementos
comuns, por exemplo, em eventos competitivos e festivos) e, também, pelo “Grafitti”, expressoes
artisticas e culturais comumente encontradas nos espacos de lazer onde ocorre a vivéncia do
skatboarding, nos shapes e lixas, etc., 0 que pode gerar a interpretacdo de que todo(a) skatista €
grafiteiro(a) (quem produz “graffitti”), o que, segundo Taylor (apud, Wiggin & Bicknell, 2011), ¢

um erro, ainda que existam skatistas que também sejam grafiteiros.

Figura 7. Artista/grafiteiro: Diego “Kidie”, graffittis em “pistas de skate”.

Fonte: Cedidas pelo artista.?>.

Outra possibilidade recorrente é a modificagdo e adaptacdo de implementos que compdem
skateboards (shapes, trucks, rodas, etc.) para criagdo de obras de arte. Nesse sentido, destacamos
Haroshi, artista e skatista japonés, que cria obras de arte utilizando shapes e outras pecas. Em
entrevista ao site Vista (2021), Haroshi aponta que comegou a utilizar estes materiais por nao

2 perfil no Instagram: https://www.instagram.com/temketaveno/.
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possuir condicdes financeiras para comprar materiais para realizar suas produces artisticas e ter

shapes usados disponiveis para tal.

Figura 8. Esculturas produzidas por Haroshi a partir de shapes e outras pecas de skate.

Fonte: Perfil de Haroshi no Instagram - @Haroshi?®.

No que tange outras possibilidades de se vivenciar o skateboarding enquanto “interesse
artistico”, esta a producdo e/ou contemplacdo de fotografias, videos, filmes, séries, animacdes,
teatro, etc. Nesse sentido a cultura pop estd repleta de representacdes de skatistas e do
skateboarding, por exemplo, “Bart Simpson” (“Os Simpsons ), “Max” (“Stranger Things”), “Max”
(“Pateta e Max”). Aqui destacamos: “Meu Nome ¢ Bagda” (Souza, 2021), filme brasileiro que
retrata a relacdo da protagonista Bagda e de outras(os) jovens com o skateboarding, ocupando-se de
temas como empoderamento feminino, assédio e preconceito de género; “De volta para o Futuro”
(Zemeckis, 1985), na qual além do protagonista (Marty McFly) ser skatista, h& uma reinterpretaco
artistica do surgimento do skateboarding, a qual teria sido influenciada por ele ao retornar o passado
e desmontar um “scooter improvisado” de um garoto, retirando sua ‘“‘caixa/guidao” para se
locomover e fugir de perseguidores.

Bem como, a execugdo de manobras em si e sua contemplagdo, uma vez que tais

movimentos podem ser comparados a passos de dancas ou exibicOes artisticas. Nesse sentido,

% As imagens selecionadas e agrupadas para ilustrar o trabalho do artista. Esta e outras imagens podem ser acessadas no
perfil de Haroshi no Instagram: https://www.instagram.com/haroshi/.

143


https://www.instagram.com/haroshi/

ALESDE

Asociacion Latinoamericana de
Estudios Socioculturales del Deporte

Brasil et al

corroboramos com a perspectiva de Chaves (2023), de que “De saida - todo skatista € um artista.

Suas manobras e maneiras de andar sdo suas expressoes” (p.4).

Skate enquanto Interesse Manual

“Interesses Manuais” englobam a manipulacédo, exploragéo e transformacéo da natureza, de
objetos e produtos (Dumazedier, 1980). Inclui a jardinagem, a marcenaria, a costura, a culinéria,
entre outros hobbies (Melo, 2004). Ainda, que possam confundir-se com os “Artisticos”, visto que
hé preocupacdo com a natureza estética em ambas, diferenciam-se pela originalidade da producéo,
que a situaria enquanto objeto artistico e, também, pela producdo em série, que configuraria
artesanato (Melo, 2004), frisando que “em razao das ressignificagdes dos conceitos de arte ¢ de sua
peculiaridade no que se refere a uma intervengdo no ambito do lazer, tal limite ndo seria
convincente” (Melo, 2004, p.53).

Pode-se dizer que o skateboarding enquanto “Interesse Manual” antecede sua possibilidade
enquanto “interesse fisico-esportivo” e/ou que o mesmo enquanto “interesse fisico-esportivo” foi
possibilitado por meio do “Interesse Manual”, visto que, como dito anteriormente, sua origem esta
atrelada a fabricagdo de “scooters”?’ improvisados a partir da fixacdo de “trucks” de “patins” em
baixo de tabuas de madeira e fixacdo de caixas similares a caixas de frutas acima (por vezes com
pedagos de madeira/“guidao”), conforme ilustrado na imagem 8 e pela posterior retirada das caixas
(Brand&o, 2012; Armbrust, 2013; Chaves, 2023).

Figura 9. Construgéo dos “primeiros” “skateboards”.
Fonte: Chaves (2023).

Esta categoria de interesses contempla, ainda, a fabricacdo e/ou adaptacdo e manutencdo de

obstaculos e locais para préatica do skateboarding, a manutencéo e limpeza dos skateboards e outros

27 Similares a “patinetes”.
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implementos atrelados a ele. Também, a utilizacdo de suas pecas (shapes, trucks, rodas, etc.) para
criar objetos (facas, cadeiras, bancos, etc). Nesse sentido, destacamos o trabalho de Renan
Lazzarotti, skatista e designer brasileiro idealizador do “Projeto RL”, em que utiliza pecas
descartadas para criacdo de objetos, como, éculos, bandejas, chaveiros, entre outros.

] ‘. - / D —
Figura 10. Objetos fabricados a partir de pecas de skateboard.
Fonte: Projeto RL% (2023).

Considerando as produg6es de Haroshi e Lazzarotti a partir da (re)utilizacdo de pecas de
skateboard e as definigdes de “interesses artisticos” e “manuais” apresentadas e discutidas por Melo
(2004) e Dumazedier (1980), consideramos que estes dois interesses culturais do lazer incluem,
ainda, o “upcycling” que, a partir de Wegener (2016) e Sung (2023), pode ser compreendido como
uma solucdo sustentavel para o descarte de materiais que seriam descartados como lixos e
destinados a aterros sanitarios, que combina “reciclagem” e “atualizacdo”, em que “reciclar” refere-
se a incorporar multiplos processos (por exemplo, atualizacdo, remodelacdo, reutilizacdo 'criativa’
e/ou 'inovadora’, entre outros) envolvendo minimizacdo de residuos e toxicidade, economia de
energia e dgua e a reducdo de emissbes de poluentes. E, “atualizar” trata-se de agregar valores
(econdmicos, estéticos, ambientais) e qualidade superiores em comparacdo com itens descartados
ou a vias de serem descartados que os originaram. Assim, concebemos o “upcycicling” enquanto
parte da cultura e esséncia do skateboarding, presente desde sua origem, expressa na reutilizacdo de
objetos e materiais descartados para a construcdo de obstaculos (rampas, corrimdo, entre outros),

skateboards improvisados, obras de arte, utensilios, objetos e tudo que a criatividade,

28 Utilizacdo de imagens autorizada por Renan Lazzarroti. Veja mais no Instagram, @projetorl:
https://www.instagram.com/projetorl/.
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conhecimentos, recursos e habilidades individuais permitam realizar.

Skateboading enquanto “Interesse Social”

Refere-se a sociabilidade, a busca do encontro entre os seres humanos (DUMAZEDIER,
1980), inclui a ida a eventos (festas, espetaculos, etc.), bares e restaurantes, entre outros (MELO,
2004). Portanto, as “pistas de skate” e outros ambientes de vivéncia do skateboarding S0 espacos
que segundo Rampazzo (2012), “de fora e de longe é frequentado por skatistas, e que, ao investigar
de perto e de dentro, ¢ simbdlico e heterogéneo” (p. 61). Onde, segundo o autor, ocorrem encontros
fisicos e alguns desencontros simbdlicos, compartilhados por espectadores(as) (familiares, garotas?®
e outros transeuntes), pessoas que vivem do skateboarding (comerciantes que ndo necessariamente
praticam skateboarding) e skatistas que se organizam em grupos.

A motivag&o para iniciagdo e permanéncia no skateboarding, como apontam os resultados de
pesquisas realizadas em diferentes contextos, periodos e lugares (Pereira, 2006; Oliveira &
Pimentel, 2015; Paixdo e Triani, 2019), indicam que a vivéncia do skateboarding esta
predominantemente atrelada a sociabilidade, amizades, diversao, salde, risco, adrenalina, sensacao
de liberdade, estilo de vida, melhoria da qualidade de vida, desenvolvimento pessoal e quebra da
rotina. Nesse sentido, coletivos e associacOes também refletem interesses sociais, como, por
exemplo, o coletivo “Pantaneiras Skate Girls”, que, segundo Edduarda (skatista e organizadora do
coletivo), “surgiu para fortalecer a amizade entre as meninas e com a demanda grande de garotas
que queriam aprender a andar de skate, a gente resolveu comecar as aulinhas gratuitas”
(BRANDAO, 2020). Acdes similares ocorrem em todo o mundo: em 2022 a “Good Push™®,
identificou 152 iniciativas voltadas ao “Skate Social” em 40 paises, enquanto no Brasil, no primeiro
semestre de 2023, a “Confederagdo Brasileira de Skateboarding” (CBSK) havia identificado 132
instituicdes (CBSK, 2023).

Eventos de skateboarding também expressam sua sociabilidade, sendo os principais
responsaveis por atrair pessoas para 0s ambientes de pratica, por exemplo, aumentando, o montante
de publico nas “pistas de skate”. Neles o numero de espectadores supera o de praticantes,
comungando uma “sociabilidade que se da pelo lazer” (Rampazzo, 2012, p. 63). No que se refere as
competicdes, Machado (2012), aponta que s@o contextos nos quais surgem novos vinculos de

amizades, se fortalece os antigos, nas quais a sociabilidade esta presente na coletividade entre

2 Dentre elas, as denominadas pejorativamente como, “Marias Rodinha”, segundo os colaboradores da pesquisa,
garotas frequentam a pista com objetivo de conhecerem algum skatista (re)conhecido (Rampazzo, 2012).

30 “Goodpush Alliance”, ¢ uma iniciativa da “Skateistan” que oferece apoio e compartilha conhecimentos entre projetos
sociais de skateboarding de todo mundo, por meio de recursos online, workshops, chamadas de apoio e prémios
(Goodpush, 2023).
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skatistas e competidores locais e de outras cidades, que por vezes recepcionam uns aos outros,
partilham alimentos, hospedagens, compartilham informacdes e dicas (incluindo de manobras) e
celebram a vitéria uns dos outros e na interacdo do publico de modo geral. A exemplo, estima-se
que o “Go Skateboarding Day” (no Brasil, também conhecido como, “Dia Mundial do Skate3?),
realizado em S&o Paulo-SP em 2015, tenha reunido mais de dez mil pessoas de diferentes bairros e
cidades (Menezes, 2015). Para ilustrar a sociabilidade no skateboarding, abaixo destacamos fotos da
“Semana do Skate” e seu evento anexo, “Go Skate Sumaré”, realizados pela Associacdo Esportiva
Cultural Pentdgono (AECP), que somados contaram com caminhada/skateata, festival competitivo,

monitorias de iniciacdo ao skateboarding, musica, DJ, MC, etc.

Figura 11. Skatistas e simpatizantes reunidos para passeata/skateata do “Go Skate Sumaré” (a

esquerda) e em um dia da “Semana do Skate” (a direita).

Fonte: Arquivo pessoal.*?

De modo similar, fica nitido no trabalho de Saravi (2019) nos espacos de lazer de La Plata,
que a solidariedade entre skatistas ndo se restringe a contexto brasileiro e/ou de eventos. Um
acontecimento da final da modalidade “Park Feminino” nos Jogos Olimpicos de 2020/2021, reforga
tal perspectiva e vai ao encontro dos achados de Machado (2012). Na ocasido, a atleta japonesa
Misugu Okamoto, apds terminar sua participacdo e ndo conquistar pontuacdo suficiente para o
podio, foi consoloda e celebrada pelas “adversarias”. Cena exibida para todo o0 mundo, chocando as
pessoas, talvez pela visdo negativa e estereotipada da muita gente em relagdo ao skateboarding e
skatistas, talvez pela falta de atitudes similares em competi¢des de outros esportes, mas que pode-se

dizer, reflete a solidariedade, empatia, valores e modos de comportamento positivos imbricados na

31 Iniciativa originada pela “International Association of Skateboards Companies” (IASC) nos Estados Unidos da
América em 2004, celebrado em 21 de junho em todo o0 mundo (Foley, 2021; Olliveira, 2022)

32 Acles idealizadas por Douglas V. C. Brasil e realizadas junto a AECP . Para acessar mais fotos destes eventos,
acesse: https://www.facebook.com/Pentagono.ONG/ ou https://www.instagram.com/pentagono.ong/
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histéria e cultura do skateboarding, observados em pesquisas (Machado, 2012; Saravi, 2019;

Brand&o, 2012; Noda e Pimentel, 2015) e de conhecimento comum para a maioria dos(as) skatistas.

Figura 12. “Adversarias” celebrando e consolando Misugu Okamoto.
Fonte: Getty Images apud Purepeople ([202-7]).

Skateboarding enquanto “Interesse Turistico”
“Interesses Turisticos” referem-se a deslocar-se e conhecer espacos publicos e/ou turisticos
(CAMARGO, 1986). Melo (2004), salienta que

[...] tal possibilidade de intervengdo ndo somente na perspectiva de conhecimento de outras
localidades, como mesmo de reconhecimento do préprio espaco onde vive o individuo, ja
que um dos grandes problemas identificados na contemporaneidade é o esvaziamento dos
espacos publicos como locusde vivéncia social e o desconhecimento das potencialidades
locais, um verdadeiro processo de distanciamento do cidaddo de sua cidade, que acaba por
potencializar uma série de mazelas sociais. (MELO, 2004, 54)

Logo, expressa-se na busca de skatistas e simpatizantes por novos locais de vivéncia e
eventos, incluindo aqueles reconhecidamente “skatéveis”, denominados “picos” ou “spots”33. Aqui,
denominados também como “eventos turisticos de skateboarding” e “pontos turisticos skataveis”. A
partir de Rampazzo (2012) e Machado (2012), pode se dizer que tais eventos, em especial, as
competicdes, sdo responsaveis por reunir pessoas de diferentes localidades e de perfil heterogéneo
(skatistas, pessoas que vivem do skateboarding, apreciadores(as) e curiosos(as)), que por vezes

viajam de uma cidade, estado ou pais para outro para vivencia-las. Algo similar ocorre em relacéo

33 Compreendidos por nés enquanto locais cuja estrutura e equipamentos favorecem a pratica do skaboarding, sejam
especificos para sua pratica ou ndo. Incluindo locais de referéncia para vivéncia do skateboarding, seja para pratica ou
ponto de encontro de skatistas, apreciadores, entre outros.
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aos “pontos turisticos skataveis”, que por meio da troca de informacGes e experiéncias, revistas,
videos, internet etc., instiga pessoas a deixarem seus bairros, cidades, estados e paises para conhecé-
los e/ou “skatear” (andar de skateboarding) neles, por vezes ignorando “pontos turisticos
tradicionais”, como, por exemplo, identificado por Machado (2015), em relacdo a busca de
brasileiros a “picos” em Barcelona, Espanha. O que permite afirmar que ha um “turismo de

skateboarding” vivenciado por diferentes pessoas, skatistas ou néo.

Skateboarding enquanto “Interesse Virtual” (“Lazer Digital”)

Novas tecnologias digitais e da informacdo impactaram o modo como a vida em sociedade
se organiza, geraram um contexto no qual as formas de socializacéo, percepc¢édo da realidade e como
0s seres humanos interagem com ela se alteraram (The Onlife Initiative, 2015 apud Monteiro &
Santos, 2021). Logo, a relagdo tempo-espago se alterou e ampliou as possibilidades de lazer
(Schwartz, 2003). Neste contexto, surgem os “Interesses Virtuais do Lazer”, relacionados a
utilizacdo de novas tecnologias (Schwartz, 2003). Conceito datado, pois o0 desenvolvimento
tecnoldgico atual dificulta a distingdo entre o “real” e “virtual” ou as fronteiras entre o “online” e
“offline” (Monteiro & Santos, 2021). Portanto, “borra”, também, as fronteiras entre o lazer e
trabalho (Silva et. al, 2020). Aqui, utilizaremos o termo “Lazer Digital” enquanto sinénimo de
“Interesse Virtual do Lazer”, o qual, a partir das contribuicdes de Schwartz (2003), Silva et. al
(2020) e Monteiro e Santos (2021), concebemos como as possibilidades de vivéncia do lazer por
meio de “Hardwares” (computadores, celulares, videogames, radio, televisdo, etc.), “Softwares”
(programas de computador, aplicativos de celular, jogos de videogame, etc.), que possibilitam
interacdes simultaneas sincronas e/ou assincronas, nas quais os individuos assumem papel de
protagonistas e consumidores, participando direta ou indiretamente de acfes, exige novos contratos
sociais de comprometimento acerca do uso das novas tecnologias e informacdes coletadas e/ou
difundidas.

Deste modo, o skateboarding enquanto lazer digital pode ser vivenciado de modo sincrono
e/ou assincrono, por meio de jogos digitais, acesso a servicos de streaming (videos, masicas,
podcasts, etc.), televisdo, radio, redes sociais, grupos, chats e féruns virtuais, edicdo, producédo e
compartilhamento de videos, musicas, artigos e afins, entre outras possibilidades. Logo, evidencia-
se que o lazer digital ndo possui apenas um fim em si mesmo, mas pode possibilitar a produgéo,
acesso e contemplacéo dos demais “Interesses Culturais do Lazer”. A exemplo, 0s jogos digitais de
skateboarding, cujos primeiros relatos datam de 1986 e 1987, anos de lancamento dos jogos, “720°
— Arcade game by Atari” e “Skate Boardin’ ”— Atari 2600 VCS” (Novo Anhanguabau, 2022)

149



ALESDE

Asociacion Latinoamericana de ),

Estudios Socioculturales del Deporte . BTdJ’Z/ €f CZZ

respectivamente, foram desenvolvidos ao longo dos anos, refletiu avancos tecnolégicos que, em
1999, possibilitaram o langamento da franquia “Tony Hawk’s Pro Skater”, que oferecia ndo apenas
uma experiéncia gréfica e de jogabilidade avancada para época, como, apresentou a toda uma
geracdo, skatistas (personagens jogaveis) como, o brasileiro, “Bob Burnquist” e a estadunidense,
Elissa Steamer, seus videos e manobras. Bem como, diferentes bandas e musicas que compunham
sua trilha sonora, contetdos e informacGes que talvez muitos skatistas e, principalmente, o publico
ndo skatista, mas adeptos aos jogos digitais do mundo todo, nunca tivessem tido acesso
anteriormente.

Ressaltamos que para além do desenvolvimento grafico ilustrado na figura 12 e de
jogabilidade, as novas tecnologias digitais e da informacdo e, em especial a internet, tornaram a
velocidade de comunicacgéo, capacidade de armazenamento e transmissdo de dados em “nuvem” e
outras tecniologias expandiram as possibilidades para, por exemplo, ndo precisar de midia fisica
(software), ndo precisar estar presente no mesmo local para jogar com outras pessoas, participar de
competicdes online, gravar imagens e videos e compartilha-las, se comunicar de forma oral e/ou
escrita por video e/ou &udio de forma sincrona ou assincrona com outros jogadores(as) de todo o
mundo, etc. Refletindo assim, parte do desenvolvimento tecnoldgico da humanidade

Figura 13. “Skateboarding Games” ao longo dos anos.
Fontes: A (Arcade-History, [20--?]) [20--?b]), B (Tilke, 2019) e C (Aliaga, 2020).

Skateboarding enquanto “Interesse Intelectual”
“Interesses Intelectuais” referem-se a aquisicdo de conhecimento, a busca de informacfes
racionais e o desenvolvimento do intelecto (Dumazedier, 1980). Segundo Melo (2004), apesar de

em todos os “interesses culturais do lazer” haver atividade intelectual, neste o foco principal
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encontra-se no raciocinio e inclui participacdo em cursos e palestras, jogos de tabuleiros, etc., desde
que sua procura se dé de modo espontdneo e ndo esteja correlacionada as necessidades e/ou
obrigacOes laborais. Logo, para “além de uma possibilidade de intervencdo direta, tem grande
utilidade na preparagéo para a intervencgdo com outros interesses” (Melo, 2004, p.53).

Assim, a vivéncia do skateboarding como “interesse intelectual”, contempla uma gama
imensuravel de possibilidades, inclui a busca por conhecimentos acerca de sua histéria e
desenvolvimento, pela biografia de atletas, de novas manobras e “picos”, entre outros. Que pode se
dar por meio de leitura de publicacbes impressas ou digitais (artigos cientificos, livros, jornais,
revistas, etc.), assistindo videos (filmes, documentarios, video partes, competicdes, etc.), ouvindo
audios (podcasts, radio, etc.), jogando jogos digitais, interagindo com outras pessoas (chats, sites,
redes sociais, frequentando “picos”, competicOes e afins, etc.) entre outras possibilidades. Muitas
das quais, na atualidade podem ocorrer de modo assincrono, sincrono, presencialmente ou néo.
Quando ndo ocorre tudo isso simultaneamente, por exemplo, ao assistir uma competicao online, é
possivel conhecer novas manobras e atletas e, ao mesmo tempo, a depender dos(as) comentaristas,
aprender sobre a historia do skateboarding, do local, dos(as) atletas, das manobras, como, também
interagir com outros espectadores(as) e/ou até mesmo atletas que estejam participando da

competicdo simultaneamente por meio de chats e/ou redes sociais.

Interrelacdes possiveis entre Interesses Culturais do Lazer
A abordagem do skateboarding por meio dos interesses culturais do Lazer, em outras
palavras do “Skateboarding enquanto Lazer” ou “Skateboarding como Interesse Cultural do Lazer”,

realizada no presente artigo, deixa evidente que,

Os vaérios interesses que as aspiracdes pela pratica do lazer envolvem, formam um todo

interligado e ndo constituidos por partes estanques. A distin¢do so pode ser estabelecida em

termos de predominancia, representando escolhas subjetivas, o que evidencia uma das

caracteristicas das atividades de lazer - a opcdo (MARCELLINO, 2002, p. 17).

Portanto, reforca a perspectiva de que as classificacdes dos interesses culturais do lazer ndo
sdo estanques e impermedveis umas as outras (Melo, 2004) e, que na contemporaneidade, as
barreiras entre elas estdo cada vez mais dificeis de distinguir, como, por exemplo, evidenciamos nas
semelhancgas entre as obras de Haroshi (Vista, 2021; Chaves, 2023) e de Lazzarotti (Projeto RL,
2023), ambas produzidas a partir da transformacéo da natureza de objetos e “upcycling”, que podem

ser classificadas nas mesmas categorias ou ndo, a depender da interpretagéo.
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Analisar o skateboarding enquanto lazer permite compreender que as op¢oes e escolhas de
skatistas e das pessoas de modo geral, sdo influenciadas e possibilitadas ndo apenas por fatores
intrinsecos (motivacdo intrinseca, desejo, conhecimentos, raciocinio l6gico, capacidades fisicas,
etc.), mas também, extrinsecos (motivacdo extrinseca, ambiente e local de residéncia, amizades,
familia, classe social, etc.). Portanto, evidencia-se, que as categorias de “Interesses Culturais do
Lazer”, sd0 permeaveis umas as outras e seus sentidos, significados e diferentes possibilidades de

vivéncia, estdo condicionados ao contexto historico, cultural e social, como representamos abaixo.

Legendas:

Contexto Histérico, Cultural e Social
) Interesse Intelectual

. Interesse Fisico-Esportivo

Interesse Social

. Interesse Manual
Interesse Artistico

Interesse Turistico

. Interesse Virtual - Lazer Digital

Figura 13. Skateboarding e Interesses Culturais do Lazer no Contexto Contemporaneo.

Fonte: Autoria Propria®*

Note na figura 12, que de modo similar a Melo (2004), consideramos que 0s “interesses
intelectuais” ndo possuem apenas um fim em si mesmo, mas permeiam todos os demais, visto que
tanto a escolha até a vivéncia em si, é precedida de processos de reflexdo e racionaliza¢do. Por
exemplo, a origem do skateboarding enquanto “interesse fisico-esportivo” (vivéncia da pratica
corporal), antes de se concretizar passou por processos de idealizacdo, planejamento (interesse
intelectual) e execug¢do da construgao de “scooters” e ‘“‘skateboards” improvisados (interesse
manual), que ao longo do tempo foram desenvolvidos, influenciando ndo sé a pratica em si
(interesse fisico-esportivo), como expressdes artisticas e movimentos culturais que também
influenciaram o skateboarding (interesse artistico). O qual, também passou por processos de

esportivizacao, passando a ter vertentes “quase-esportivizadas” e “esportivizadas”, com eventos e

3 Figura desenvolvida com Canva Pro.

152



Lo
ALESDE

Asociacion Latinoamericana de

Estudios Socioculturales del Deporte BVJJ‘Z/ €f d/

locais de pratica que levam pessoas a se deslocarem de sua residéncia para vivencia-los (interesses
turisticos) ou, a acompanhéa-los de modo sincrono ou assincrono via internet, emissoras de televiséo,
entre outros (lazer digital). Logo, contempla o convivio e intera¢do social (interesse-social), trocas

de experiéncia e aquisi¢do de novos conhecimentos (interesse intelectual).

Considerac0es Finais

Ao evidenciar as diferentes formas de vivenciar o “skateboarding enquanto lazer”, ndo nos
limitamos a discutir suas possibilidades como entretenimento superficial, “Esporte”, “Quase-
Esporte” e “Pratica Corporal”, mas enquanto fendmeno sociocultural, plural e heterogéneo,
expresso e vivenciado por meio de diferentes “Interesses Culturais do Lazer”, em contextos e por
pessoas distintas, que Ihe atribuem sentidos e significados variados. Assim, identificamos que desde
sua origem como préatica corporal e/ou brincadeira da cultura popular norte-americana, o
skateboarding se desenvolveu com outras manifestacbes culturais, influenciando e sendo
influenciado por elas. Sofrendo preconceitos, discriminacdes e influéncia de processos civilizatérios
e da inddstria cultural, deixando de ser apenas uma possibilidade de lazer no tempo livre de
obrigacOes, tornando-se “Esporte” e “Produto” global. Tais aspectos nos permitem afirmar que o
lazer influencia e € influenciado pelo contexto historico, cultural e social. Bem como, que o
skateboarding como lazer, para além de uma pratica corporal, é sinbnimo de luta, resisténcia,
solidariedade e empatia.

Logo, defendemos que o skateboarding pode ser vivenciado enquanto interesse fisico-
esportivo, intelectual, artistico, manual, turistico, social e virtual do lazer. Categorias permeaveis
umas as outras, pois, ainda que uma caracteristica se sobressaia em dado contexto de lazer,
comumente uma ou mais podem ser observadas em sua vivéncia. Motivo pelo qual, ao longo do
texto evitamos o termo “pratica” e utilizamos “vivéncia”, visto que consideramos mais coerente
com o “skateboarding enquanto lazer”, ja que suas possibilidades ndo se restringem a prética
corporal em si. Nesse sentido, consideramos que o interesse intelectual se faz presente em todas as
possibilidades, uma vez que toda agéo e/ou escolhas sdo precedidas por reflexes e conhecimentos
prévios. Logo, corroboramos com a perspectiva de Marcellino (2002), de que o ideal € que as
pessoas vivenciem atividades atreladas a diferentes “Interesses Culturais do Lazer”, de modo a
estimular: o corpo, o intelecto, as relagBes sociais, 0 intercdmbio cultural, as habilidades manuais e
a guebra de rotina, com quem, onde e do modo que quiser. Pensamento aplicavel e necessario no
que tange o “Skateboarding enquanto Lazer”, visto que geralmente as pessoas se limitam as suas

possibilidades fisico-esportivas, em especial, suas vertentes olimpicas (“Street” e “Park”),
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comumente abordadas em pesquisas académicas, televisionadas pela midia hegemonica e com
espacos publicos de lazer especificos para sua vivéncia. Logo, compreendemos que, por vezes, as
pessoas se limitam a determinadas vivéncias do “skateboarding enquanto lazer” de modo néo
intencional, mas como nos leva a pensar Marcellino (2002), por n&o conhecerem outras
possibilidades, terem acesso a poucos conteidos e/ou por barreiras sociais que as impossibilitam ou
dificultam o acesso a outras possibilidades.

Portanto, ainda que o presente artigo se limite a uma abordagem teorica, seu contetdo é
relevante, pois fornece subsidios para refletir acerca do lazer e do skateboarding no contexto
contemporaneo. Portanto, estimula novas pesquisas tedricas e empiricas e contribui para a formacao
de profissionais de Educacdo Fisica, Lazer e campos correlatos, os(as) quais, devem buscar ampliar
as possibilidades de acesso aos diferentes “Interesses Culturais do Lazer”, em especial, as
possibilidades inviabilizadas ou invisibilizadas pela midia e/ou poder publico que comumente se
limitam a ofertar esportes olimpicos ou “da moda”. O que, no caso do skateboarding, por exemplo,
impede que as pessoas conhecam e/ou vivenciem suas diferentes possibilidades, seja fisico-
esportivas (“Paraskateboarding”, o “Downbhill Slide”, o “Speed”, entre outras) ou qualquer outra.
Logo, contribui ainda para uma educacéo para e pelo lazer que contribua para formac&o critica do
cidadao e proporcione vivéncias e aquisicdo de valores e conhecimentos com potencial para abalar a
ordem social vigente (BETTI; USHINOHAMA, 2012), que possibilite aquisicdo de saberes e
habilidades minimas para que 0s sujeitos se tornem aptos a optar de forma consciente e critica pela
possibilidade de vivéncia de lazer que lhes convém (BRASIL, PAES, 2023). Deste modo, tais
profissionais e o0 presente artigo poderdo contribuir para desconstrucdo de preconceitos atrelados ao
skateboarding, rumo a equidade, descentralizacdo, democratizacdo, valorizacdo, pluralidade e

sociabilidade.
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