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RESUMO

ESTE TRABALHO REFERE-SE A UMA ABORDAGEM
TEORICO-HISTORICA DO JOGO, TEM COMO TESE CENTRAL A DI-
FERENCIACAQ ENTRE JOGO E ESPORTE, TENTANDO DEMONSTRAR
ATRAVES DOS FATOS HISTORICOS E SUA INTERPRETACAO, A RE-
LAGAO DA ATIVIDADE ESPORTIVA (ESPORTE PROFISSIONAL),
COM A RACIONALIDADE DO SISTEMA PRODUTIVO E O JOGO COMO
UMA ATIVIDADE QUE, DE CERTA FORMA, CONTRADIZ ESSA MES-

MA RACIONALIDADE POR NAQ VOLTAR+SE PARA A PRODUGAO E O
CONSUMO,



INTRODUGAO

A ideia principal e inicial do estudo em questao era
desenvelver uma pesquisa sobre atividades lﬁdicas, privilegian-
do o aspecto sdcio-cultural. O titulo foi denominado "A manifes
tagao humana através das Atividades Lidicas". Apds escrito o ma
terial, sentiu-se a necessidade de alterar essa denominagao pa-
ra "A DINAMICA LODICA", visto que ¢ estudo dirigiu~se para as-
pectos pecullares do Jogo, tentando desvendar esse fenomeno nu-
ma busca do seu significado, sua histdria e sua rela@éo com a
cultura,

Em sintese, © alvo central recaiu no jogo e naoc na
manifestagao humana, embora esta esteja considerada constante -
mente no decorrer do trabalho.

Dada a extensac do material obtido, optou-se pela di
visao entre uma abordagem tedrice-histdérica do tema, numa pri-
meira insténcia, desenvolvida no momentc, e uma abordagem S6-
cio-cultural, a qual sera apresentada posteriormente no curso
de Doutorado, utilizando-se de uma pesquisa empirica, interpre-
tada com o auxilio de teorias pertinentes,

No plano original da pesquisa, o problema incidia na
diferenciagéo entre o jogo e © esporte, bem como no porqué da
valorizag§0 do esporte pela educagéo e sociedade, em detrimento
das atividades 1Gdicas.

Era hipétese preliminar o pragmatismo do esporte no
privilégio dos resultados e a manutenc¢aoc de valores vinculados
a ele como a exclusao, o consumismo, a dominagao, a acumulagéo,
numa sociedade que os evidencia com grau significativo de impor
tancia. A questao a ser respondida era como isso veio a ocorrer.

A Metodologia empregada tinha como preocupagao cen-—

tral a concepgac da atividade 10dica numa pratica real das re-



lagaes sociails (produto coletivo de vida humana) e nao uma en-
tidade abstrata, envolvida num individualismo, comoc se o objeto
em aprego fosse decorrente de leis fisicas ou bioldgicas. Uma
investigagao abstrata correria o risco de afastar o objeto de
estudo em relagao ao sujeito, o qual contribuil ativamente n a
produgao dc conhecimento, introduzindo uma visao de realidade
socialmente transmitida, e portanto, sofrendo determinagSes 50~
ciais (linguagem, interesses de classe, sistema de valores, mo-
tivacoes conscientes e inconscientes).

0 sujeito apresenta-se entrecortado pelo conjunto
das relagoes sociais e, portanto, produto e produtor de cultura
Nao podemos nunca analisar esse sujeito e sua pratica {cujo co-
nhecimentoc dele faz parte), sem tomar sua especificidade histd-
rica, social e individual. Do contrério, pode-se incorrer no er
ro de um meétodo fragmentado, que embora possa se basear em gran
de quantidade de fatos e teorias, perde a visao do todo.1

A énfase dada na questao sdcio-cultural evitou dire-
cionamentos para nuances pedagdgicas, psicoldgicas ou terapéuti
cas, apesar destas também terem merecido consideracgao.

Optou-se pela utilizagao de um método de analise i-
niciado por consideragoes teéricas, tentando investigar a natu-
reza do objeto. Para melhor compreensao foi realizads uma deconm
posigao na tentativa de reproduzir a sua estrutura,

A investigagao entao, voltou-se para as caracteristi
cas e critérios da atividade 1Gdica através de varias aborda—
gens e consideragoes, Uma palavra de grande extensao como o Jjo-
go implica em muitos equivocos quando se tenta traduzi-la. Va-
rios enfogques surgem e aqui procurou-se discuti-los através de
uma revisao de teorias a respeito. Para melhor compreensio e re
flexao do assunto sentiu-se a necessidade da analise comparati-

va entre ¢ Jjogo do homem e do animal, numa tentativa de captar

(1) ROUYER (77, p.159).



o significado da atividade 1Gdica humana, carregada do aspecto
simbolico.

Dando prosseguimento, foram analisadas as diferentes
etapas do jogo na vida do homem considerando desde as discussoes
em torno do seu surgimento, passando pela infancia, adolescén -
cia e idade adulta. Etapas estas relacionadas ao desenvolvimen—
to cognitivo e afetivo, como também ao processo sbcio-cultural,
no qual surgem modificagbes através da intengao do homem com o
seu meio. Nao poderia-se desprezar o enfoque envolvendo as di-
ferengas entre o jogo e o esporte, bem como entre o Jjogo e s}
trabalho. A primeira remetendo a uma das questoes fundamentais
da pesquisa, que unindo-se a segunda constituiu-se motivo da a-
nalise histérica, imbuindo de sentido algumas questdoes levanta-
das no desenvolvimento desses dois ftens.

Continuando, a investigacgao seguiu no sentido do re-
lacionamento do jogo com a arte, a linguagem, a ciéncia e a cul
tura, apontando aspectos comuns existentes entre eles, enfati -
sando a importancia do simbolizar, que induz a possibilidades
de transgressao, através do sentimento de liberdade, conduzindo
a criagao espontanea.

Para entender o significado atual de muitos jogos e
briquedos que deles fazem parte, sentiu-se a necessidade de in-
vestigar suas origens com o intuito de melhor compreensao d a
historia e da cultura nas quals foram engendrados.

Em seguida, para responder as questoes do estégio a-
tual sobre as posigoes do Jogo e do esporte na sociedade, foi
realizada uma abordagem histérica, pois os tragos culturais, em
bora pertencentes a manifestacoes do presente, sao recriados R
reincorporados ou readaptados., Qutros sao extingliidos ou mescla
dos, dando lugar a uma nova configuragao. Refletir sobre a rea-
lidade cultural requer consideragaoc sobre o processo historico
que a produz. Em suma, o tratamento histdrico ocorreu levando -

se em consideragao na analise as relacdes de poder e o confron—



to de interesses dentro da sociedade.

A periodizagao utilizada (sociedade pré-industrial ,
industrial e pés*industrial) fol escolhida tendo em vista que
a atividade 1lidica estéd diretamente relacionada ao lazer. Este
fenomeno que tem seu aparecimento no seio da sociedade indus-
trial como um tempo excluido do trabalho, passa a gerar ativida
des relacionadas com ele, sendo o jogo uma delas.

Se antes o jogo fazia parte do contexto da vida das
pessoas, estando diretamente ligado ac trabalho e aos cultos
com a ascensao industrial ha um desligamento, passando a perten
cer ao lazer, desvinculado da coesac légica na gqual estava in-
serido,.

Paralelamente ac surgimento e crescimento da ideolo-
gia da utilidade e produtividade, outro fendmeno ganha forga
com rapida expansdo: o esporte. Este passa a ser mais coerente
com a nova ordem voltada ao trabalho, que via no corpo um meio
de exploragéo e domesticagao necessarias ao crescimento econo-
mico. O 11dGdico naoc sendo disciplinador, e incompativel,de certa
forma, como reposigao da forga de trabalho, que é a funcao do
lazer no espago e no tempo onde o trabalho se constitui como va
lor marcante,

O corpo comega a se liberar comoc meioc de produgéo
fundamental a medida que méquinas o substituem manualmente numa
primeira instancia e intelectualmente numa etapa posterior, senm
deixar de considerar aqui a luta trabalhadora por uma vida mais
digna.

Comega a surgir entaoc, uma sociedade com caracteris-
ticas diferenciadas, na qual ocorre a substituigao do trabalho
como valor preponderante, pelo lazer. Este passa a representar
um tempo de consumc e talvez a mercadoria tenha encontrado um
espago onde nunca fol tac promovida e expandida. A propria ati-
vidade de lazer assume essas caracteristicas e o tempo destina-

do a ele passa a se constituir num espago promissor para incre-



mentar o consumo. Espetéculos esportivos sao vendidos a popula-
gao e jogadores comprados numa progressac crescente. Mesmo na
tentativa de enquadrar o jogo na era cibernética atraveés da com
putagao, fora desse esquema, nos espagos onde acontece, seu ca-
rater subversivo € nitido: ele é improdutivo, nio vendavel e
nao consumivel. N3o é um produto de maquinas, mas sim de rela-
¢oes humanas.

Sintetizando, a eleigao dessa periodizagao resume-se
nesses fatos expostos, analisados extensivamente na pesguisa .

Na analise historica através da utilizagBo dos  re-
Cursos disponiveis, desenvolveu-se uma investigagﬁo sobre as
tendencias gerais ocorridas na civilizagao relacionadas ao de-
senvolvimento das forgas produtivas. Naoc houve tanta preocupacao
no que se refere as relagdes de produgdo, no sentido de uma a-
nalise sob uma Otica capitalista ou socialista, uma vez que as
tendéncias universais em aspectos do trabalho, aparentam uma
certa homogeneidade e em relagaoc ao lazer, embora com tratamen-
tos diferenciados, tanto num sistema quanto em outro, nao & de-
senvolvida uma politica cultural direcionada para transforma-
coes.

Praticamente nao houve referéncia a sociedade brasi-
leira pela falta de fontes que possibilitassem essa analise his
torica do 1ludico. Levando-se em conta as observagdes anteriores,
as tendéncias gerals podem, igualmente, ser consideradas nesse
caso, embora tenham surgido com uma grande defasagem de tempo
em relagao aos paises desenvolvidos economicamente, segundo pa-
droes internacionais que estabelecem os processos de urbaniza -
cao e industrializagao. Obviamente, o modo como esses processos
foram sendo incorporados em nossa sociedade obedeceram caracte-
risticas préprias, fruto de uma vivéncia estabelecida por pa-
droes de vida peculiares, definidos numa cultura diferenciada .

Na continuidade dessa pesquisa esses temas serao me-



lhor evidenciados, enfocando algumas praticas lddicas como o fu
tebol de wvarzea, o samba, a sinuca, a capcoeira, na sua relagéo
com a socledade brasileira e como foram modificados e reincorpo

rados em novas relagbes junto as camadas sociais da populagdo .



CAPITULO T

ABORDAGENS TEORICAS SOBRE O LUDICO

1. Caracteristicas e Critérios

Para discutir, inicialmente, as caracteristicas do jo-
go, serac retomados os autores que trataram do tema, especialmen
te suas conclusoces, tentando-se fazer um paralelo entre as va-
rias abordagens e discutindo as divergeéncias existentes. Foram
privilegiadas as teorias de autores, bibliograficamente signifi-
catives, que investigaram este assunto, por exemplo: Huizinga,
Piaget, Chateau, Winnicott, Vygotsky, cada um dentro do seu cam-
po de estudo especifico (Psicologia, Sociologia etc.).

A discussao avancou no sentidc de evidenciar os crité-
rios colocados pelos estudiosos para que uma atividade possa ser
reconhecida como ludica. Do mesmo modo, as teorias classicas so-
bre o assunto ( "energia excedente", "teoria do instinto™ }  fo-
ram trabalhadas dentro de uma postura critica no sentide de pos-
sibilitar uma percepg?—io mais profunda do mesmo.

Estudar o fenomeno 10dico, numa primeira instancia, po
de parecer uma tarefa facil. Talvez porque a maior parte da popu
lagéo que se dedica a pensar um pouco sobre ele, encare-o sim-
plesmente como diversao e entretenimento, ou uma atividade banal
desprovida de utilidade para a produgao material dessa sociedade

E possivel admitir, por outro lado, que a aparéncia
nao coincide com a esséncia e que até essa esséncia, dependendo
do angulo em que € analisada e interpretada, apresentard resulta

1
dos diferenites. Por consegliinte, para os objetivos deste tra-

(1) WINNICOTT (75) coloca bem a questao quando diz que a "objeti
vidade & um termo relativo, porque aquiloc que é objetivamen-
te percebido, é, por definiggo, até certo ponto, subjetiva -
mente concebido" (p. 96).



balho, € importante na interpretagao de um fato, nao perder a vi
sao que este pertence a um todo dinémico, estando seu significa-
do inserido na relagao com esse todo. Portanto, procurar a esség
cia da atividade lidica € tentar redimensionar o fendmeno muito
além do simples fato de divers3o e entretenimento. £ tentar des—
cobrir sua dimensao humana sem nunca perder de vista a integra -
gao do homem dentro do meio em que ele vive. E ir buscar nas su-
as raizes histdricas e culturais a explicagac para as aparéncias.
Enfim, € ir buscar o seu significado dentro da producio coletiva
dos homens vivendo em sociedade.

Quando se inicia uma investigagaoc sobre o Jjogo, come-
ga~-se a perceber que os varios autores gue ge propuseram a estu-
dé—lo, eXpressam diferentes pontos de vista, reflexo de uma di-
ficuldade consideravel em defini-lo.

Neste argumento serao enfatizadas, nao tanto as definji
goes propriamente, aspecto cuja literatura é abundante, mas as
discussoes em torno desse objeto de estudo quanto a sua caracte-
rizagao e especificidade,

Para que uma atividade possa ser considerada um Jjogo ,
€ necessario que apresente certos critérios gue a identifiquem
como tal.

Um critério bastante comum refere-se ao aspecto 'desin
teressado” , © qual pode ser facilmente refutado, pois nota-se
que ha uma preocupagao do jogador durante a execugao e um envol-
vimento do mesmo bastante acentuado, sendo, portanto, o jogo "al

tamente interessado".

(2) Talvez HUIZINGA (80) esteja certo quando discute esse aspec-
to. Para esse autor, e 1mp0551ve1 a exata def1n1§ao do jogo
em termos légicos, b1olog1cos ou estéticos, apesar de se cons
tituir numa funggo de vida. Porém, os conceitos de jogo nao
devem se confundir com os pensamentos utilizados para expres
sar a estrutura da vida espiritual e social. Se e assim, de-
veremos nos limitar a descrever suas pr1n01pals caracterlstl
cas, ao inves da preocupagao em tentar defini-lo. {(p. 10)

(3) PIAGET (78).



Porém a "seriedade' dessa atividade nao provém e nao
segue os mesmos sentidos da sociedade do trabalho, cujo carater
sério relaciona-se muitas vezes a producao e ac consumo. Também
nao provem do objeto, nem da situacdo, muito menos de interes-
ses vitais. A seriedade da crianca na atividade 1Gdica vem das
suas conguistas no jogo.

Nao pode-se enxergar na atividade 1Gdica uma serieda-
de com carater propedéutico, isto é, como uma preparacdo para a
vida adulta, pois sabe-se que a infancia tem uma vida prépria.5

Outro critério colocado enm relacao ao Jjogo € o prazer
nac obstante, muitos trabalhos, apesar de nao serem Jjogos, alme
jam subjetivamente o prazer, principalmente aqueles onde h&a uma
margem para a criatividade e empreendimento pessoal.

Existem algumas praticas além do jogo que produzem es
se estado € na prépria atividade 1ludica observa-se sentimentos
desagradaveis com a anulagao do proprio prazer, atravées de in-
segurangas, temores excessivos. Dessa forma, pode-se tornar nu-

ma situagao mais desagradével do que muitas outras nas guais o

(4) CHATEAU (87),sobre esse ponto de vista, escreve que,através
dessas conquistas, a crianga '"proclama seu poder e autono -
mia"” (p. 26}.

(5) CHATEAU (idem), ao mesmo tempo que afirma essa seriedade ,
desvia—a _para o mundo dos adultos, peois afirma que "o mundo
do jogo é uma antec1pagao do mundo das ocupagoes sérias..."
e cita GROOS na sua observagao que "o jogo prepara para a
vida seria" (pp. 22-23). Quanto a isto, PIAGET (op.cit.) re
fere-se a colocagao de BUYTENDJK: "uma crianca brinca por-
que & crianca" (p. 204).

(6) PIAGET (op.cit.) conclui sobre esse aspecto afirmando que
"pode-se reduzir o jogo a uma busca de prazer, mas com a
condzgao de conceber essa busca como subordznada, ela mes-
ma, a 3551m11agao do real ao EU: o prazer lidico seria as-
sim a expressao afetiva dessa 3551m11a§ao" (p. 191). No nos
so entender, © prazer estaria implicito no regozijo da des-
coberta.

we
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jogo permitiria a crianga escapar.

O terceiro critério a ser discutido aqui refere-se &
"desorganizaéao". E comum ouvir-se gue o jogo e uma atividade de
sorganizada, anarquizada. Pode-se compreender esse fato, pois pa
ra o observador passageiro, toda a agitacao, troca de lugares
empolgagéo, pode levar a uma falsa idéia de confusao.

Particularmente, na fase do jogo simbélico, percebe-se
uma nao-diretividade da agdo em contraposicio & fase do pensamen
to logico, o qual é sistematicamente dirigido. Neste caso, pode
ser feita uma aproximacgao superficial com uma certa desorganiza
950.8

E interessante observar a intervengao do adulto preten
dendo "organizar" o que ele enxerga como 'confuso e anarquico"
no caso agui analisado. A quebra da espontaneidade & nitida € 0S8
meovimentos que eram soltos e diné}nicos, preenchendo um espago de
terminado, parecem tornar-se ‘''presos" com a mobilidade reduzida,

assim ocorrendo também com a dinamicidade, principalmente guando

posigoes sa0 estabelecidas dentro de um espaco dividido.

(7) Quanto a isso VYGOTSKY (84) diz que "existem jogos nos quals
a proprla atividade nao é agradavel. Sao os jogos que s6 dao
prazer a crianga no fim da idade pre-escolar se ela conside-
ra o resultado interessante”(p.105)., Do mesmo modo encontra-
mos nas palavras de WALLON (apud LEIF e BRUNELLE,78) a coin-
cidencia desse pensamento, na aflrmagao de que o jogo pode

%nsplrar "mais o temor dos fracos do que o gosto de triunfar"
p. 453).

(8) PIAGET <{(op.cit.) langa a pergunta: "por que um devaneio ou
um jogo simbélico naoc sao "dirigidos"? Somente porque o real
ali esta assimilado aos caprichos do EU em lugar de ser pen-
sado em conformidade com as regrasq" {(p. 191).

(9) ERICKSON {(71) faz uma comparagao do Jogo com relagao a deli-
mltagao do espago e do tempo, a qual e superada por aquela a
t1v1dade, bem como o carater da realidade social com sua co-
notagao definitiva. 0 jogo estaria '"livre das compulsoes da

consciencia e das 1mpulsoes da racionalidade"(p.197). Essa
mesma argumentagao nos remete a ROSAMILHA (79) quando cita
NIETZCHE: "Quando alguem esta jogando, encontra-se num tempo

diferente, nao mais medido pela unidade-padrao da grande so-
ciedade ... jogando, a gente sai de um tempo e entra em outro"

(p.4&).
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0 adultc que observa, muitas vezes nao se preocupa em
tentar desvendar e compreender a ordem existente no momento da
execugao de um jogo especifico, mas ao contrario, pretende enqua
drar a atividade dentro de uma ordem conhecida, vista sob sua O-
tica, dentro de uma racionalidade que, muitas vezes, & a UGnica
que consegue visualizar.lo

As criangas sao os "scripts" dos seus préprios jogos ,
permanecendo, quando nao sofrem intervengoes, "senhoras" da si-
tuagao, € sempre sentindo-se livres para acabar com eles a qual-
quer momento.l1

O proximo critério a ser comentado & a "espontaneida -
de".

Mas essa espontaneidade existe somente no jogo ou tam-
bém pode existir mesmo na prdpria ciéncia ou nas pesquisas pri-
mitivas das criancgas?

Alguns podem fazer a distingao nesse caso entre "jogos
superiores" constitufdos através da ciéncia e da arte e "nao-su-
periores™, que seriam os simples e puros. Isso levaria a um polo
de atividades controladas pela sociedade e pela realidade, e ou
tro de atividades verdadeiramente espontaneas porque nao-contro-

12
ladas.

(10) HUIZINGA (op.cit.) ¢ enfatico ao afirmar que © jogo "cria
ordem e e ordem” (p. 13).

(11) Nesse caso, significa reorganlzar a atividade a vontade."Im
plantam um medelo de organizagao social no qual as estrutu-
ras sao definidas pela liberdade humana", como bem lembra
ALVES (86) com toda uma forma poetica de se expressar(p.99).

(12) Se for assim, PIAGET (op.c1t ) diz gue "o critério retorna
ao precedente. o jogo é uma aSSImllagao do real ao EU, por
09051gao 80 pensamento ser1o”, que equllzbra O processo as
similador com uma acomodagao aos outros e as coisas"(p.190),.
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Finalmente, temos aqui o critério da "libertacao dos
conflitos', o qual seria uma espécie de "desforra" do EU pela
supressao de algum problema ou porque uma solugio (submissio
revolta ou cooperagio) torna-se aceitavel. - Critério muito di-
fundido na area da psicandlise e da psicoterapia, através d e
técnicas de ludoterapia.

Dentro dessa perspectiva, na area de Jjogo, a criangé
utiliza seu dominio sobre os objetos, organizando-os de tal for
ma, que supoe-se proprietaria dos destinos da vida, transforman
do passividade em atividade.la

O sonho, assim como o jogo sao utilizados pela psica-
nalise no seu processo com o paciente. Ambos apresentam um con
tetido manifesto e um conteldo latente.15 Seriam instrumentos da
psicoterapia, a medida que se colocam como forma de comunicar
os conflitos inconscientes.!®

O principio da realidade, segundo as teorias freudia-
nas, com o processo da maturidade, acaba prevalecendo sobre o

principio do prazer. Sera que poderiamos afirmar que o jogo se-

(13)PIAGET {op.cit.) explica que "é porque o EU se submete ao u
niverso inteirec nas condutas do jogo, que ele se liberta
dos conflitos, e nao pelo inverso, a menos precisamente,que
se chame conflito toda 1imita§50 do EU pelo real” (p.191) .

(14) COURTNEY (80) cita FREUD referindo-se a questao de que a
crianga'brinca de fazer alguma coisa que, na realidade, foi
feita a ela" (p. 69).

(15)PIAGET (idem), a esse respeito, cita GROOS numa comparagao
entre o sonho e o delirio. Em ambos, a 1mag1nagao nos logra
porque se trata entao "de uma ilusao nao penetrada pelo EU;
no jogo € na arte, em compensagao, trata-se de uma ilusao
voluntaria consciente"{p.194}. Retcmaremos, posteriormente
a discussao entre jogo e arte,.

(16 }WINNICOTT (op.cit.)diz que "a psicanalise foi desenvolvida
como forma altamente especializada do brincar, a servigo da
comunicagao consigo mesmo e com o0s outros" (p. 63).
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ria um revanche do principio do prazer sobre o principio da rea
lidade?

A comunicagéo sob a forma de jogo na psicoterapia ad-
guire uma forma involuntaria de linguagem com carater altamente
simbélico. O desvendamento desse simbolismo mostrara como a cri
anga esta aprendendo a trabalhar com certas imposicgoes da reali
dade social e como ela consegue resolver alguns traumas e situa
goes 1ndeseaave15.17

Dentro dessa abordagem, a criancga faz parte de umsa,
cultura e ela mesma, com o seu grupo social, cria uma "cultura
infantil®. Ela sempre escolheré, mesmo traumatizada, jogos e ma
teriais 1Gdicos dispostos em sua cultura para suas dramatiza -
gSes, gque possam ser usados de acordo com a sua idade.

Quando uma criancga brinca com algum objeto, como um
carretel puxado por um barbante, deve-se ter o cuidado para per
ceber®® isto corresponde a uma brincadeira de todas as criangas
de determinada idade, em determinada coletividade, ou se este
brinquedo esta tendo um significado Unico para aguele crianga
que perdeu uma pessca ou um animal e que, em conseqﬁéncia, da
ac jogo uma significacao particular.l8

Muitos autores tém se empenhado em desenvolver va-
rias teorias sobre o 1lGdico, tentando colocar o fendmeno dentro
de paradigmas, que poderiam propiciar "pesquisas cientificas"

em relagao a ele. Muitas dessas teorias tornaram-se cléssicas e

{(17) LEIF e BRUNELLE (op.cit.) dao exemplos elucidativos: " 0
"voce esta morto" do jego de guerra, fazendo da morte um jo
go, afasta a terrivel e 1ncompreen51vel ameaca. Ao brincar

de "p011c1a”, a criancga nao aprende a respeitar a lei; ela
burla a lei" (p. 51).

(18) Esse exemplo esclarecedor ¢ fornecido por ERICKSON(op.cit,)
para guem o jogo e uma fungao do ego, uma tentativa no sen

tido de 51ncronlzar a8 Processos corpora15 e s0ciais com O
EU" (p. 194).
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amplamente difundidas.

A '"teoria da energia excedente' explica que toda cri-

anga e animal gquando peguenos, sa0 inteiramente dependentes e
protegidos pelos pais, possuinde portanto, energia excedente.zo
A critica feita em relagao a ela explica as ativida -

des dos animais como tendo objetivos claros € definidos. Quanto

as criangas, dificilmente a energia que posSuen pode ser chama-

da de "excedente", uma vez que jogam pelo interesse que pos-—
21
suen. Igualmente, mostra-se insuficiente para explicar as di-
22

ferentes formas de jogo entre as especies e nelas proprlas.

Qutra justificativa para a sua defesa apela para o
funcionamentc do sistema nNnervoso. Devido as "faculdades" esta-
rem carregadas de energia, as pessoas tém que se movimentar sem
pre, ou estar em funcionamento constante. Isto torna-se uma ne-
cessidade orgénica.23

A teoria dos "instintos" proveniente de um conceito
popular no século XIX supoe a presenga de poderes inatos nos sg
res humancs, herdados de geragao a geragéo. Dentro dos instin-
tos humanos, 0 Jjogo seria um deles, poils constitui-se de impul-
sos naturails de personalidade e do comportamento dos homens.

Seus seguidores conduziram ao surgimento da "teoria

da catarse" utilizada pela psicanélise, considerando o jogo cO-

(19) Aproveitar-se- a agqui, para desenvolver o tema, do apanhado
geral dessas treorias, realizade nos trabalhos de COURTNEY
{80), bem como das observagoes e criticas citadas pelo mes
mo autor por acharmos satisfatorias.

(20) Tese defendida por SCHILLER (apud COURTINEY, idem).

(21) COURTNEY (ibidem) diz que "é apenas nos mamiferos mais de-~
senvolvidos que as memorlas infantis sao reprimidas, e ©
jogo, como © conhecemos, ¢ uma necessidade: uma defesa con
tra a ansiedade da separagao"(p 151). Assume, portanto,ob-
jetivos claros e definidos.

(22) Critica feita por GROOS (apud GOURTNEY, ibidem).

(23) Tese defendida por SPENCER (apud COURTNEY, ibidem).



mo uma atiwvidade que libers emog'ées, uma valvula de escape para
emogoes reprimidas.

A "teoria da recreacgao" tem um carater funcicnalista,
colocando © homem a mercé do sistema e colaborando sempre para
a manutenga@o do "status quo". Vé no jogo uma representagio or-
ganica das forcas dispendidas.zé}

Seguindo, tem-se a teoria do '"relaxamento". Seus de-
fensores argumentaram que "atividades mentais superiores' sa0
desgastantes e as atividades 10dicas ( "atividades racialmente
antigas" ) sao relaxantes, pois ativam areas primitivas do cére-
bro, envolwvendo misculos fundamentais (grandes rm'lsculos).25

A "teoria da recapitulacao", baseada mais em especula
gSes do gque em teorias, repousa na hereditariedade, através da
repeticao de atividades de nossos ancestrais. O jogo liberaria
o homem desses residuos e o impulsionaria para estagios supe -
riores.26

Uma das grandes criticas a essa teoria refere-se a

nao consideragao do meio ambiente como fator de variagao dos jo

gos, bem como a prisac relativamente maior ao passado, do que

(24) COURTNEY (ibidem), para exemplificar, cita as palavras de
Lord Kames, o fildsofo ingles do século XVIII: "o jogo é
necessario para o homem a fim de gque se reanime apés 0 tra
balho' (p.32). Aqui tambem LEIF e BRUNELLE (op.cit.) fazem
alusaoc a esta teoria, citando o relatorio do professor
Jean Bernard intitulado "Como melhorar as condigoes do tra
balho escolar" , utilizando-se para isto da recreagao ( p.
108).

(25) Segundo o autor utilizado aqui, essa teoria tem PATRICK co-
mo figura principal, o qual argumenta que "jogos de bola ,
dangas e atividades similares relaxam o cérebro superior
pela ativagao dos modelos basicos do cerebro' (p.34).

(26) Teoria apresentada por Stanley HALL: "o homem herda tenaéﬂ
cias de coordenaggo muscular, que tem sido de utilidade ra
cial"™ (apud COURTNEY, ibid., p. 34).
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ao crescimento, mostrando-se estatica.- '

Refletindo sobre esta ﬁltima, sentiu-se.a necessidade
de aprofundamento em torno de consideragoes sobre a identidade
de praticas entre culturas, idades e geracgoes diferentes.2

Nao € por acaso que alguns comportamentos, na sua in-
finita variedade, apresentam, em todas as idades e em todas as
culturas, tantas similaridades, tantas constantes. £ possivel
admitir a existéncia de um fundo comum da experiencia humana, de
sua nature=za, depois de ultrapassados os estereétipos culturais

O simbolismo do agir e o mais primitivo e o mais fun-
damental. Suas raizes encontram-se na vivéncia ontogenética de
cada um, mas também na vivéncia sociogenética e filogenética da
humanidade . O fundamento comum de todas as religioces, filoso-
fias e culturas, encontram-se nesse nivel.

Como consegliéncia da "teoria da recapitulacio", tem-
se a "fisiolégica”, explicando o Jjogo como um "impulso para a-
gir", satisfazendo desta maneira, as necessidades do corpo em
crescimento. Impulso esse que, concomitantemente, da origem a
habilidade do organismo funcionar.zg

Outras discussoes baseadas na "teoria genetica" afir-
mam que os modelos de comportamento sao transmitidos através de
geragoes. A constituigao genética especifica do individuo  de-
terminaria suas potencialidades e o meio influenciaria nas suas

realizagoes durante o desenvolvimento. Os gens transmitiriam a

{(27) COURTNEY (op.cit.) acrescenta algumas observagSQS a essa
teoria, esclarecendo que "tribos primitivas conhecidas nao
progridem uniformemente; tampouco pode ser demonstrado que
o homem vive inteiramente, de forma precisa, a ordem da e~
voluggo (...) Ao mesmo tempo, o homem nac pode separar-se
do passado e ha alguns modelos de comportamento que susten
tam semelhangas com comportamentos primitivos de uma raca"
(p.353.

(28) A obra de LAPIERRE e ACOUTIER (86) discute esse assunto.

(29) Teoria desenvolvida por APPLETON (apud COURTNEY, op.cit.).
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tendéncia para o Jjogo, sendo que este constituir-se-ia numa ne-
cessidade organica.E’o

Finalizando, cabe referéncia a '"teoria do pré-exerci-
c:ic::".31 O Jogo seria a propria finalidade da infancia, como tam
bém uma espécie de treino para o desenvolvimento da inteligén -
cia. Dentro dessa teoria, ele €& analisado como preparagao para
o trabalho ou para a vida adulta, argumento ;jé comentado neste
trabalho .32

De maneira geral, essas teorias oferecem visoes par—
ciais do fendmeno, colocando basicamente a importancia na here-
ditariedade, em aspectos biolégicos e fisioldgicos. Partem dos
individuos numa situagao evolutiva, nao considerande a vida do
homem em sociedade, e parte de uma cultura que o influencia a-—
través de suas agdes. Para melhor compreensio e uma critica
mais apurada, deveria ser considerado o momento histdorico no
qual foram elaboradas, pois desta forma seria percebida a inten
géo sustentada pelos valores que dominavam na época do surgimen

to. Apesar dessa analise fugir ao ambito desse trabalho, fica

aqui a sugestao para algum interesse especifico.

(30) COURTNEY (op.c1t ) comenta HUIZINGA em sua analise do as-
pecto genetlco do jogo. Porem, alem da necessidade genetlm
ca, ele contém um elemento importante de desenvolv1mento
(impulso social): "geneticamente, o jogo & uma parte inte-
gral da vida e isola-lo, como o fez o homem moderno, e des:
truir o esp1r1to verdadeiro, natural e seu derradeiro va-
lor para o homem e a sociedade." (p.37)

(31) Teoria desenvolvida por Karl GROOS e comparada com a de
APPLETON por COURTNEY {idem): enquanto APPLETON pensava
que a "ansia pelo cresczmento (;ogo) levava a agao que es-
timulava o crescimento que e, tambem,pratlca para a vida',
GROOS cons1derava que os "instintos levavam a atividade
que por sua vez e pratlca para a vida" (p. 36).

]

(32) PIAGET (op. c1t ) nao ve "o que a nogao de"pre-exercicio"
acrescenta a de exer61c1o“ puro e simples'" e critica GROOS
ac afirmar que o "simbolo lidico orienta o jogo em novas

. ~ ' . . r
direcoes que se afastam cada vez mais do simples exercicio"
(p. 195).
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Em cutra linha de anélise, Caillois33 define a ativi-
dade ludica, considerando os elementos caracteristicos de sua
pratica. O jogo é uma atividade livre (diversao sem carater de
obrigatoriedade), delimitada (espaco e tempo previamente estabe
lecidos), incerta (sem previsiao de resultados), improdutiva(nao
mantéem vinculos com a socledade de consumo), regulamentada (SUE
missao a regras), ficticia (fundamentada num contexto de irrea-
lidade perante a vida).

Caillois classifica os jogos em quatro categorias ’
procurando estabelecer simultaneamente o critério dominante e
definidor de qualquer jogo: competigao (agon), acaso (alea), si
mulacro ou disfarce (mimicry) e a vertigem (ilinx). Como se um
pendulo oscilasse entre ©s quatro, ter-se-ia numa extremidade s
a "paedia' correspondendo a improvisacao livre ou fantasias sem
controle e no outro extremo, o "ludus" com regras, necessidade
de maior esforgo, empenho, etc.34 A classificagao analitica é
recortada por uma classificacgao dlaletica35 Percebe-se aqui uma
relagao permanente entre dois polos: o da lei e o da invengao s
sendo gue essa regulaqéo implica na suspensao das leis comuns e
na instauragao de novas que surgem do jogo.

A classificagao de Caillois parte do conteldo dos Jjo-
gos, diferentemente de Piaget que parte da estrutura, como sera

observado adiante.

(33) Para discutir a teoria de CAILLOIS sera utilizada a aborda
gem feita por OLIVEIRA (82), a qual traz, de forma geral e
suscinta, as idéias do autor, bem como as referencias in-
teressantes de LEIF e BRUNELLE (op.cit.).

(34) LEIF e BRUNELLE (idem) nas observacoes aos termos usados
por GCAILLOIS expllcam que "'para tornar sua classificagao
dos jogos em 11ngua francesa mais proxima das realidades
psiquicas de hoje, remete constantemente aos termos gregos,
latinos ou ingleses, correspondentes"” (p.167).

(35) BRAZIL (88, p. 93).



A psicolingtifstica esclarece que as classificagoes se
d3o através de categorias semdnticas da 1ingua. Ha portanto uma
comparagac que levaria a um conhecimento de denominagdes e clas
sificagoes em outras linguas, que perturbariam as distingSes fa
miliares em uma cultura.

Essa forma de classificacao, como a utilizada por
Caillols, tornar-se-ia uma metodologia, surgida de trabalho in-
telectual aprimorado.36

Em seguida, pretende-se verificar as varias tentati -
vas de caracterizacgao da atividade lﬁdica, a busca de sua perso
nalizagéo e do seu significado, na tentativa de compreender 0
fenomeno dentro de um quadro tedrico elucidativo.

Enfatiza-se que =& fungéo do jogo poderia ser definida
pela representagao de alguma coisa ou uma luta por alguma coisa.
Também coloca-se que existe na acao do Jogo um sentimento de e-

xaltacao e tensao, seguido por um estado de alegria e de disten
37

~

sa0.
O Jjogo seria uma espécie de comportamento caracteriza

(36) LEIF e BRUNELLE (op.cit.).

(37) ColocagSes de HUIZINGA (80C), que caracteriza o jogo da se-~
guinte forma: "Uma atividade livre, conscientemente tomada.
como "nido-seria" e exterior a vida habitual, mas aoc mesmo
tempo, capaz de absorver o jogador de maneira intensa e to
tal. E uma atividade desllgada de todo e qualquer‘interes-
se material, com a qual nao se pode obter lucro, praticado
dentro de limites espaciais e temporais proprzos, segundo
uma certa ordem e certas regras. Promove a formacao de gru
pos sociais, com tendencia a rodearem-se de segredo e a
sublinharem sua diferencga em relagao ao testo deo mundo por
meio de disfarces ou outros meios semelhantes" {(p. 16).
Igualmente, temos a posxgao de WEBER (69) em relagao aoc jo
go: 'nac se trata de um "passatempo'", senao da forma natu-
ral em que se conservam vivas e flexiveis as forgas psico-
flslcas do organismo, uma forma de "exercicio" que, em seu
carater instintivo animal e inconsciente, encontra-se mui-
to alem de qualquer separagao entre o "espiritual" e o "ma
terial™, entre o p51qu1co" e o "corporal", por mais que
possa ser convencionalmente sublimada" (p. 843),



do como uma altern@ncia entre a tensao e o relaxamento, a qual
¢ capaz de ser conferida a gualquer tipo de movimento humano ,
uma espécie de 'vaivém".

Dois conceitos seriam fundamentals para se conhecer a
essencia do jogo humano - a subjetividade corporal e o corpo co
mo consciéncia. HA uma relagao dialética entre a aparéncia e a
realidade.39

O jogo cativa o jogador, fascinando-o através do ris
co.L}O Nota—se uma coincidéncia do sujeito consigo mesmo. E o su
jeito integrado, sem rupturas, pois jogando torna-se objeto jo-
gado.41 Tal é o envolvimento dos jogadores na atividade, que e-
les passam a se confundir com a propria. "0 jogo que joga' .Como
exemplo, podemos citar qualquer jogo de palavras e significados
através de metaforas, metonimias, quebra-cabegas, etc. O que a-
contece nao € um jogo "com'" a linguagem, mas sim, "da" lingua -
gem.,

A amplitude dada ao jogo ¢ muito grande. Tanto se po~
de jogar "com" alguma coisa, como hpor" alguma coisa, e "como"
alguma coisa.

Essa amplitude é notada tambem em alguns termos e pa-
lavras cujo significado abrange grande quantidade de atividades.
Exemplificando, tem-se a palavra alema "spielen", utilizada pa-
ra designar atividades 1udicas em geral: brincar, Jjogos de sa -

lao, jogos de azar, bem como o atoc de representar uma situagao

na vida real e, ainda, o ato de tocar um instrumento.

(38) BUYTENDJK (77, p.68).
(3%) BUYTENDJK (op.cit.).

(40) BUYTENDJK (ibidem) cita GADAMER: "Todo jogo ¢ um ser joga-
dO” (p' 66)-

(4&1) BRAZIL (88), referindo-se a consciencia reflexiva de Des-
cartes, mostra a coincidéncia do sujeito consigo mesmo no
ato da reflexao, sendo ponto de partida da totalidade de
seus atos (p. 46), o que nos levou a pensar na semelhanca
existente em relaggo a2 atividade ludica.

(42) BUYTENDJK (op.cit., p.-66).



21

Falar sobre o jogar '"em geral', € o mesmo que falar
sobre estrelas, tratando tanto dos astros no céu, como estrelas
do mar, co:ndecoragSes em formas de estrela, estrelas do cinena,
etc, porque tanto se pode falar em jogo amoroso, jogo de olhar,
"jogo'" de wigas numa porta, e’t:c.43

O conhecimento especifico do humano no jogo nao transg
parece quando este esta ocorrendo. Na agao de Jjogar contra algo
ou entrar mno jogo, particularidades da atividade, embora fiquem
evidentes, nao caracterizam o fator humano, que envolve, na re-
lagao com © jogo, aspectos irracionais, pré—disposigaes, criati
vidade, etc..44 A tensao comentada anteriormente, surge portan-
to. O ato criativo como transgressor da ordem, efetiva-se numa
tensao de ansiedade.

Como nao se joga '"algo determinado', mas com alguma
colisa que ganha forma através do processo dialético de mover e
ser movido, o objeto lidico transcende o carater de "objeto" co
mo alguma c<oisa reconhecida pela razao.45 No "jogar bola", a bo
la seria um instrumento do jogo, nao o objeto, pois este sempre
tem o carater de imagem (das possibilidades e da fantasia) nun-
ca de uma "'coisa'. O objeto seria o movimento causado por essa
bola. Brinca-se com a bola que brinca conosco.

No jogo, existe uma parte que e "escolhida, planeja-

da e imagimnada'. Disso se conclui que a realidade e conhecida,

(43) BUYTENDJK (op.cit.).

(44) Nas palavras de BUYTENDJK (idem), o jogo humano relaciona-
se com o "fundamental irraciomal e obscuro dos nossos ing-
tintos e paixses, capacidades, disposigSes, condigSes e es
tados de animo, e com o tambem inteiramento inexplicavel
elemento criador em cada atividade" {(p. 66).

(45) BUYTENDJK (ibid.) critica HUIZINGA dizendo que falta neste
o "exame de correlagao entre as manifestagoes vitais que
surgem espontanea ¢ instintivamente e o modo-de-ser espiri
tual da consciencia intencional" (p. 71). No nosso enten -
der, seria a relagao entre o subjetivo e a consciencia.
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apesar da entrega a ilusdo, ao desejo, ou talvez seja ordenada
de uma nova maneira, numa tentativa de reorganizagao de seus e-
lementos.

Tal aspecto vem contra os que afirmam que o jogo € a-
1ienag50, uma fuga da realidade e dos compromissos necessarios
para se atuar nela. Se isso acontecesse tornar-se-ia um devaneio
completo.

QOutros, ac contrério, discutem que ha um afastamento
da realidade, colocando o campo de jogo entre a fantasia e a vi-
da cctidiana,

Na medida em que se trabalha, atraveés do jogo, com os
conflitos que se tem em relagaoc a realidade e apesar de uma opo-
sigao a ela, € Jjustamente dela que sao extraidos os elementos u-
tilizados. &6

Ha plena distingao entre o jogo e a realidade. Apenas
toma-se emprestado do mundo real, objetos e circunstancias ima-
ginados.47

A experiéncia existencial do homem também se constrdi
no brincar, © que acontece na zona dos fenomenos transaciocnais .
0 jogar nao se encontra nem dentro (dualidade psiquica interna),
nem fora (realidade externa), mas sim no campce neutro entre 08
dois.*®

O Jjogo seria uma reprodugac, uma evocagao das coisas

que impressionaram e agradaram. Uma participacio mais proxima

(46) LEIF e BRUNELLE (op.cit.) colocam que a '"crianca, assim co-
mo o adulto, ao brincar, afasta-se da realidade; o jogo a
a protege da realidade"™ (p. 74).

(47) COURTNEY (op.cit., p. 79).

(48) WINNICOTT (op.cit.) explicita a colocaggo dessa experigncia
existencial, dizendo que ocorre "no excitante entrelagamenm
to da sub;et1V1dade e da observagao objetiva, e numa area
intermediaria entre a realidade interna do individuo e a re

alidade compartilhada do mundo externo aos individuos" (p.
93).



23

49
nc ambiente,

Se o mundo que vivemos nac € aberto a liberdade e 4
alegria, pols tudo deve ser controlado (até a "subversso" do ri
so), o jogo seria uma possibilidade para gse atingir esses aspec
tos, alcancgando-os através de um rompimento, da transcendencia
das regras da realidade.50

A transferéncia de uma situacdo de jogo para a  vida
real seria considerada c.%ta\:ram.aio.51

As criangas, na tentativa de amenizar o efeito desg~
gradével de algumas tarefas que nac estao com vontade de cumprir,
utilizam-se do jogo para "superar" essa situacgao penosa e brin-
cam daquilo que estao fazendo. Isso pode ser observado guando
brincam de comer na hora da prépria refeigao, nao sendo caso de
devaneio.

O jogoseria um espago onde o desejo e exXpresso e o su
jeito se realiza na comunicagaoc entre as pessoas., Na inexistén-
cia desse espago, a comunicacao torna-se doutrinagéo, produz o-
bediéncia e uma concordancia passiva.-?

O ego real mantém uma relag%o de subordinacao ao ego

imaginario do interessado, tendo portanto uma significagao que

nao € funcional. Ele é constitufdo por um "pensamento divergen-

(49) Como diz PIAGET (op.cit.), os jogos tendem a "construir u-
ma vasta rede de dispositivos que permitam ao EU assimilar
a realidade integral, isto e, incorporémla para revive—1la,
domina-la ou compensa-la" {(p. 198).

(50) ALVES (86) referindo-se ao joge: "negagao radical da logi-
ca do mundo®™ (p. 102).

(51) VYGOTSKY (84) discute que "a transferencia ubfqua do :com-
portamento de brinquedo para a vida real so poderia ser
considerada como um sintoma doentio. Comportar-se numa si-
tuaggo real comc numa situag50 ilusoria ¢ o primeiro sinto
ma de delirio" (p. 116).

(52) BRAZIL (op.cit.) defende o jogo como "metafora da razao e
do desejo" (p. 79).
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te": nao pretende chegar a uma resposta ﬁnica, porque existe
‘grande possibilidade de respostas variadas.53

O mistério do Jogo permanece para o jogador, na medi-
da em que ele nao consegue ter acesso exatamente naquela hora
em que se confunde (ou se funde) com o propric jogo, com o seu
significado. A expansa@o intrinseca da atividade lidica parece

levar a um desviar-se de si mesmo, a uma extrapolagao do ser.54

2. O jogo do homem € o jogo do animal

A importancia de se discutir neste trabalho esse as—
sunto reside no fato comum de se ouvir dizer que os animais Jjo-
gam (principalmente os filhotes), como a evidéncia transpareci-
da na observacgao de tal fato.

A melhor compreensac do significado do jogoc humano e-
xige a necessidade da analise do jogo animal. A partir daf al-
gumas conclusdes pertinentes sio extraidas, noe sentido de cap-
tar a essencia de tal atividade.

Afirma-se que os jogos sensorio-motores estao presen-—
tes nos animais e vai-se mais além na demonstragao da presenca
do jogo simbdlico no chimpanzé, referindo-se a comportamentos

tipicos desse animal.>>

(53) LEIF e BRUNELLE (op.cit., p. 107).

(54) BUYTENDJK (op.cit.)} citando GADAMER: ”O jogador bem sabe o
que e o jogo e gue aqu1lo que ele faz e apenas jogo, mas
ele nao sabe o que € isto que ele sabe" (p. 73).

(55) PIAGET (op.cit.) exemplifica, em relagao ao chimpanzé: a-
garrar uma das pernas com as duas maos e trata-la como al-
go estranho, como um verdadeiro objeto, talvez mesmo um bo
neco, acalentando a perna de um lado para o outroc nos bra-
Ges, acariciando-a, etc. " (p. 130).
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Outra teoria nega a existéncia da imaginacio em qual-
quer jogo de animals, afirmando ser ela (imaginag¢ao) uma ativi-
dade consciente especifica do humano, completamente ausente nos
enimais, como também na consciéncia de criangas muitoe pequenassf':

Na observag‘éo do Jjogo como forma de comportamento,com
referencia aos animais, argumenta-se a existéncia de um signifi
cado contido na manuteng'éo de suas relagSes com o ambiente que
vivem.57 Ainda nessa teoria é encontrada a afirmagao que na vi-
da animal estao ausentes a imitacao 1Gdica, o "faz-de-conta",os
jogos de ilusao e os Jjogos que obedecem regras. Por outro lado,
considera a possibilidade de orientar a compreensao da ativida-
de 1lidica humana, através da analise dessa atividade nos  ani-
malis, pois algumas relagEes de significado podem tornar-se mais
visiveis. 8 Mas o comportamento animal apresenta-se de forma fe

chada, vivida corporalmente.Sg

Por isso, torna-se necessario pa
ra a compreensé'.o do jogo humano, entender a relagéo entre o ob-
Jetivo e o subjetivo corporal, a qual jé fei comentada anterior
mente.

Em relagao a teoria da "energia excedente", tem-se u-
ma comparagao entre o trabalho e o Jjogo no animal. @Guanto

ao Ultimo, a atividade acontece quando hi uma grande forga (ex-

cedente) impulsionando a agac e em relacdo ao trabalho da-se o

(56) VYGOTSKY (op.cit., p. 106).

(57) BUYTENDJK (op.cit.) diz que "mesmo que a sua existencia se
ja diferente da nossa, somos obrigados, tanto no mundo bio
légico,quanto na observaggo cient{fica, a interpretar oS
movimentos dos animais como modos de comportamento e, de
vez em quando, como jogo autentico ou, pelo menos, como
comportamento ludico" (p. 63).

(58) Aqui BUYTENDJK (idem) cita De Waelhens quando coloca que
"no comportamento da vida animal manifesta-se uma prefigu-
raggo do ser espiritual, a saber, em termos de "intenciona
lidade atuante', que comnstitui a unidade natural e pré—in—
dicativa do mundo e da nossa vida" (p. 63).

(59) "carmal das relagaes de sentido" (ibidem, p. 63).
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contrario. Ele acontecera no animal guandc este se sentir priva
do de alguma coisa, %

Outra investigagao descreve os mamiferos (particular-
mente os pertencentes a ordem dos primatas, aonde o homem esta
incluido) como sendo os que mails brincam e jogam.61 Em relagéo
ans nao-mam{feros, coloca o jogo como indicador de descontinui-
dade, pols parece representar um tipo de "disjungao temporal® .
Quando uma atividade € interrompida sem razZo, ou o organismo &
afetado por certas condigc’:‘aes, ocorre o joge. Relacionada a esta
Ultima afirmagao, faz uma comparacio interessante quants . as
grandes comemoragaes e festas da sociedade humana, que aconte -
cem apos um periodo marcado por certas atividades e comego de
outras (como o '"reveillon").

O jogo nao ocorreria em animais invertebrados, peixes
anfibios e répteis.f’zRelaCiona—se aqui o amadurecimento e aqui-
sicao de habilidades as espécies que brincam e as que nao brin-
cam. Quanto as segundas parecem estar "treinando em servigo" e
as primeiras, pela proteg’éo que recebem dos adultos, adquirem
essas habilidades através do jogo.

A argumentagao dialética sobre a racionalidade descre
ve os animais como alge mais gque seres mecanicos, por isso brin
~cam e jogam. Quanto aos homens, sao mais do que seres racionais
por terem conscieéncia de que brincam e jogam, sendo gque o jogo

.o . 63
e irracional.

(60) COURTNEY (op.cit., p. 20).

(61) Essa colocagao é de NORBECK (apud ROSAMILHA, op.cit.): 'O
trago biolégico do lﬁdico, como e medido pela incidencia
do jogo, cresce em intensidade na classe dos mamiferos, de
acordo com a posiggo das espécies na escala de evolugao
que leva ao homem" (p. 26).

(62) Afirmacao encontrada na explanacgao de ALDIS (apud ROSAMI -
LHA, idem) que vem reforgar a existencia de jogos entre os
mamiferos, predominando entre primatas e carnivoros(p.Z?).

(63) HUIZINGA (op.cit., p. 6).
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Essa ultima afirmacgao apresenta-se duvidosa, uma vez
que ha um lado racional no Jjogo, discutido anteriormente.

Una referéncia as gralhas é feita neste Gltimo contex
to, na afirmativa da realizagac de uma competigao durante a fu-
ga. Isso € rejeitado por alguns estudos do comportamento, 0 s
quais apontaram a existéncia de lutas nas espécies animais, mas
nao de competigSes?

Un exemplo das atividades de um gatinho, é denominado
"classico'" e, aoc mesmo tempo, "obsessivo" pois distinguem rela-
¢oes que sao dificeis de separar e, ao mesmo tempo, representam
separagoes importantes: tem-se a presencga do "jogo de exercicio"
quando o gatinho mastiga, a presenca de "jogos de ficgao" guan-
do ele se atira sobre algo que nao existe (como se fosse atacar
uma presa) e de "jogo de regras", guando brinca de esconder com
seus irmaos. A presenga e a consideracfo nos animais das  trés
estruturas de jogos jé discutidas sao mencionadas nesse exem-
plo.65

Uma reflexao sobre as discussdes em relacio a esse as
sunto € importante.

A separagao entre cultura e natureza, induziu a uma
dicotomia marcante entre o reino animal e o reino humano. Tudo
aquilo que no homem nao era biolégico, pertencia a cultura. Es-
sa separagéo nao e real, servindo muitas vezes como instrumento
metodologico, porém foge ao ambito desse trabalho o aprofunda -

66 - B . * . *
mento nesse aspecto. A propria ideia de Natureza e variavel

(64) BUYTENDJK (op. cit., p. 72).
(65) LEIF e BRUNELLE (op. cit., p.42).

(66) Para melhor compreensao desse tema sugerimos a obra antro-
pologica de RODRIGUES (86).
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culturalmente e muito da Cultura tem rafizes na I\Iaﬁcure:«;aL.67

O que identifica ¢ trago humano é a separagao reflexi
va em relagéo aos bens produzidos e a atribuig%o de significado
a essa produgéo. Os homens recriam o que criam, e fazem isto co
mo uma extensdo da consciéncia e nao meramente do corpo, como

os animais, o0 que lhes permite um conhecer-se conhecendo atra-

vés de uma construgio social.

{(67) Temos revelagSes importantes da etologia sobre o estudo dos
costumes dos animais: "o social tem raizes biolégicas e nos
informa sobre aspectos desconhecidos da conduta humana: o}
animal nao e mais o Pretexto experimental de uma hipétese
psicolégica a respeito do homem; e o social e apreendido co
mo uma das dimensoes zoolégicas da vida, ainda que humana "
(LEIF e BRUNELLE, op. cit.,, p. 42).



capfTuLo 1z

RELAGOES E DIFERENGAS DO JOGO HUMANO

1. As diferentes etapas do jogo na vida do homem

Quando observam-se pessgoas jogando, szo claras algumas
particularidades especificas com relacio a faixas etarias. £ di-
ficil, senZo talvez patoldgico, encontrar adultos jogando com bo
necas entre adultos. Porém vé-se isso acontecer entre adultos e
criangas, qQuandc os primeiros participam dos jogos dos peguenos,
numa relagao carregada de afetividade. Portanto, notam-se tragos
mais ou menos definidos nos jogos das criangas, adolescentes e
adultos, os quails serao discutidos neste tépico. Para tanto se-
réo utilizadas as analises de alguns autores ja citados, bem co-
mo de outros (por exemplo, Benjamin, Vayer, etc.) tendo como fun
do a teoria de Piaget, posto que seus estudos referentes ao tema
agul desenwvolvido posicionam-se dentro de uma perspectiva anali-
tica e ecritica frente a outros autores que também abordaram a
questao. Formula uma teoria da atividade luddica baseada no desen
volvimento do sujeito, referente a aspectos afetivos e cogniti-
vos. O enfoque € entdo centralizado sobre a estrutura do  jogo,
que se constitui na forma de organizagac mental: exercicios, re-
gras e suas variedades e naoc no conteudo que seriam interesses
particulares ligados a tal ou qual objeto { bonecas, animais,
construgSes, etc.). E interessante observar que outros como Spen
cer (apud COURTNEY, op.cit.), desenvolvem uma classificagéo tam-
bem a partir da estrutura, privilegiando uma classificacao refe-
rente a jogos sensério—motores, jogos com regras e Jjogos ar‘t:isti
co-esteticos.

- ” . i -~ .
E necessario, contudo, reconhecer a existéncia de la-
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cunas, principalmente no que se refere ao aspecto séciOmcultural,
pois se nao existem pessoas sem cultura, o estudo perde muito de
sua concretude, quando isso nao € considerado. Uma quest3o teori
ca permanente para este trabalho consiste no respeito das possi-
vels relagSes entre a atividade 1Gdica e a vida enm sociedade.

Afirma-se que a atividade lUdica seria a assimilacio
do real ao EU, Esse EU participante e assimilador daquela imagi
nagao criadora, mola mestra do pensamento ulterior e da razao .
Qualquer comportamento que se repita por simples prazer funcio -
nal pode se converter em jogo. Nesse caso, 0 Jjogo seria essenci-
almente a assimilagao predominando sobre a acomodagao, uma vez
que o equilibrio entre esses dois aspectos representa a a@éo da
inteligeéncia humana, sendo a imitagao a prolongacao da acomoda -
cao.

A partir do momento, entao, da dissociagao entre assi~
milagdo e acomodagdo, a primeira passando a subordinar a segunda,
funcionando por si prépria, surge o jogo de "exercicio.

Apos a crianga ter aprendido a agarrar, atirar, ete. ,
envolvendo tanto uma acomodacao a novas situagdes, como esforgos
de repetigao, reprodugaoc e generalizacao (elementos da assimila-
gao), ela comeca a realizar essas agoes pelo prazer que acarre-
tam, nao por um esforgo adicional, mas ﬁelo simples fato de do-
mina-lo. Todas as formas de jogos, sao, na sua esséncia, tentati
vas de . assimilar experiéncias pelo organismo humano.

Isto ocorre na fase sensériowmotora, aproximadamente
dos O aos 2 anos, quando a crianga procura submeter-se as exi-~

géncias da realidade exterior. O jogo de exercicio serla, portan
to, uma assimilacao sensorio-motora, !

Qutros apontam a origem do jogo na relagdo objetal (m3e-

filho)}, quando acontece o presenteamento do bebé com bringuedos

(1) Apontamentos de PIAGET (78), alguns dos quais ja discutidos
en péginas anteriores.
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"permitidos" pela mae, ac mesmo tempo em que ela se diverte conm
© brinquedo da crianga. Surge entao a transposigho da atividade
funcional para a pré-lidica. Uma simples marcha, depois da cri-
anga té—1la dominado pode se converter num jogo através do senti
mento de Jjubilo alcanc;ado.2

Alguns nao concordam, ou melhor, nao véem nessa ati-
vidade do bebé um Jogo. Para tal deveria ocorrer a oscilagao en
tre a fantasia e realidade, o que nao acontece porque a crianga
€ incapaz dessa distingio. Isso passara a ocorrer por volta dos
4 anos.3

Ainda argumentacgces a respeito apontam o mundo do jo-~
gD como © imaginério, onde os desejos nao realizaveis podem ser
realizados. A.imaginagao nac esta presente nas criangas muito
pequenas, representando uma forma especificamente humana de a-
tividade consciente. Aparece somente no inficio da idade pré-es-
colar.4

A passagem do planc sensério-motor para o plano do
pensamento representativo, wvai ser uma conseqﬁéncia da deforma-
géo da assimilagao pela assimilagao, constituindo-se numa fonte
de ficgao simbélica, porque se desliga da acomodacgao atual. A

o - .t
assimilagao sensorio-motora (agao), transforma-se em assimila —

¢ao mental (representacio).”

(2) LEBOVICI e DIATKINE (88, p. 26).

(3) £ o caso por exemplo de BUYTENDJK {op.cit.) o qual acrescen
ta que essa manifestaggo(”vaivém”) 56 ocorreré numa fase
tardia da infancia, quando ocorre uma transigao do "jogo in
terpretativo” para o "jogo representativo. Referindo~-se ao
bebe escreve: "agora o objeto desconhecido que a crianga pe
ga com a mao esta em seu poder. Agora ela pode fazer alguma
coisa: por exemplo, mover o objeto para ca e para lé, colo-
ca-lo na boca ou joga-lo fora e segu§~1o com o olhar. £ ver
dade que tais modalidades de comportamento ainda naoc sac jE

b

gos. Mesmo as repeticoes de tais atividades ocorrem sem
qualquer relacionamento 1ddico intencional com 0s objetos e
0s acontecimentos" (p. 75),

(4) VYGOTSKY (op.cit.) a respeito, comenta gue o jogo "parece

L p.C1 p s Jog P

ser inventado justamente quando as criangas comegam a expe-
rimentar tendencias irrealizaveis" (p. 106).

(5) PIAGET {op.cit.).
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Na fase do jogo simbodlico o pensamento € orientado pe
la preocupagac dominante da satisfagio individual. ©

Posteriormente acontecera um duplo processc. Havera
tanto um progresso na diregéo do alargamento do pensamento con-
ceitual, como na diregao de uma interiorizacio do simbolo no ru
mo da construgio representativa. '

Na fase do jogo simbolico nao havera regras, nem limi
tagoes, como € colocado, pela simples preocupagac com a satis-
facio individual. °

Uma posicao diferente surge a esse respeito na afirma
tiva que nao ha jogos sem regras. Mesmo os dque envelvem uma si-
tuacgao imaginéria contéem regras de comportamento, embora possam
nao se constituir em jogos com regras formais estabelecidas 'a
priori'.

A relagéo da crianga com um objeto que possui o seu
significado modificado, bem como o papel que representa, sempre
sera originada de regras. De modo contrario, é explicado que
também os Jjogos com regras possuem uma situagao imaginaria na

medida em gque um jogo regulamentado por regras elimina varias

possibilidades de acgao. ?

(6) PIAGET (idem) mostra que o "jogo simbolico e o pensamento e
gocentrico em estado puro'(p.213), e explica que ha simbolo
"porque 0 pensamento, em seus estados de baixa tensao psico
loglca ou em seus estaglos elementares, procede por assimi-
1agao egocentrlca e nao por conceitos logicos" (p. 200).

(7) Entao, "a a551mllagao 51mbol1ca e reintegra nc pensamento
sob a forma de 1mag1na§ao criadora™ (PIAGET, op.cit.,p.199),

(8) PIAGET {op.cit.).

(9) Temos aqui VYGOTSKY (op.cit.) que conclui: "o desenv01V1men
to a partir de jogos em que ha uma situacgao 1mag1nar1a as
claras e regras ocultas e para com joos com regras as -cla-
ras e uma situacao imaginaria oculta, delineia a evolugao
do brinquedo das criancas"(p.109). Também BRAZIL (op.cit.)
vem partilhar com esse posicionamento frente as regras:"to-
do jogo implica uma lei que rege seu tempo, seu espago, seu
momento. 0 jogo e racional e nao-racional. Em nome da razao
procura—se rejeitar o jogo, mas a razao esta integrada nele"
(p. 85) e BUYTENDJIK (op.cit.) que cita HENRIOT: "Nao ha jo-
go sem um esquema de obrigacoes” (p. 77).
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A respeito das regras contidas de modo geral em todos
o0s Jogos, argumenta-se que elas existem justamente porque ha em
qualquer Jjogo a renuncia a agao impulsiva. Instaura-se um con-
flito entre o que a crianga faria se pudesse agir anarquicamen-
te e as regras do Jjogo que ela mesma se auto-impae ou sao im-
postas.

Isso nos remete a dialética da liberdade no jogo. Ao
mesmo tempo em que se e livre para determinar algumas agoes su-
bordina-se équilo que os objetos permitem realizar, bem como )
aos seus significados. Desta forma, a crianca vai agir de acor-
do com eles.

Na fase simbdlica, gquando a crianga imita, esta rein-
terpretando um papel. Se essa im’taqéo refere~se a cenas da vida
adulta, pode, ainda que parcialmente, estar identificando-se ou
apreendendo o estilo de vida adulto que pode mostrar-se ao mes-
mo tempo, atrativo e estranho. t

O declfnio do jogo simbdlico aconteceria porque a s
criangas entram numa fase em que inicia-se g satisfacdo em brin
car com coisas reais.12 Isso esta em concordancia com a afirma-
gao da adogao crescente do Jogo da imaginagao simbdélica aos da-
dos da r'eeaz.:‘Lciade.13 ApOs essa fase, comega a despontar o " sim-
bolismo coletivo ", o gqual apresenta a diferenciagéo e ajusta -
mento de papeéis.

A partir de um certo periodo, a crianga passa a se

preocupar com o efelto que alguns Jogos provocam nos outros, es

(10) Novamente VYGOTSKY (idem) posiciona-se e completa: "a :su-
bordinaggo @ uma regra e a renuncia de agir sob impulsos i
.mediatos s3o os meios de atingir o prazer maximo" (p.113).

(11) COURTNEY (op. cit.,p. 260),
{12) COURTNEY (idem).

(13) PIAGET {op. cit.).
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- 14
perando, como parte do jogo, a reagao das pessoas.

0 processo ira desencadear no jogo de regras, que se
constitui na atividade lidica do ser socializado. !

Esse tipo de jogo iréd se desenvolver durante toda  a
vida, sera predominante, o que nado implica a auséncia, no adul-
to, de atividades ludicas que contenham grande dose de "exerci-
cios" e "simbolicos".

£ um dos argumentos deste trabalho que os jogos sim-~
bolicos s&o pouco estimulados, ou até esquecidos entre adoles -
centes e adultos, sendo eles Justamente os que mais trabalham
com a expressao, com a linguagem néo-—verbal, pertanto, com for-
mas alternativas de comunicagao. Sua pratica deveria ser estimu
lada, na medida em que trabalha com o indeterminado, com aquilo
que poderia ser, com aquilo que é sentido e percebido através
da imaginacgao criadora.

Conforme a crianca vai crescendo, aumenta a dificuld_a}_
de de distingdo pura entre jogos de exercicios, simbdlicos oy
de regras, como também a classificagBo em uma categoria especi-
fica, tarefa facil de ser realizada na fase sensorio-motora.

Aguele simbolo de assimilagao individual na fase pre-
cedente, abre espago a regra coletiva ou ao simbolo objetivo,ou
mesmo aocs dois juntos. Essa forma de jogo nao entra em contradi
¢ao com a nogao de assimilagBo do real ao EU, uma vez que a con

~ 17
cilia com as exigencias da reciprocidade social.

(14) Nesse caso 'nao lhe basta mais que a varinha maglca de seu
imaginario tenha transformado o melao em carruagem - o pre
ciso que alguem aceite subir na carruagem'"., Este exemplo
citado por LEIF e BRUNELLE (op.cit., p.40) é bastante ca-
bivel para ilustrar esse comportamento.

(15) Segundo LEIF e BRUNELLE (idem), "sempre houve uma tenden -
c1a a considerar que © fim da evolugae era também sua ra-
zao. O jogo seria, essencialmente, jogo de regras™ (p-44).

{16) FABRI (89) sobre o simbolo: "O simbolo pertence ao mundo
humano do sentide. Ele se caracterlza pela ggﬁgggig espa-—
o vazio deixado pelo desejo. Ele é responsavel pela cria-
gae de cultura. Mas essa exper1enc1a da falta gera a possi

bilidade do encontro, da EEEEEEEE dos mesmos valores e de-
sejos" (p. 135077
(17) PIAGET {(op.cit.).
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Dois tipos de regras sao perceptiveis: as espontaneas
e as transmitidas. As primeiras sac de "natureza contratual e
momentanea', provém de uma soclalizacdo, da discussio e consen-
SO entre pessoas que est@o compartilhando do jogo, ndo importa
se crian¢as, ou criangas e adultos. E sempre uma relagao de i-
guals e, portanto, mais interessante no nosso ponto de vista.18
As segundas sao "institucionais" porque impostas pela "pressaoc"
de geracoes que as transmitem.

As regras espontaneas colocam sempre as pessoas face
a alguma decisao moral, pois sao improvisadas e revistas duran-
te o acontecimento da atividade. Novos jogos sao inventados
quando ¢ Jogo e a negacao da regra, mostrando dessa forma que a
regra tem um carater de evolugao.

Porém, a conscidncia moral n3o é estimulada  somente
pelo jogo. £ a situagao social envolvida pelo jogo que fara com
que surja e desenvolva-se. As regras que regulam as agoes dos
jogadores serac mais claras e légicas, na medida em que a situa
¢ao social for mais complexa e organizada.lg

Por meio da vivencia no grupo, na gualidade de parcei
ro e membro deste, a crianga aprende a agir em determinadas cir
cunstancias. Ela aprende como o grupo reage a alguns comporta -
mentos seus, bem como o que esperam dela. Desta forma distingue
e supoe as consegliéncias agradaveis e desagradaveis de determi-

nado comportamento,

(18) CHATEAU (op.cit.), embora pareca nao estar de acordo com
essa idéia, guando escreve que "a crianga tem muito mais
consciencia de seu crescimento na obediencia a essa regra
tradicional do que na invenggo de regras arbitrarias' ( P
66), aoc mesmo tempo questiona a rigidez das regras, quando
interroga: "A moralidade que apela para regras fixas, dog
mas, essa moralidade que ¢ a do homemn de princ{pios, nao

sera quase sempre o triunfo da passividade e da dependgn -
cia?" {p. 65},

(19) FERNANDES (79, pp. 22-23).
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Portanto, essas experiéncias também sao formativas e
a crianga passa a ver as regras do jogo, nao apenas para a rea-
lizagao dele, mas porque participa de um grupo social, no gqual
se desenrola parte de sua vida cotidiana.

Essas regras sao respeitadas ou transgredidas em fun-
950 desse grupo diferente daquele circunstancial, formado por
jogadores em determinado momento?o

Como na analise houve referencia significativa aos
trabalhos de Piaget sobre o jogo, faz-se necessario comentar
sua abordagem. Nota-se que ele chega até os jogos de regras,mas
nao desenvolve como nos anteriores ("exercicio" e "simbolico'"),
uma teoria a respeito. Esbarra na analise social, pois o jogo
de regras tem estritamente esse caréter, havendo uma limitacgao,
quase que exclusiva, em enuncia-lo.

Apesar de admitir e concordar com autores gque defen-
dem a variancia do contelGdo do jogo conforme o meio fisico e SO
cial, naoc se aprofunda neste aspecto, ou nem mesmo passa a con-
sidera-lo, centralizando suas teses sobre o individual, no as-
pecto do desenvolvimento cognitivo.

Na discussao sobre o sfimbolo e o signo, isso fica e-
vidente. Enfatiza que o signo por ser convencional, arbitrério,
pressupGe uma relagao social, ao passo que o simbolo, cuja mo-
tivagao induz a uma semelhanga entre significante e significado
poderia ser considerado como produto do pensamento individual.

Mesmo na referéncia a uma abordagem social do tema,

(20) FERNANDES (op.cit.).

(21) A partir de um certo ponto, PIAGET passa a substituir fun-
gao simbolica por semlotlca, a qual apresenta cinco mani-
festagoes que desencadeiam a atividade mental: a imitacgao
dlferenc1ada, a representacao mental, o desenho, o jogo
51mb011co e a linguagem {(LEIF e BRUNELLE op.cit. p.58), o
que nao invalida nossas observagoes.

[
[V
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22
acaba se esquivando. Resumindo, a cultura da crianga nao e

considerada dentro desse enfoque, o que conduz a um abstracioc -
nismo € a uma uniformizagéo de todas as criangas.

Faz-se necessério, para finalizar, o comentario das
condigoes que propiciam a exteriorizacao das criangas no jogo,
por intermédio de seus simbolos. Primeiramente, & preciso  que
sejam colocadas em contacto com alguns acontecimentos propulso-
res de certos estimulos que as 'convidariam" ac jogo. A pobre-
za do meio educativo, da linguagem, a auséncia ou insufici®necia
de estimulagao (espago, etc.), sao fatores que dificultarao a
apreensao do mundo pela criancga.

Por outro lado, e importante a existencia de uma preo
cupacgao da crianga voltada mais para o universo do que para con
8igo mesma. Deve haver uma disponibilidade. A ocorréncia disso
vincula-se a apresentagao de um bom estado organico. Criancgas
desnutridas, com ateragoes sensoriais, que sofreram algum aci-
dente neurolégico, problemas constitucionais, ete., certamente
apresentarao dificuldades nessa apreensio.

Muitos chegam a argumentar, por falta de percepgao e
bom senso que, mesmo famintas, as criangas brincam e jogam,ape-
sar das suas condigtes precarias de vida, e da sua alimentacgao
que contribui tao-somente para um nivel minimo de subsistencia,

. ~ . 23
com toda susceptibilidade a contragao de molestias.

(22) Pode-se notar isso nessa passagem: "... o social e refleti
do pela pessoa humana e (...) o 51mb0115mo, como estrutura
geral do pensamento, pode ser inerente aquela antes de se
socializar, sobre o que estarlamos em parte de acordo, mas
entgo isso nos levaria ao infantil, pofque somente a crian
ca e anterior as diferentes formas de vida sociai™ (PEAGET
op.cit., p. 253),.

(23) LEIF e BRUNELLE (op.cit.) fizeram uma observaggo pertinen-~
te a esse respeito, esclarecendo que "é verdade que as cri
ancas famintas da ngerla ¢continuam a brincar, assim como
continuam a faze-lo as criancas deportadas para os campos
de concentragao, mas a crianga extenuada e aterrorizada re
duz seu jogo aoc jogo de "exerc1c1o“ encerra sua infelici-
dade em uma espec1e de litania motora que s6 a salva ao mu
tila-1a" (p. 51).
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A observagao do indice de desnutricio em nosso pais,
bem como problemas de evasao escolar, moradia, etc., conduzem a
concluir sobre a situacao desanimadora de nossas criangas nesse
"jogo" da wvida,

Outro fator importante para a crianga ter chance de
vivenciar o ludico, € a sua relac¢ho com as pessoas, das quais
depende para a satisfagéo das suas necessidades vitais e afeti-
vas. Carencia nas relagSes afetivas (hospitalismo, desprezo pa-
terno), inseguranca resultante de um lugar desunido, meio SO-
cial repressivo, a intolerancia no mundo das pessocas, preocupa-
goes excessivas, etc., também contribuird para que a situagao
possa se agravar.

Apés suficiente exploragao sobre as caracteristicas e
significados dos jogos infantis, a discussao se_direcionaré pa-
ra a fase da adolescéncia e adulto, na tentativa de comparacao
entre elas.

G Jogo do adolescente estaria sempre voltado para a
identidade pessoal, numa alternancia entre zombaria e desejo
repousandc na amarga mistura do drama e do prazer?s

Esse jogo teria um carater de provocagéo, principal -
mente em relagao aos adultos que véem neles algo gque " nao é
mais dessa idade", Circular em torno de guardas fazendo caretas,
aparecer fantasiado com grandes oculos e chapéu de palha numa
festa a rigor, etc., significa um deboche com retorno para eles
proprios. Acusam o mundo pela detencgaoc da responsabilidade de

um estatuto.

(24) VAYER (77).
(25) LEIF e BRUNELLE (op. cit., p. 24).

(26) CHATEAU (op. cit.) referindo-se a essa faixa etéria, escre
ve que e '"contra a moralidade feita de regras imutaveis
gque o adolescente se insurgiré” {(p. 65).



39

Como ainda nao se encontraram, utilizam-se do desafio,
que € um risco introduzido em seus jogos. £ um desafio aos adul
tos e a eles proprios,

Os Jjogos coletivos prevalecen, porque a "turma'" adqui
re um carater especial e particular., 0 grupo traz de volta ao
adolescente, o eco necessario para autenticar a emogao pessoal
gue o jogo provoca.

Ja o adulto entrega-se a uma situagio de jogo por um
sentimento de permissao que acabaria por vencer um mecanismo de
defesa, significandec ¢ reconhecimento Justo de uma trégua.

A dificuldade na tentativa de caracterizagio do jogo
do adulto através da pratica de suas atividades 1ﬁdicas, ocorre
porque as intengoes pretendidas podem nao coincidir com o  ob-
servado. Ele pode transformar seus jogos em esportes através da
introducao da violéncia e da competigéoza, como também em uma
mania: determinados estilos de vida soclal, fazem do "bridge'um
ritual, representando um certo "status" na hierarquia social.As
vezes, transforma-os em paixaoc desenfreada: o Jogador de car-
tas, ou o frequentador de cassinos sofrem muito mais por nao po
derem jogar, do que por perderem todos os seus bens no Jjogo.Por
outro lado, muitas vezes brinca de cortar grama, arrumar o te-
lhado, pintar a casa, etc.

Para muitos adultos o automovel pode converter—-se num

brinquedo que autorizaria jogos pervertidos: molestar o carro

(27) LEIF e BRUNELLE {(op.cit.) sao levados a concluir “que a a~
dolescencia oferece ao observador poucos jogos,ou nemnhum R
que se jam especificamente dessa idade; mas isso talvez se-
Ja simplesmente, porque toda atividade que o adolescente
nao consagra ao trabalho é de ordem lidica. A adolescenc1a,
sem duvida alguma, nao Passa de um grande jogo' (p. 34).

(28) LEIF e BRUNELLE (idem): "o jogo de bocha requer um parcei~-
ro; a partida de bocha, um adversério; € 0o torneio, inimi~
gos" (p. 21).
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que deseja ultrapassar, dando luz alta e encostando na sua tra-
seira, usar a busina para assustar outro motorista, etc.

Os Jjogos podem adquirir uma conotagéo de "exercicios"
e servir como meio para se adquirir certa disposigéo orgénica
ou "estratégia" com o intuito de sucesso para a realizacao de
conquistas.

Pontos comuns sao encontrados face a opressao que cri
angas e adultos sentem frente aoc mundo. Afirma-se que o 1ludico
sempre significa libertagao e que as criangas o utilizariam pa-
ra criar um mundo préprio, fora das pressoes do '"mundco dos  gi-
gantes" (adultos). Os adultos, por sua vez, tentariam se liber-
tar da realidade ameagadora que os cerca, atraves de reprodu-
goes miniaturizadas.BO

Dentro dessa abordagem, argumenta-se que, apos o fi-
nal da grande guerra, jogos e brincadeiras bpassaram a despertar
maior interesse devido 2 banalizacao de uma existéncia insupor-
. 31
tavel.

O jogo, para o adulto, transforma-se numa necessidade
quando ¢ prazer suscitado por ele provoca esse estado.32

Por sua vez, a crianca brinca porque ¢ afi gque reside
sua liberdade, enquanto o adulto acha que a crianga joga por-
que e crianga e ele possul esse direito porque trabalha, mas s0

mente quando nao esta trabalhando. O adulto transmite o temor

pela "falta de organizagao e ordem do jogo". Esse & um problema

(29) BUYTENDJK (op.cit.) numa obseIVagao referente ao jogo adul
to, argumenta que o prazer ¢ "socialmente cultivado dentro
das formas ludicas institucionalizadas" (p. 81),.

(30) BENJAMIN (84),.
{(31) Idem.
(32) HUIZINGA (op.cit., p. 11).
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dele que acaba projetando e injetando nos jogos infantis, os me
dos, frustagoes, preocupacoes, etc.

0 intervencionismo adulto sem a reflexao devida, cau-
sando muitas vezes a sufocagao vinda da censura e da reprodugaoc
do modelo, pode levar a unma inibigao, retirandoc o valor pecu-
liar do jogo. 33

Para as criangas nao existe tanta determinacio quanto
para o adulto. As criangas nao se comprometem com a P{gida pre-
servagao da organizagio dos seus jogos. Portanto, para elas ha
um novo Comego, uma nova organizagao. Elas tomam as rédeas d a
ordem social criada pela jogo. 34

Os adultos assumem papéis e nao conseguen observar
gque eles poderiam crié—los, invertendo o processo. Passam, por-
tanto, a ser dirigidos pela situagac, ao invés de se dar o con-
trario, e a atividade 1Udica assume um cardter de negocio sério
que nao pode ser modificado.

Convertendo o jogo en realidade, ocorre uma agao no
sentido de obrigagao da manutengio de um comportamento concor-
dante com as regras do jogo, ou seja, no sentido obrigatério de
uma atividade realista. 33

Alguns estudos exploram o jogo de adultos numa visao
mais psicanalitica. Fazem una analogia entre os "hobbiesg" dos

adultos, cujo nome pode ter sido derivado de cavalinho de pau

("hobby-horse") e o Jogo da crianga com seu cavalinho de pau ,

(33) BOUSSEL {(66) vem aqui esclarecer esse fato gquando escreve

S que "quando a forca de "jogar"™, uma crianga se excita e
perde num instante o controle de seu comportamento, isto é,
cessa de desempenhar o papel de uma crianga que joga para
entregar-se inteiramente ao que entaoc era somente uma co-
média, loga intervem os educadores” (p. 64).

(34) ALVES {(op.cit.).
(35) Idem, p. 100,
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ambos pertencendo aoc grupo dos Jjogos narcisistas., O Jjogo corpo-
ral das criangas, o jogo simbdlico, s@o egocéntricos, privados,
enquanto © "hobby" dos adultos € solitario em seu envolvimento
apaixonado mas ao mesmo tempo socializado, enquanto necessidade
do ego para que a atividade seja cc:»municada.36

A fim de completar essas discussSes, certas particula
ridades tornam-se esclarecedoras. A crianga quando joga, parece
projetar—-se no mundo; ela se confunde com o préprio Jjogo, e des
sa vivéncia relacional utilizard elementos para trabalhar com a
realidade, ao passo que o adulto, atraves dos seus Jjogos, de-~
monstra mais a intencao de tentar controlar uma situacao, de do
minar seus parceiros (o que ao nosso ver seria uma das marcas

distintivas entre jogo e esporte que passaremos a discutir).

2. 0O Jogo e o Esporte

Na tentativa de estabelecer as diferengas entre essas
duas atividades, sera ressaltada a identificagao de ambas, atra
vés de suas peculiaridades.

A discussao abordarid o fator competicao existente tan
to no jogo, como no esporte, considerado por muitos mola impul
sora da prética dessas atividades. Apesar dessa verdade prevale
cer em algumas situagoes, nao & passivel de generalizagio.

Varios autores deixam transparecer a dificuldade en
diferenciar-a atividade 1ludica ou Jjogo, de um esporte. Percehe-

se guase gue uma transposi_g'éo do jogo ao esporte, confundindo e

. . 37
misturando as particularidades dessas duas atividades.

(36) COURTNEY(op cit)utiliza-se aqu1 das teorias de PELLER(p.91)

(37) Isso e observado nas anotagoes de PIAGET (op.cit) quando es
te descreve o cod1g0 do jogo de regras que insere a “"compe-
tlgao numa disciplina coletlva e numa moral da honra e do
"fair play" e que "tende a vitoria do individuo sobre 0S8 ou
tres", sendo que a satlsfagao provinda desse fato e tornada
legitima atraveés do proprio jogo" (p.216).
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Partir da premissa de que esporte e jogo sac simila -
res, € colocar este Gltimo fendmeno dentro de certas restrigoes
pré-determinadas como imposigao de regras, modelos, busca d e
rendimento, recordes, medalhas, juizes, capitaes, etc., que se
por um lado caracterizam aparentemente o esporte, acabam desca-
raterizando a atividade 1Gdica dque apresenta componentes como a
espontaneidade, a flexibilidade, o descompromisso, a criativida
de, a fantasia, a expressividade, etc., com caracteristicas cul
turais proprias.

A preferéncia no uso intermitente do termo "atividade
l1udica'" € justamente para se tentar fugir da confuszo estabele-
cida algumas vezes entre jogo e esporte, cujo primeiro acaba
recebendo uma conotacao destorcida e incorporando aspectos do
esporte, se bem que a palavra jogo parega estar mais relaciona-
da a agdo e atividade lidica a um "espirito", com uma conotagao
mais geral.

Tem-se sentido uma sobrevalorizagao do esporte em de-
trimento do Jogo, dentro e fora dos muros escolares. Por g ue
tal fato vem ocorrendo?

De imediato, algumas observagoes répidas podem ser
feltas. No entanto, esse tema sera retomado no capitulo que tra
tara da retrospectiva histérica, aonde se procurarad dar—lhe o
devido tratamento, aprofundando-se a analise e tentando desen-—
volver um conteﬁdo, que embora nao explique totalmente, ac me-
nos elucide a questao.

Sabe-se que a Educagéo Fisica como area gque se preo-
cupa (ou deveria) primordialmente com a atividade lidica (e com
a gqual temos uma familiaridade particular aqui), vem se colo-
cando muitas vezes em fungao de um pfagmatismo que valorizou
muito o produto, ao invés de se dar conta da importancia do pro

~ . ) + - . .
cesso, nao considerando que, atraves desse ultimo, efetivamente



44

38
as mudangas mals profundas se estruturam nos individuos.

Através da énfase no produto foil buscar uma metodolo-
gia cujo objetive é a perfeicaoc de exercicios, o rendimento. ©
esporte vem se enquadrar nessa proposta dentro de uma ideologia
a servigo da racionalidade do sistema, com uma preocupagao mais
voltada para a quantidade do que para a qualidade de vida, do
"ter" em detrimento do '"ser!", mostrando um certo desprezo em re
lagao acs aspectos humanos.

As conseqliencias dessa prética acabam produzindo se-
res humanos estranhos perante seus préprios movimentos, pois a-
caba considerando ¢ corpo humano como uma méquina submissa as
leis do rendimento.39

Essa sobrevalorizacao do esporte, muitas vezes leva
os profissionais da area da Educacio Fisica a ndo perceberem a
dimensao educativa da atividade 1ﬁdica, utilizando~se unicamen-
te do esporte, aonde os mais "poderosos'" merecem atengao e os
inimigos abatidos traduzem-se em pontos ganhos, transformando -
se nos fracos inuteis que "naturalmente" sao eliminados. Tudo
sendo plenamente justificado pelo pragmatismo opertunista.

Alguns estudiosos chegam a afirmar que a competicao €
inerente @ao homem e se constitui numa caracteristica lddica
tentando com esse argumento, legitimar a luta desenfreada pela

vitoria e a competigdo com o outro no sentido de aniquila-lo .

Mas a competigao e um elemento prevalecente em um determinado

tipo de jogo, nao em todos.éo

Pode-se acrescentar que a competigao com o outro, pre

(38) Vale aqui lembrar CHATEAU (0p cit.) quando observa que " o
que agrada a c¢rianca e menos o resultado. em si mesmo do
que o fato de que ela produziu esse resultado" (p. 18).

(39) LE BOULCH (78) discute com profundidade esse assunto na sua
obra sobre a ciencia do movimento humano.

{(40) OLIVEIRA (82) cita CAILLOIS que, em seus estudos sobre o
jogo , demonstra esse fato.
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sente em alguns jogos, nao se apresenta de forma tao acirradsa
como no esporte, onde os jogadores mantém um carater de compro
misso.

DescrigSes de estudos sobre situagSes competitivas,
poderiam servir de ”ligéo” bara o0s especlalistas em desenvolvi-
mento infantil no ocidente. Eles concluem sobre a auséncia da
competicao em muitas culturas.’!

Levandeo-se em conta o fator competitivo, a abordagem
estrutural do jogo e do ritual podera auxiliar a questao.42 0
Jogo competitivo levaria a uma assimetria engendrada no seu pré
prio bojo, dependendc da intuicao, da sorte ou do talento. Ele
comega com uma simetria(divisao em equipes supostamente iguais)
que, no final, distinguir-se-aoc entre ganhadores e perdedores.
Diferentemente, o ritual comega com uma dissociagao entre dois
grupos (profanos e sagrados, iniciados e n§o~iniciados, etc.) e
no decorrer do processo, verifica-se uma passagem dos partici-
pantes para o lado do ganhador, através do carater estrutural

. 43
dos acontecimentos.

(41) ROSAMILHA (79) argumenta que "se existe competicao em jo-
gos de muitas criangas, em diversas culturas, ela nao esta
presemnte em muitas outras. A competiggo e inclusive "forga
da" em muitas atividades escolares quando a cultura ociden
tal comega a atuar nessas culturas "nio- competitivas'",como
se observou em certas tribos 1nd1genas do norte dos EUA"
(p. 28)

(42) LEVI-STRAUSS (76).

(43) LEVI-STRAUSS (op.cit.) afirma que "o jogo produz aconteci-
mentos a partir de uma estrutura: compreende-se, peis, que
os jogos de competlgao pProsperem em nossas soc1edades in-
dustriais, enquanto que os mitos e os ritos, a maneira do
"bricolage" (que essas mesmas sociedades industriais - nao
mais toleram senac como "hobby'" ou passatempo), decompoem
e recompoem conjuntos de acontecimentos (no plano pszqulco,
socio— —~historico ou tecnlco) e deles se servem como de ou-—
tras tantas pecas indestrutiveis, em vista de arranjos es-
truturais que exercem, alternativamente, 0 papel de fins
ou meios" (p. 54).
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Quando o jogo tende para o esporte competitivo, ele a
tuara como instituigio, com o acordo no final, da diferenciagéo
entre perdedores e vencedores pela sociedade em geral e pelos
times participantes.

Parece portanto, que a atividade lidica esta mais pro
xima do rito, pelo seu carater menos obrigatorioc da necessidade
de vencer, a qualquer custo, possibilitando, durante seu curso,
a unizo de todos os participantes para se alcangar um objetivo
comum, sem preponderancia sobre o ganhar ou o vencer exclusivos,
mas pelo envolvimento causado atraves do jogo. Isso pode
ser comprovado pela preferencia das criancas por alguns tipos
de jogos, variando em relagao a cultura, classe social, mas tam
bem pelo gosto exclusivo propiciado. Percebeﬁ‘pois que, se a com
petigao constituisse um fator marcante para estimular a partici
pagéo, haveria maior indiferenc¢a na opgao, o gue nao ocorre.Por
tantoc, o resultado é menos importante que o envolvimento { como
no exemplo anterior dos jogadores de cartas).

O advento do esporte vai surgir paralelamente ac nas-
cimento da sociedade individualista e igualitéria, como uma ati
vidade gue acarretara grandes somas de recursos materiais e hu-
manos, nacionais e internacicnais.“‘

Isto serd retomado em capftulo posterior, na discus -
sao sobre a passagem da sociedade pré-industrial para a socieda
de industrial.

Na  distingac entre . jogo e esporte, o fator tempo
entra como determinante, pois o divertimento acaba desaparecen-

do quando cada minuto & considerado. °

(44) Para DA MATTA (86), "a aceitagao de regras universais e uma
mera reprodugao, a nivel de um ocutro domlnlo, do prlnc1p10
ético burgues da igualdade perante o mercado e diante da
lei " (p. 115),

(45) ERICKSON (op.cit.) esclarece que isso "situa os esportes
competltzvos nas fronteiras.do jogo: parecem fazer conces-
sces a pressao do espago e do tempo,mas so para anular esta

mesma concessao por uma fragao de segundos ou centimetros "
(p. 196).
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Atividades como trabalho, esporte, arte, magia e jogo
foram comparadas com suas caracteristicas c:eresponcfherﬂ:es.46 No
caso do esporte € colocado: molda uma conduta natural dentro de
um quadro social, obriga o sujeito a se "superar'", mobiliza a
vontade e os procedimentos cognitivos. E, em relacgzo ao Jjogo:
molda uma conduta natural dentro de um quadro social, mobiliza
0 desejo, o© imaginério, ©S procedimentos cognitivos e a emotivi
dade,

Algumas pessoas, dirigindo-se a um esporte para desig
nar suasg agoes em relagao a ele, valem-se de dois verbos: jogar
€ praticar. Joga-se basquete ou pratica-se basquete. No primei-
o caso, a agao relaciona-se mais ao 1{1dico, € no segundo, ao
treinamento, o que nos remete a um carater duplo do esporte.Ele
pode assumir caracteristicas 1ddicas.?’

Nesse enfoque, fica a conclusso de que o jogo exige

' "~ Ed *
um parceliro e o esporte um adversario e que as diferengas entre

{(46) LEIF e BRUNELLE (op. c1t ), o0s quais citam Bernard JEAU pa-
ra o gqgual "o esporte é violencia: violencia permitida® (p.
20}).

(47) LE BOULCH (op.cit.) discute esses dois aspectos, que, ac
seu ver sao contraditorios e diferentes: "Um e o esporte
centrallzado na obtengao de resultados sempre mais altos,
que 1mpoe a seus pratlcantes um treinamento a551duo, cujos
métodos estao muito prox1mos aos empregados no mundo d o
trabalho e cuja finalidade e permitir o mais alto rendimen
to da maqulna humana: chamamos a esta atividade centraliza
da no resultado, desporte competigao ou desporte-trabalho.
Outra forma de pratlca desportiva que nao se concilia mui-
to bem com a organizacao coletiva esta quase exclusivamen-
te centralizada no prazer de sua pratlca, a qual pode ad-
quirir, peor acre501mo, um valor hlglenlco ou de distensao.
Esta forma conserva o carater 1ud1co, e ¢ deste modo, _ho-
mologavel a uma forma de jogo adaptado ao mundo comtempora
neo. Chamaremos a essa atividade de esporte-jogo" (pp. 65-
66).
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jogo e esporte recaem sobre o grau de ansiedade, a cobranca de
resultados, a teécnica levando a um adestramento e relacionada a
caracteristica de utilidade.

No jogo em geral prevalece o carater do riso, do océ-
mico, da zombaria, enfim, da brincadeira. Tanto issoc & verdade
que se torna bastante comum quando duas equipes estao pratican-
do alguma modalidade esportiva, ouvir-se os seguintes apelos:
"Pare de brincar!", "Vamos rir menos e Jjogar mais!", "Vamos jo-
gar sério!", etc.,

No Jjogo, a zombaria e intrinseca. As provocagoes, as
"palhagadas", induzem os participantes a uma atuacao comica e
engragada. Talvez o cerne do "espirito 1ldico" esteja af - n o

48
humor,

A finalizagao da reflexao requer uma analise sobre o
valor de homem que se encontra em cada atividade. No esporte,os
jogadores sao estimulados a vencer de qualquer maneira e avalia
dos por porcentagem de pontos, marcas, etc. A acumulagéo esta
sempre presente para lembrar que tudo é aquisitivo, competitivo,
com limitagoes e comparacoes.

No jogo, ha um €spage para a liberdade, aonde a cria
tividade encontra-se presente. E permitido as pesscas discutir
regras e modificé—las, sem a presenga de uma "autoridade" para
decidir por elas e da gqual dependerianm para a aplicacgao de re-
gulamentos, aos quais teriam que obedecer sem contestagéo, sob
a ameaga de expulsao. Nessa situacdo particular, o modo como as
colsas acontecem, coloca os Jjogadores sempre em nivel de igual-
dade na tomada de decisCes. Para a ocorréncia desse processo ,

minutos e centésimos de segundo n3o sfo suficientes.

(48) Aqui concordamos plenamente com BUYTENDJK (op.cit.) quando
diz gque "o esplrito ironico e um esplrlto solto, livre, le-
ve e 1nc11nado para o jogo'" e cita JAUKELEVITGCH: "A cons -
ciencia 1ron1ca, brincando, zomba do mundo". A ironia e um

"jogo espirituoso", no papel do ironizante, joga se pela
congquista '"de um esplrlto inocente e um coragao inspirado™
(p. 80).
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3. 0 Jogo e o Trabalho

A discussao sera centralizada na verificagao de algu-
mas relagoes entre as atividades ludicas e o trabalho,as quais,
na opiniao expressa, assemelham-se muito com as discussoes enm
torno da dicotomia lazer/trabalho, bastante enfocada por estu~
diosos do tema, e historicamente relacionada com o processo de
desenvolvimento industrial.

A justificativa de que o "trabalho dignifica o homen"
vantajosa para o aumento da produgac, mas talvez pouco para o
desenvolvimento equilibrado do homem, como para uma vida de re-
lagac mais intensa, levou, durante muito tempo, ao desprestigio
em relagao as atividades de lazer, colocando-as num polo extre-
mo e contrario ao trabalho. Como conseqﬁéncia, isso fez refor-
¢ar o fator compensagao, © lazer como reposigao das forgas para
o trabalho e a radicalizagaoc da separacac entre o ludico e o
trabalho, afastando a possibilidade do trabalho ludico ocu do 1g
dico engajado.

Dentro desse guadro, vem o adulto posicionar-se em re
lagéo ao jogo infantil, numa tolerancia que envolve teorias de-
monstrativas da atividade itdica como realmente sendo um traba-
lho ou néo—importante porque improdutiva.

Entre as abordagens "moralistas" e "utilitarista$"49,
vamos encontrar desde afirmagaes que © jogo serve para evitar
"desvios" e 'comportamentos indesejaveis" até aquelas que afir-
mam que o Jjogo € util porque quando se joga nao se pensa em "bo

bagens'", ou que ele e bom porque provoca exaustso de um compor-

{(49) Para uma Vlsao mals aprofundada da visao funcionalista do
lazer e pra&lcas relacionadas, consultar MARCELLINO (87)

nas discussces entre a relacaoc lazer-escola- -processo educa
tivo.
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tamento hiperativo conduzindo & calma.>’

O homem joga porque essa € uma caracteristica sua en-
qQuanto ser social. Algumas afirmagoes enguadram-se numa postura
que nao atinge o verdadeiro significado dessa atividade, sendo
resultado de uma corrente de pensamento na qual tudo tem que se
Justificar por ser produtivo.51

Na abordagem desse tema, uma teoria classifica os Jjo-
gos de construgao numa "posicao intermediéria”, localizando-se
no limite da ligagéo entre os jogos e condutas nao-ludicas. Co-
mo exemploc, pode ser citada a construgao de uma casa com a ne-
cessidade implicita de um projeto precedente. Além da habilida-
de sensdrio-motora e da representacio simbolica, tem-se um ato
de inteligencia que ultrapassaria o jogo na diregao do traba-
1ho.52

Outras posigSes revelam-se contra a oposigao entre Jo
go e trabalho, e a favor de uma complementariedade entre eles .
Assim o jogo nao seria excluido de propostas educativas engaja-
das com a sociedade. Ha pleno acordo neste trabalho com essa
consideracgao.

Somente com essa visao nao-dualista poderia-se acabar

com a dupla realidade que a pedagogia, através de suas téecnicas

tenta dissimular, ou seja, gque trabalho escolar nao tem utilida

(50) 0 que foi demonstrado nao ter veracidade. Ver HARRQOW (78),
p. 35.

(51) Afirmacgoes como a de CHATEAU (op.cit.) que "é por. ser es-
tranho ao mundo do trabalho que a crianga se afirma atra-
ves do jogo" e que e "preciso entao ver no jogo como que
um substituto do trabalho futuro que ele anuncia e prepara'
(p. 43) colocam~se nesse esquema.

(52) PIAGET (op.cit.) representa-se na afirmativa de haver uma
Ycontinuidade, na criancga, entre o jogo e o préprlc traba-
lho" e 1anga a questao: "Nio sera entao o caso do jego de
construgao constituir uma categoria partlcular, simultanea
mente intermediaria entre o jogo sensério~motor e o jogo
51mb011co, assim como entre ambos e a atividade adaptada

(adaptagao simultaneamente pratlca e representatival)?” (p.
143,
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dede social para o desenvolvimento da sociedade (e isso e colo-
cado tendo-se em conta principalmente o crescimento econamico),
porque ira "preparar o profissional' e que jogo nao e trabalho
e se este Uiltimo é prejudicial quando praticado sem trégua, tam
bém ndo € bom jogar sempre. 33

A oposigao radical entre jogo e trabalho, conduziri &
colocagao do primeiro como compensagio do segundo e este Ultimo
come algo massacrante e desgastante, sem possibilidades para se
perceber que, a fim de acabar com essa dicotomia, é necessario
verificar a viabilidade de interagao entre eles. 0O trabalho de-
veria ser mais ludico e este ﬁltimo, pelos valores gque acarreta,

deveria ser encarado como importante fator em qualquer realiza-

~ 54
cao humana.

(53) LEIF e BRUNELLE (op.cit., p. 103).

(54) Vamos aqui nos remeter a DORFLES (65) quando diz que os es
tudos en relaggo ao lazer deveriam ser opostos as propos-
tas que apresentam. Conviria "estetizar o trabalho, '"labo-
rificar™ o tempo dispon{vel ou integrar efetivamente 0o s
dois setores da existencia" {(p. 131),.
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AS CONEXOES DO JOGO ENTRE REALIZACOES HUMANAS

1. As relagSes do jogo com a arte, a linguagem, a ciéncia e

a cultura

A abordagem enfocara o Jogo, ou alguns elementos des-
sa atividade como auxiliares na descoberta do mundo através de
propostas criativas mais auténticas e originais no relacionamen
to homem-produto. Esta relagéo nas se encontra nesse caso, vin-
culada aquela produtividade do sistema econdmico, cuja exigen -
cia repousa na eficieéencia absoluta, na racionalizagéo, gue le-
variam a um crescimento econodmico, incentivador do consumo de
hens no mercado.

Ela refere-se équele trabalho do homem, no qual ele
pode experimentar alternativas que levem a uma auto-valorizacao
bem como a novas respostas, numa relagao intima e estreita com
0 objeto tTrabalhado.

Obviamente, o produto advindo dessa prética nao sera
necessariamente aquele gue interessara a racionalidade do siste
ma, mas sim o que contribuira para o engrandecimento do préprio
homem e sua humanidade. Resultado de uma busca, nao através de
um trabalho extenuante e alienante, mas através de um "jogo"
no qual se criou uma reciprocidade, um tal envolvimento, que po
deriamos dizer, unfvoco, porque através dele o homem & sua pro—
pria obra.

Essa relagdo serd analisada na arte, na linguagem, na
ciéncia e na cultura, envolvida num processo dinamico e renova—
dor, que traz em si mesmo uma similaridade com o Jjogo, acarre -

tando uma proximidade evidente. Analise essa que podéré contri-

b2
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buir para a compreensao do significado mais profundo de todos
eles, )

Comegando pela relagao jogo-arte, € necessaria a alu-
sao a arte teatral de interpretagao de papéis, na qual o jogo
seria uma wvia de acesso, um intermediario entre esta e a vida .
Fato este melhor visualizado através de um exemple que compara
um menino que brinca de ladrao e alguem representando esse pa-
pel num palco. A diferenga incide em que a crianga assume o per
sonagem no que se refere ao poder, vantagens, etc. do ladrao R
enquante © ator nem pensa sobre isso.l

Argumenta-se que a essencia do Jogo encontra-se na re
presentagao,numa relagaoc estreita com a ar-te.':Z

Tanto o jogo como a arte significariam uma "ilusio vo
luntaria consciente", porque essa ilusSo & criada, o que é lem-
brado pelo prazer de que somos causadores (sujeitos). Esse sen-
timento de liberdade conduziria a arte, "desabrochar desta cria
¢Bo espont@nea, °

Comparando os termos '"play" no ingles e "spielen" no
alemao, nos seus significados que se referem tanto ao Jjogo, co-
mo a arte, encontra-se a semelhanca da experiencia lidica com a

estética.4

C fendmeno estético & colocado como jogo, com a res-

(1) COURTNEY (op.cit., p. 23).

(2) BUYTENDJK {(op.cit.) mostra como GADAMER coloca a questEO'”A
obra de arte torma-se experienc1a que transforma aquele que
a esta fazendo..." (.vos) "So porque o jogo sempre ga ¢ uma
representagao, © jogoe humano pode encontrar na propria re-
presentagao a finalidade do jogo" (...) "Jogo... perfelggo
... (&) arte... - modificacao da forma"” (p. 66).

(3) PIAGET (op. cit., p. 194) fazendo referencia a GROOS.

(4) ALVES (84, p. 120) cita HUIZINGA no argumento sobre o "ca-
rater profundamente estetico" do jogo (p. 1201}.
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salva do contrario nfo ocorrer. O Jogo teria essa conotagao de-
vido ao acrescimo da sensagao do belo a nogac do divertimento,
do "prazer relativamente desinteressado". Faz-se aqui uma dis-
tingao entre a técnica e a estética. A primeira estaria relacio
nada a caracteristica de utilidade, enquanto a segunda, pela au
séncia desta. Por essa falta de utilidade, o fato estético se-
ria um "luxo", uma forma de jogo, de "acrescimo'.

Numa abordagem mais psicanalitica encontram-se consi-
deragoes entre o EU e as experiencias criativas do sujeito, ex-
periéencias estas que surgem nas atividades 1ﬁdicas, porgue ne-
las o individuo usa sua personalidade integral e se descobre. O
Jogo seria uma zona neutra, um "estado nao integrado da persona
lidade', aonde o criativo emergiria. Esse estado seria refleti-
do de volta, tornando-se, especificamente nesse caso, parte da
personalidade organizada. No conjunto final, o individuo encon-
traria o seu EU, pois esta experieéncia o faria SER. Porém o ar-
tista sera um fracassado no campo criativo se, atraves da sua
forma de expressie, estiver tentando encontrar o seu EU. Essa
falta nao poderia ser remediada por uma obra acabada.6

A sistematizacgao do processo criativeo (na arte e no
jogo) aconteceria através de um componente ludico. Haveria a e-
xisténcia da presenga de um componente ludico na arte, e o con-
trério, de uma componente artistica no jogo.7

Em seguida, sera abordada a relagao entre o jogo e a
linguagem, considerada de importancia fundamental para a compre

ensao do fenomeno. Resumindo de maneira clara e direta, poderia

{5) MAUSS (71) desenvolve essa teoria e nos da uma 1ig§o para
ser refletida por todos aqueles que consideram o "avango!' e
a"'superioridade"” de nossa civilizagao, sem levar em conta
sua relatividade: "A importancia do fenomeno estetico em to
das as sociedades que nos tem precedido, e bastante conside
ravel. Se temos isso em conta, nossas sociedades estao em
franca regressao a respeito das c¢ivilizacoes precedentes™ .,
(p. 149).

(6) WINNICOTT (op. cit., p. 81).

(7) DORFLES (op.cit., p. 52).
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mos dizer que o carater de linguagem esta intrinseco no "jogo
de regras™ e no "jogo simbolico"., No "jogo de exercicio”, pelo
seu carater funcional, no qual o prazer é conseguido atraves da
pura agao sem a presenga da intengao explicita, o cardter d e
linguagem nao é identificado.

Aponta-se a linguagem como um jogo. Como jé foi discu
tide, nao se deveria falar de um jogo com a linguagem, mas da
prépria linguagem que retira, fala para nés, guestiona, etc.8

Num breve comentario anterior, foi explicitado que u-
ma das cinco manifestagdes da fungao semiodtica desencadeadoras
da atividade mental é o jogo simbdlico. As outras quatro seriam:
a imitagao diferenciada, a representagao mental, a linguagem e
o desenho.

A linguagem como trago distintivo da sociedade, possi
bilita a instauragao de um intercambio simbdlico constituldo pe
la c:u].'tur-a.30 Nota-se a presencga de seis linguagens simbolicas:
o mito, o rito, o lidico, o artistico, o poético e o metafisi -

11
co.

Na atividade lGdica sempre se esta jogando com a au-
séncia e o simbdlico se expressara na dupla relagac  auséncia/
presenga., O treino da atividade de simbolizar é mais importante
que o simbolizado, pois através dele que o individuo cria e a

possibilidade de transgressio é garantida.l?

(8) BUYTENDJK (op.cit., p. 66).

(9) LEIF ¢ BRUNELLE (op.cit., p.58) quando referem-se 2 mudanca
de posigao de PIAGET de "funggo simbélica” para “semiética”,
na qual WALLON desenvolve essas manifestagges.

(10)BRAZIL (op.cit.).

(11)REZENDE (88) alem dessa colaboraggo, refere~se g Melaine
KLEIN gue propge uma metapsicologia da linguagem com enfase
no simbolo lﬁdico.

(12) BRAZIL {op. cit.).



56

Linguagem e jogo representam a realidade, numa rela-
gao bastante estreita. Eles a transpdem na diregac de uma fic-
g&o. A separagao ou oposicao corpo e verbo nada resolveria,pois
ambos operam e pertencem a um mesmc campo de significagoes, A
expressaoc corporal tem como estatuto o jogo de imitagao. Seria
a invocagao do corpo pela escassez de linguagem ver-bal.13 Mas
esta Gltima implica igualmente numa linguagem corporal escassa,
tomando-se © gesto como expressac da palavra elaboradora da lin
guagem. Linguagem essa que faz rever, refletir e questionar.Mes
mo na expressao (linguagem) corﬁoral, a palavra pode surgir no
momento do desenvolvimento do movimento como "fala encarnada"%4

Alguns estudos indicaram a existéncia de uma correla-
cao positiwva entre criangas que jogam pouco e falam mal, cons-
tatando-se gqgue o jogo simb&lico na sua concretudg, serviria co-
mo orientagao das criangas para a palarw:'ea..15 Numa outra.perspeg
tiva & discutida a base da linguagem, da expressio auténtica ,
conseguida atraveés do diélogo do homem consigo mesmo, mostrando-
se simultaneamente autor e ator do seu drama, através de um Jeo
go "intrasubjetivo" traduzido pela consciéncia gque requer u n
certo distanciamento do homenm em relacac a si mesmo.w

E interessante observar que, quanto maior a presenga
do jogo na cultura de um povo, maior sera o numero de palavras

para denominar as diversas formas de jogo. O sanscrito dispoe

de quatro raizes para o significado dos jogos: "kredati® para

(13) LEIF e BRUNELLE (op. cit., p. 59).
{14) Idem.

(15) LEIF e BRUNELLE (op.cit., p- 62). Quanto ao assunto, ver
um trabalho muito Interessante feito com criangas, o qual
mostra como elas chegaram a passagem do concreto ao figura
do e do flgurado ao simbolico através do jogo corporal e
como o simbolo corporal e concreto orienta a crianca para
a compreensao do simbolo grafico (Meyer, 85).

(16) BUYTENDJK (op. cit., p. 84),.
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nomear o Jjogo das c¢riancgas, dos animails, dos adultos, como tam-
bém o jogo da natureza (ondas e ventos); "divyati" para os jo-
gos de dados, como também para os gracejos e piadas; "lilayti"
para os jogos de imitagao; "las" significando jogos de aparigao
e desaparigao subita.

O grego possui a designagao "inde" para caracterizar
os Jjogos das criangas, sendo que "helkustinda" é o jogo de cor-
das e trés palavras para o Jjogo em geral: "paidia", gue designa
as atividades alegres adultas (és vezes sagradas, que foi utili
zada por CAILLOIS); "athurG" para exprimir atividades fateis
"agou" para os jogos de competicio. JA o latim possui uma pala-
vra para designar todos os tipos de Jjogo: "ludus" e utiliza "Jo
cus" com © sentidc de diversao.

No chinés, "wau" refere-se desde as praticas sexuais
insélitas, os divertimentos frivolos, até os jogos infantis e
os Jjogos de reflexao e "techung" e usado para os jogos de compe-
ticao.

Ha um polimorfismo expresso por uma polissemia, o que
nao assegura que aspectos importantes do sentido do jogo e da
propria atividade estejam explicitos e possam ser abstraidos. '’

Prosseguindo, o desenvolvimento da argumentagaoc deve-
ra conduzir a relagio entre jogo e ciéncia, que, a primeira vis
ta pode parecer contraditdéria, pela questdo da objetividade e
subjetividade, ou pela oposigao sério / nio-sério. Na realida-
de essa oposigac ndo & verdadeira, como tentamos discutir atra~
vés desse trabalho. O que existe & uma superposigao , se € que
poder-se-ia falar dessa forma ou um entfelagamento, que nos le-
va a considerar estas duas atividades, nao numa posicac dicotd-
mica, mas numa felagao digamos, neéesséria, se quisermos supe -

' . 3 14 . e s .
rar preconceitos e enxergar possiveis alternativas criativas.

(17) BRAZIL (op. cit., p. 92).
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0 conhecimento nao provém da contemplagio do sujeito
em relagao ao objeto, mas sim da interagdo entre sujeito e ob-
jeto. Interagao que implica em modificacdes e transformacoes .
Inventando e reinventando situagoes, que aprendemos em relagho
a elas, e este € um ato Iﬁdico.lg

A origem das idéias e suas variagdes de relagdes pare
cem surgir de um "jogo solitario e divino'", aonde acontece a o-
rigem radical, o rompimento.19

No pensamento cientifico, tem-se uma acomodagao ao re
al que se constitul na prépria experiéncia e uma assimilacao
que € a dedugdo (ou objetos incorporados a esquemas logicos e
matematicos). Na atividade 1Gdica, temos a assimilagao predomi-
nando sobre a acomodagﬁo. Um EU dinamico agindo de forma parti-
cipativa, assimilando uma imaginagao criadora que agira como um
impulso do pensamento que despontard.Z®

O jogo como fator de relacionamento entre as fantasi-
as inconscientes e o mundo externo, proporcionara a formagao da
base do aprendizado e do conhecimento.z1

Numa distingao entre pensamento realista e imaginati-
vo, O primeirc seria objetivo prendendo-se a razasc e aos fatos,
portanto, a légica e critério cientifico. © imaginativo seria
permissive a experiencia livre, em fornecer hipéteses, fantasi-

as, comparagaes, etc. Enfim, jogaria com os dados perceptivos .

Ha uma mesclagem e alternancia de estilos nos pensadores criati

{18) ABT {(74) escreve gue "reinventar uma situaggo em gue se

foi ator e talvez reviver ou rever decisoes tomadas, e na
realidade, um jogo" (p. 12).

(19) DELEUZE (88) diz que "ha varlas maneiras de jogar,.e os jo
gos humanos e coletivos nao se assemelham a este jogo divi
no solitario” (p. 443).

(20) PIAGET (op. cit., p. 207).

(21) COURTNEY (op.cit.) completa argumentande em relagao a ati-
vidad ludica que "atraves da exXpressao cooperativa na fan-
tasia conduz ao desenvolvimento:social normal; ao recriar
© passado, adaptando-o tanto ao presente como ao futuro R
forma o alicerce para a crlagao adaptativa do artista e o
raciccinio hipotético do cientista" (p. 95).



22
vOSs.

Se realmente existe a distingao entre pensamentc rea-
lista e imaginativo, poderia-ze considerar a imaginagao de dois
tipos: a autista, que seria aquela sem 1igagao com o real, como
no devaneio e determinada internamente (conflitos, desejos,etc)
e a genuixla, caracterizada pelo jogo livre, determinada externa
mente, com certo controle.zs

Freud acreditava que a criagac nao era uma substitui-
¢ao para o jogo infantil, mas sua continuagéo.24

A existéncia da brincadeira seria utilizada como um
material pré-consciente.25 Os elementos do pensamento servem-se
de algumas entidades fisicas (sinais, imagens), os quais podem
ser combinados e reproduzidos de "forma voluntaria'. O jogo com
esses elementos torna-se uma base emocional para a vontade de
se atingir conceitos ldgicos conectados. £ um jogo combinatdrio
que precede a construcdo 1Sgica.??

Essa pré-consciéncia ou esse material pré-consciente
pode estar relacionado com nossos valores, que sempre foram ex-
clufdos da estrutura do saber, mas que na realidade, guiam-na e
antecedem—na. Seria um tipo de conscieéncia prénintelectual gue
pré-seleciona a realidade a ser estudada. Essa realidade somen-

te sera compreendida na medida em que houver a compreensao de

que valores ela se origina. Ela é dinamica, tem formas que se

(22) VINACKE (apud GOURTINEY, op. cit., p. 243).

(23) Como argumenta COURTINEY (idem) e aquela que "diz respeito
a problemas ou tarefas definidas, que atuam como um fator
de comntrole".

(24) Aqui COURTNEY (ibidem) também faz referéncia a KRIS que
constatou que "a criatividade-possui uma qualidade infan -
til e e um retorno aos modos de pensamento infantil"(p.246).

(25) KUBIE (apud COURTNEY, ib.).

(26) EINSTEIN (apud COURTNEY, op.cit.).
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transformam. Mas para se avancar e encontrar solugoes criativas
para um problema é preciso, como mostramos anteriormente, ' ser
um ser jogado ", isto e, identificar-se com a obra. £ a intera-
gao completa entre sujeito e objeto. Portanto, para libertar o
raciocinio, naoc e necessario o desvencilhamento das emogoes que
fazem parte do '"universo afetivo da consciencia humana" e da or
dem natural, sendo gue esta ordem pode ser conseguida atraves
da recuperagdo de emogdes. >

No relacionamento entre ciéncia e jogo constatam-se
propostas para se trabalhar de forma ludica. As invencgoes sa0
descritas como sendo primeiramente ilusdes, as quails sao coloca
das em pf‘ética (entre outras coisas) através de um desejo d e
controlar o "modo de ser das coisas", imaginando o "modo de nao
ser das coisas", ou em outras palavras, tornando familiar o eg-
tranho e tornando estranho o familiar, "colocando roupa nova'
numa idéia velha. Isto se constituiria num processo analitico
com o intuito de compreenszo do problema. O Ultimo processoc o-
correria de trés modos: analogia pessoal - pensar em si como se
fosse outra coisa; analogia direta - assemelhar um érgéo a um
objeto qualquer e analogia simbdlica - trabalhando com palavras
~chaves. 28 Nos trés casos, Vvemos a presenga de um processo cria
tivo envolvendo um jogo de faz-de-conta. A energia gerada em Jo
go com irrelevancias aparentes, em conseqiiéncia do prazer in-
trinseco que essa atividade causa, & usada para solucionar pro-
blemas e enxergé——los sob novo ponto de vista.

Para exemplificar +todo esse procésso, toma-se como ba

se a pesquisa espacial moderna, a qual usa como referénecia  um

(27) PIRSIG (85, p. 280).

(28) GORDON, o autor desta proposta, apud COURTNEY (op.cit.) da
um exemplo dessa ultima: '"meta" implicaria '"desejo ating{»
vel”. Iste encorajaria a fantasia. (p. 248)
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mundo no qual a gravidade nao existe. 2’

E relevante reforgar aqui nossa proposta, em razio do
discutido, sobre o trabalho com os "jogos simbdlicos" no adulto
para o qual o exercicio do "faz-de-conta" é dificil, pela des-
considerag&o. Ele & importante para as invengaes e descobertas
que podem ser obtidas através de mecanismos operacionais,

E importante para o propésito em questao observar al-
gumas contribuigGes de jogos a ciéncia, pelas quais justifica -
se que a atividade lidica desenvolve o espiri‘to construtivo, a
imaginagdc e até a faculdade de sistematizar.3®

A polvora era um bringquede chines usada para jogos de
artificio e serviu para fazer a agulha imantada. Da adaptacho
do piac surgiu o giroscopio. A bicicleta surgiu de um jogo com
engenhos de duas rodas (celer'_{feros).31 O papagaioc inspirou
Franklin que se utilizou dele nos seus estudos sobre a eletrici

dade atmosférica. 32

Nos seus primordios a aviag'éo teria sido um
esporte, a qual utilizou-se das observagdes do papagaio,

No jogo de gamao, Pascal estabeleceu as bases do cél-

(29) Nessa pesquisa, "... o exercicio imaginativo de conceber
esse mundo sem gravidade é, em parte, "jogo" -~ criando e
tentando completar um mundo de algum modo oposto ao nosso
- ¢como uma crianga pode criar, no meio da sala de estar, u
ma ponte, uma estancia, ou uma batalha" (idem).

(30) CHATEAU (op.cit.) apesar de concordar e dar exemplo a res-
peito, parece nao ter tido a sensibilidade para perceber
essa relacao quando afirma a dificuldade de se aproximar a
atitude ludica da cientifica: "o jogo se volta em direcao
ao EU, ao inves de se dirigir ao objeto, como faz a cien-=
cia" (p. 122).

(31) OLIVEIRA (82) cita CHANTAL LOMBARD com a afirmacao de que
"nao raro foi a invenggo ludica que precedeu a conquista
téenica. Foi o que aconteceu com a lanterna mégica de Ba=-
con, Com Os automatos de Vancanson (++.+) e muitos outros"
(p. 69).

(32) CHATEAU (op.cit.) escreve que '"as primeiras descobertas no
campo da eletricidade vieram de verdadeiros jogos'"(p.122).
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culo de probabilidades, observando as possibilidades de ganho .

Algumas questoOes matematicas surgiram do xadrez e oS Jjogos de

labirinto inspiraram a topologia.

~

cao

~

nao

gao

Sua

significa que essa surja do jogo.

Continuando, a analise prosseguiré na diregéo da rela

entre Jjogo e cultura.

AXribui-se ao jogo o papel de impulso cultural e isto

33 0 espirito de competi -

ludica funcionaria como um impulso social. O ritual teria

origem no jogo sagrado, a poesia teria nascido do jogo, a

misica e a danga teriam sido puro jogo.34

(33)

(34)

Parece haver uma interpretaggo erronea das ideias de HUI-
ZINGA (op. c1t ) mna argumentagao que a cultura vem do jogo.
Nas suas proprlas palavras nota-se uma p051gao diferente
"conclui- se necessariamente que, em suas fases primitivas
a cultura e um 30gm Nao quer isto dizer que ela nasca do
jogo, como um recem-nascido se separa do corpo da mae. Ela
surge mno jogo, e enquanto joga, para nunca mais perder es-
se carater” (p.193). Tambén aqui LEIF e BRUNELLE (op.cit.)
posicionam a atividade ludica como sendo "transacional em
diregao a cultura, que sé vive de sua.constante reelabora-
ggo ne cerne do imaginério individual"™ {(p. 9%4).

HUIZINGA (op.cit.) vai mais alem e escreve que "o saber e
a filosofia encontraram expressao em palavras e formas de-
rivadas das competigges religiosas. As regras da guerra e
as convengaes da vida aristocratica eram baseadas em mode—
los ludicos! (p. 193).

Talvez haja alguns "exageros" teoricos em HUIZINGA, o que
levou BUYTENDJK a critica-lo dizendo que ele nao considera
a relevancia da "hierarquia de valores" na sociedade huma-
na, e que o desconhecimento da "diferenga principal entre
as regularidades da vida e do condicionamento normativo da
existencia humana fundamenta a opiniac de gque gualgquer a-
tividade sujeita a regras pode ser concebida como jogo"(p.
72).

Exemplifica com a afirmacao de HUIZINGA: "uma comunidade
de Estados que se submete ao direito internacional nunca
perde as caracteristicas de uma comunidade de joge", e fe-
cha a questao esclarecendo que nao é porque juizes vestem
toga ou peruca, em decorrencia de costumes, que © sistema
Jurldlco e um jogo. Ele somente viria a se-lo na medida em
que nao houvesse mais justiga"™ (p. 73).
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Mediante essas prerrogativas, defende-se a idéia da
ciéncia da cultura procurar o significado dos ritos, mitos, sig
bolos, no espirito dos povos gue praticam essas figuras e nelas
creem.

E interessante a observagio feita as comunidade de jo
gadores, cuja tendencia é a manutengao permanente, mesmo depois
de finalizado © jogo.35 Interessante porgue esses grupos acabam
desenvolvendo atividades organizacionais intrinsecas, extrapo -
lando-se por toda a comunidade. Esta passa a fazer parte da a-
tividade, ou, ao contrario, incorpora a mesma como sendo "parte'"
dela., A observacgao nitida desse fato ocorre em pequenas cidades
onde, por exemplo, um jogo de truco ou um futebol de varzea pas
sam a ser caracteristica do local.

A tendéncia pela manutencao ocorre igualmente com jo-
gos de duplas como © xadrez e a dama.

Quanto ao aspecto do sagrado, observam-se alguns jo-
gos rituais num relacionamento com os mitos.36 Eles foram afeta
dos pelo drama presente nos mitos rituais. Nas atividades 1G&i-
cas romanas estavam sempre presentes sacerdotes e magistrados
com o intuito de supervisioné-los e, na Grécia , os jogos  nao

~ 4 = :
eram somente representados por competigoes fisicas, mas havia

(35) HUIZINGA (op.cit.).

(36) BUYTENDJK {(op.cit.) critica a posicao de HUIZINGA quando

este afirma que "o culto se implanta no jogo', pelo seu
desconheCImento das caracteristicas do sagrado: "0 sagrado
esta acima do munéo, 0 jogo fora do mundo. 0 sagrado e
chelo de veneragao e de medo, o jogo é desenvolta liberta-
gao. O jogo é essenc1almente profanador - a seriedade sa-
cra explica-se o contrario” (p. 72).
Contradizendo, COURTNEY (op.cit.) escreve que "os jogos sa
grados representavam as vidas dos deuses, ¢ ideal da exis-
tencia..." e exemplifica com os jogos nemeus, na celebra -
gao da morte do 1eao nemeu por Heracles: "Os jogos eram in
tuitos de apaziguar o fantasma do falecido deus, assim co-
mo pedir sua ajuda para a fertilidade" (p. 178),
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também torneios entre trovadores e cenas dramiticas referentes
a vida dos deuses.

A cultura e comparada a uma concepcac analitica do Jjo
go: um mecanismo de defesa contra conflitos. Para nos adaptar-
mos a realidade, seria necessaria uma série de invencdes, cons-
tituindo-se de forma idéntica a "sublimagdo de situagdes de con
flitos infantis",3’

Comparando jogos primitivos e modernos, observa-se

nes jogos de caga, que, enguanto para os primeiros a emogao re-

sidia na partida, os segundos preocupam-se com o final na elimi

nagao dos adversarios.>®
G significado do jogo humano deve ser analisado sch
diferentes angulos, em diversas culturas, na percepgao de seu

carater especifico para uma determinada cultura, no -acompanha-
mento historico do trabalho humano do agir sobre o mundo e so-
bre si mesno.

Na tentativa de compreensao das culturas através de
seus jogos, explica-se que, para entender as relagoes entre es-
truturas de jogo e estruturas de instituigao, temos que nos re-
meter a primeiras das quais os brinquedos sso as encarnagoes,3 9

Alguns jogos sobreviveram em certas sociedade e mui-
tos foram trazidos de uma cultura estranha. Atualmente, percebe
-se que esses jogos sao tolerados nas culturas originais, mas
em fases precedentes, eram inseparaveis de certas instituigoes
sagradas ou profanas, as quails confundiam-se com a prépria es-

sencia do jogo. A funcdo social desses jogos mudou, mas naoc sua

(37) COURTNEY (op.cit.),
{38) COURTNEY (idem).

{(39) LEIF e BRUNELLE (op cit.) referem se a CAILLOIS na explica
gao de que "o esplrlto de jogo e essencial a cultura, mas

jogos e brlnquedos, no curso da historia, sao justamente
os residuos desta (p. 172).
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natureza. Seu significado politico ou religioso esvaziou-se,

2. Teorias sobre a origem dos jogos

A origem dos jogos nao pode ser desvinculada da cultu
ra de um povo ou dos fatores histéricos que propiciaram seu a-
parecimento,

A investigacao preoccupocu-se com alguns brinquedos tra
dicionals como a boneca, o tambor, o piao, o checalho, etec. ,por
que fazem parte, ha milénios, de jogos infantis. SSo instrumen—
tos utilizados pelas criangas nas primeiras atividades 1udicas
de suas vidas,

As informagoes nos mostram uma ligagao estreita dos
jogos com aspectos mégiconreligiosos e com certas cerimonias
misticas que evocavam algum feito realizado por um deus, surgin
do desde os primérdios olimpicos, e s30 universais, mantendo es
treitas relagoes com colheitas e fertilidade.

Um jogo mexicano denominado "tlachtli" & bastante per
tinente para ilustrar o que estamos discutindo. Trata-se de um
jogo milenar, praticado na civilizagao dos astecas e maias, cu-
jo objetivo era acertar uma bola dentro de orificios nas pare-
des. Os jogadores, utilizando-se de quadris, Jjoelhos e cotove
los, procuravam impedir que a bola tocasse o chio. Era pratica-
do numa grande quadra e o vencedor tinha o direito de despir os
espectadores, de suas roupas e enfeites.

Isso que, a primeira vista, parece um jogo como qual-

quer outro, possufa uma forte ligacio com o fator divino, onde

(40) No entante, CAILLOIS (apud LEIF e BRUNELLE, op.cit.) comen
ta que "esse fracassc nada mais fez senao revelar, isolan-
do-o, aquilo queeles continham em si e que nao era nada
mais que estrutura de jogo" (p. 173).
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muitos mitos estavam envolwvidos. Era um Jjogo dos deuses. O deus
"Xolotl" Jogava bola ("bola' = "sombra" = "olin") com o sol e
a lua e era engolidor de s&is. Os movimentos do Jjogo represen-
tavam a trajetoria do sol e da 11.1&';:1.‘61

Muitos jogos da atualidade podem ter surgido do "Tla
chtli", principalmente alguns esportes, que em alguns aspectos
trazem muita semelhanga (como por exemplo, o volleyball, cujos
jogadores devem manter a bola no ar).

Afirma-se que muitos esportes modernos tem associacao
com jogos rituais antigos que utilizavam a bola.42

Quando a educagaoc utiliza elementos dos Jogos trans-
missores de tradigaas popul ares como método, ela percebe a im-
portancia dessa dinamica num contexto relacionado com a pfé—
pria vida.

A "amarelinha", um jogo mundialmente conhecido e pra
ticado, talvez tenha sua origem nos primeiros cristaos, que po
deriam Ter se utilizado do tracado da primitiva igreja inglesa

(Basflica) #3

No chao do Forum de Roma esta gravado um dos mais
antigos desenhos conhecidos desse jogo. Na época do Império Ro
mano, para comunicagao entre as provincias do norte da Europa

com o Mediterraneo e a Asia Menor, foram construfdas pelas le-
gices, estradas pavimentadas com pedras. Nessas estradas sol-

dados jogavam "amarelinha'", pois o local era propicio,ac mesmo

tempo que iam ensinando as criangas da Franca,Alemanha e Inglia

(41) COURTNEY (op.cit., pp. 177-178).

(42) E o caso por exemplo, do futebol, que, segundo COURTNEY
(op.cit.), originalmente "era disputa entre cidades, onde
a bola era chutada em uma unica direggo -~ a favoravel ao

curso do sol - e era provavelmente uma imitagao dos deu~-
ses" (p. 192).

(43) COURTNEY (idem, p. 191).
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terra, © que consequentemente conduziu esse Jogo a uma populari
dade entre as criangas européias.44

Muitos Jjogos originaram-se de relagoes afetivas gque
enveolvem ¢ namoro, o casamento, a "traigéo”, etc.q5 e em varios
acontecimentos da vida profana (adivinhagces, feitigos, crencgas
em fantasmas, etc.). A observacao do pequeno numero de Jogos en
volvendo disputas entre jogadores e conquistas, € relevante pa-
ra reforgar colocagoes feitas anteriormente.

Aponta-se que os Jjogos de bola tinham associagaés com
ritos pagaos, pois, na Inglaterra, o rolar de uma esfera fazia
parte desses ritos. A modificagao desses jogos, em conjunto com
uma série de acontecimentos, como veremos no proximo capitulo,
culminou no aparecimento do esporte moderno.

0 jogo de "piao" como muitos mostram, tem sua origem
na magica de adivinhagZo. Era um dado giratdrio que agia nesse
sentido.

O xadrez originou-se na India ha muitos séculos, e na
sua trajetéria para o Ocidente, pegas que representavam elefan-
tes, marajés € carros de guerras foram sendo transformados em
bispos, reis e torres de castelos, mostrando a influéncia dos
acontecimentos de uma determinada epoca, principalmente dos a-
contecimentos politicos. Na época de Napoleho Bonaparte, o rei

branco do xadrez foi substituido pela figura do general e impe-

47

rador.

(44) "0Os melhores jogos do mundo' - (78).

(45) COURTNEY (op.cit.) cita jogos desse tipo: "The Mulbury
Bush™ - remanescente de uma danga nupcial ao redor de um
arbusto ou arvore sagrada; !"Nuts.in May" - refere-se a rap
to e exogamia; "Oats and beans and barley" - descreve o la

vrador piantando as sementes e esperando por uma parceira
para o matrimonio" (p. 191),

{46) BUYTENDJK (op.cit., p.71) e CHATEAU (op.cit.) concordam
com essa tese.,

{47) "0Os melhores jogos do mundo” (78).
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0 Jogo de "pernas de pau', tem uma ocrigem bastante re
mota, e esté ligado a praticas religiosas e mitologias. Na Afri
ca, o seu uso € privilégio dos feiticeiros, e elas sio usadas
em alguns ritos de iniciagao por algumas tribos nos quais o 8
jovens sao admitidos no mundo adulto.

Na Antiguidade Cléssica, palavras parecidas denomina-
vam o passaro 'grou" (integrante da mitologia) e as pernas d e
pau.48

0 Jjogo da "cabra-cega'" teria ligagoes com comemoragoes
pagas. O diabo era representado pela figura do '"cego".

C Jogo de pular sete vezes a fogueira nas festas Ju-
ninas populares atuais, teve sua origem numa espécie de magia
contra dores localizadas no corpo.49

Empurrar um arco com uma haste de madeira, na gqual e
colocado um prego na ponta, bastante comum entre criangas, pare
ce ter sua origem na representagéo da trajetéria do 501.50

A atividade lidica denominada "pau de fitas" que & i-
gualmente uma danga, teve sua origem na-Europa e era usada para
atrair o frutificante espiritoc de vegetagao desperto pela prima
vera. Atualmente, na Provenga ainda levantam-se mastros no pri-
meiro dia do més de maio, os guais sao adornados com flores e
fitas.”!

O tambor, cujo som era atribuido a virtudes misterio-
sas, com um sentido religioso, hoje & instrumento bastante uti-
lizado nos Jjogos infantis.

O papagaio teria sido originado no Extremo Oriente N
ocupando um espago impoftante nas festas: Possufa um papel ma-

gico, representando a alma.

(48) "Os melhores jogos do mundo" (78).
(49) FRAZER (82, p. 224),.

(50) Idem, p. 218,

(51) Ibidem, p. 62.
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O chocalho, um dos primeiros objetos presenteados aos
bebés para que desenvolvem oS5 seus Jjogos, foi inicialmente ob-
jeto de adoragao indigena utilizado contra maus espiritos, ra-
zao pela qual era ofertado ao pequenc ser, Atualmente, tenta-se
explicar esse instrumento como estimulo a audicio e outros vao
mais além, buscando uma explicagao psicolégica.52

A boneca, outro objeto universalmente utilizado nos
Jjogos infantils, foi instrumentode culto na sua origem.

No século XIX era comum encontrar bonecas em trajes a
dultos. Conclui-se através desse fato, que até esse século, o
bebe era visto como um ser desprovido de espirito e 0 adulto e~
ra o ideal ao qual a crianga deveria se assemelhar. Igualmente
a este aspecto atribui-se uma explicagao psicanalitica, referin
do-se ac desejo de maternidade.53

A boneca seria um substituto das outras pessocas e de
quem a esté.utilizando, possibilitando por meio do jogo um mu-
tuo reconhecimento de uma pessoa pela outra. Fazendo uma trans-
posigao para o mundo adulto, na relagBo amorosa como relagho de
pessoas, & necessidade de um certo tipo de jogo pode emergir de

.. 54
forma similar.

Esse objeto ludico também € representante das imagens

do homem, constituindo-se numa escola de vida. Educa os senti-

3 : s . = - - 55
mentos morais, interesses sociais, primarios e o gosto estéticd.

(52) Como ABERASTURY (apud OLIVEIRA, 82) que atribui a esse ins
trumento o "abandono da exclusividade matermna e aceitaggo
da presenca do pai" (p. 65).

(53) ABERASTUERY {(idem) em relaggo a boneca: "fantasias de uniao
e forte desejo de ter um filho" (p. 65).

(54) Como dizem LEIF e BRUNELLE (op.cit.), "os personagens de
romances sao as bonecas do adulto” (p. 92).

(53) ZHUKOVSKAIA (82) afirma que "o primeiro interesse social
pelo homem forma-se em um ambiente real da vida e se apro-
funda e se consolida no jogo" (p.38).
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Além do ensaio do instinto maternal, muito mais que
isso, constituiria uma forma de reconsiderar a realidade vivida,
pois forneceria a crianga possibilidades de assimilacao,através
dos simbolismos diversos gque representa.56

Outro estudo tenta captar o significado das miniatu -
ras entre as quais a boneca faz parte, explicando que ne mundo
delas, o conhecimento sofre uma inversao: o todo precede as par
tes, diferentemente de quandoc queremos conhecer o objeto concre
to em sua totalidade, cuja tendéncia, muitas vezes, € comegar
pelas partes. Isso significaria um poder sobre a identidade do
real. Pode-se transportar o objeto, apreendé-lo num s6é golpe de
vista, etc. Nesse caso, através da boneca, haveria a transforma
GBo da pessoa em sujeito.>’

Brinquedes tradicionais muito antigos como a bola, o
papagaio, © arco, etc. teriam sido inicialmente dados (ou tal-
vez até impostos) as criangas como formas de culto, e somente
numa época posterior, devido a forga de imaginagao das criangas,

transformados em brinquedos utilizados em seus jogos.58

(56) PIAGET (op.cit.,p. 198).

(57) Essa e a teoria de LEVI STRAUSS (op.cit.) para quem "a bo
neca da crianga nao e mais um adversarlo, um rival, ou mes
mo um interlocutor; nela e por ela, a pessoa se transforma
em sujeito” (p.45). Sua teoria do conhecimento nao coinci—
de com a gestaltista, para a qual o objeto apresenta-se
primeiro na totalidade, sendo em seguida percebido pelo in
dividuo em seus detalhes.

(58) BENJAMIN (op.cit.).



caPITULO TV

A BUSCA DA EXPLICACAC NA HISTORIA

1. Consideragoes Preliminares

Ao analisar um fendmeno social, dentro das praticas
nas quais ele esta inserido (neste caso, o estudo do fendmeno
ltdico), faz-se necessaria a determinacao de suas caracteristi
cas nas diversas etapas histoéricas do desenvolvimento da wvida
em sociedade, ressaltando a mudanca na caracteristica dessa
pratica, conforme foram se alterando as relagoes no processo
de produgao.

O impulso da pratica social esta condicionado por
dois processos que influenciam tanto nas relagoes de trabalho,
como nas de nao-trabalho. o primeiro refere-se ao desenvolvi-
mento das forgas produtivas que repousa ﬁa relagao criadora do
homem com a natureza (progresso cientifico e tecnolédgico); o
segundo refere-se as relagces de produgao existentes na ativi-
dade produtiva e reflete-se na luta de classes.1

Portanto, o estudo procurara abordar o assunto ten-
do em vista esses processos.

A reflexao sobre a nossa realidade cultural, remete-
nos ao processo histdrico que a produz, bem como as relagoes
de poder e o confronto de interesses dentro da sociedade.

A opgao pela periodizagio sociedade pré-industrial ,
industrial e pés—industrial, deu-se pela percepgac atraves das
leituras, de uma grande mudanga paralela a estas passagens ,
nos comportamentos, usos e costumes de acordo com os valores

modificados da sociedade em geral, com nftida influéncia sobre

o jogo.

(1) ROUYER (op.cit., pp 119-120).
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2. A sociedade pré-industrial

Na sociedade pré-industrial, trabalho e lazer nao
sao excludentes. Os dois estdo impregnados de ludicidade (ate
hoje nas sociedades "simples", camponesas, sSem as caracteristi
cas de uma industrializacao avangada, estes aspectos se man-
tém). As atividades de produgao e trabalho (colheita, planta-
¢ao) misturam-se com os jogos, cangles, competicdes, etc. Al-
gumas dancgas expressavam rituais de noivado e casamento.

Essas préticas relativas ao trabalho e ao Jogo estao
integradas nas festas, atraves dos quais o homem relembra o)
mundo dos seus ancestrais. Embora fossem distintas por seus
fins praticos, essas atividades (jogo e trabalho) tém signifi-
cados da mesma natureza, na vida essencial da comunidade.

As festas religiosas possuliam um carater cdmico po-
pular. Sempre estava presente o cortejo de fantasias de anEes,
animais "sébios”, monstros, etc., o que jé era consagrado como
tradigao.

Fazendo uma comparag’éo neste sentido entre as socie-
dades primérdias, ¢ aparecimento do Estado e da sociedade de
classe, nota-se nas primeiras uma forte ligagéo com aspectos
sagrados e "oficiais", relacionando o comico e o serio referen
tes aos aspectos da vida, e posicionando-os num mesmo n{vel.c_c_:_
mo exemplo cita-se no primitive Estado romano, a atitude do p_{_z_
blico para com ¢ vencedor da cerimoéonia do "triunfo", que a o
mesmo tempo era enaltecido e ridicularizado. O mesmo se dava
nos funerais: escarnecia-se e chorava-se o defunto.2

Nas segundas (sociedades de classe e Estado), os di-
reitos tornam-se desiguais entre o cOmico e o sério, adquirin-

~ > d g 3 - L]
do o comico um carater nao-oficial, passando a constituir-se

(2) BAKTHIN (87).



73

sob formas de expressao popular.-

£ o casc da Festa das Satur
nais (romanas) nas comémoragSes do alegre reinado de Saturno,
o deus da agricultﬁra. Esse deus era tido como bondoso, porgue
ensinara os trabalhadores a cultivar é terra. Um rei italiano
que existira ha muitos anos. Essa festa era realizada no Glti-
mo més do anc romano (dezembro) e se prolongava por sete dias
(de 17 a 23 de dezembro).a

Durante essa celebragac havia uma inversdo tempora-
ria de senhores e escravos, sendo gque os primeiros serviam os
segundos e estes embriagavam-se com seus deonos,sentando~se Jun
tos a mesa, o que, em qualquer outra ocasiso poderia ser puni-
do com a morte.

Nas festas do século XVI, os jogos de toda espécie
(desde os Jogos de baralhoc até os esportivos), adivinhagdes,
etc. ocupavam um lugar preponderante. Eles estavanm ligados por
elos exteriores e interiores a parte popular e publica da fes-
ta.

0 "jogo de pela" mostra uma relacgao com a "represen-
tagcao profeética parddica" da transformagao histdrica. Essa re-
lagao fez 0 processo histdérico adquirir uma concepgac carnava-
lesca, a qual & tipica da época. Talvez numa contribuigao para
transformar o sombrio escatologismo da Idade Média em "alegre

espantalho'. 6

(3) BAKTHIN (op cit.) nos seus estudos sobre a cultura popular
na Idade Media e no Renascimento, vem esclarecer que tanto
os festejos carnavalescos do mundo antigo, como as satur-
nais romanas, e 05 carnavais da Idade Média, 'estao eviden
temente muito distantes do riso atual que a comunidade pri
mitiva conhecia"”™ (p. 5).

(4) FRAZER (82, p. 189).
{(5) Idem.
(6) BAKTHIN (op.cit.).
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Uma festa na Noite de Reis, comum na Franga,Bélgica,
Alemanha e Inglaterra (séc., XVI1), persiste atualmente em al-
guns lugares da Franga. Nela havia um jogo muito divertido.Era
colocado um grao de feijéo dentro de um bolo feito por cada fa
milia, sendo este repartido em fatias e distribuido para cada
membro da mesma. A pessoca sorteada com o pedago contendo o
grao, era transformada em rainha ou rei do feijdo e colocada
numa cadeira, que seria carregada trées vezes aoc ar. Sempre qgque
levantado, o eleito tentava fazer cruzes brancas de giz no te-
to ou em qualquer outro local. As cruzes representavam prote-
gao para a casa contra danos de maus espiritos.

Quando a pessoa eleita fosse encher o copo de bebi-
da, todos o©s convidados deveriam gritar: "O rei (ou a rainha)
bebeu!l". Quem esquecesse teria o rosto pintado com fuligem, ou
com rolha queimada. Também usava-se borra de vinho.7

Nas festas da Europa, durante a Idade Média. era co-
mum o jogo de pular fogueira. Neste, deveriam ser realizados
sete saltos seguidos. Esses saltos eram considerados prevencao
contra célicas, preservagéo da saude dos olhos (deveria-se o-
lhar fixamente para as chamas). Tanto célicas, comoe problemas
nos olhos, eram considerados trabalho de bruxas. Do mesmoc mo—
do, saltar sobre fogueiras era prevengéo contra éores nas cos-
tas na época da colheita, ou andar em volta delas, no solsti-
cio de verao. Na Alemanha também atribufa-se as bruxas e fei-

tigos esse tipo de dor.8

O costume de acender fogueiras perdurou em varios lu
gares até o século XVIII, mas eram acesas com mailor intensiég
de no solsticio de verao (24 de junho). Trés atividades carac-
terizavam a comemoragac do solsticio: as fogueiras, a procis-

sao com tochas e um costume de girar uma roda ou arco- para

(7) FRAZER (op. cit., p. 191).
(8) FRAZER (idem, p. 225).
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significar a trajetéria do sol, que tendo atingido © ponto
mais altoc de sua eclipse, comegava entac a descer.9

Numa pintura do holandés Bruegel (séc. XVI), denomi-
nada "Jogos Infantis", ele retrata uma situagao 14dica na rua,
mostrando cerca de 80 alternativas de movimentos e brincadei-
ras, num contexto grupal, envolvendo adultos, jovens e crian-
gas.

O contexto lidico da época mostra uma mistura entre
a vida e © processc historico. Ao mesmo tempo que podia ser
consideradoe uma vida em miniatura (corocamento - destronamento;
ascengao - queda, ete.), libertava as pessoas das convengoes
cotidianas.

E mostrado, por exemplo, gque os Jjogos de cartas re-
presentavam acontecimentos importantes, como a luta pela con-
quista da Italia em SaintnGelaiSIG, e 08 jogos de xadrez refe-—.

‘ 11
riam-se a acontecimentos militares e peliticos.

Percebe-se um significado muito particular de Jjogo
gue exprimia uma concepgao de mundo, muito diferente de ser um
simples fato da vida cotidiana, considerado sem importancia s
como ocorreu em épocas posteriores e que hoje assistimos.

Nessa sociedade, o trabalho estd inserido nos ciclos
naturais das estagoes e dos dias; o seu ritmo é tio natural co

mo o ritmo solar do amanhecer ac anocitecer, sendo interrompido

(9) FRAZER (op. cit., p. 218).

(iO)Segundc BAKTHIN (op.cit.) o jogo de boliche.preenchia fun-
ggo anéloga.

(11) Sobre o jogo de xadrez, BAKTHIN (idem) comenta que elese
transforma, de um lado, numa mascarada carnavalesca, e do
outro, em uma imagem nio menos carnavalesca de acentecimen
tos militares e politicos"® (pp. 204-205).
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as vezes pOr pausas para repouso, cantos, joges, cerimdnias
nao podendo ser denominadas lazer, pois nao se constituiam num
tempo isolado.,

0 trabalho era suspenso quando ocorriam distarbios
imprevistos e incontrolaveis como por exernplo seca ou inunda-
¢ao, doengas epidemicas, guerras, etc,

Esses ciclos naturais que marcam as colheitas sao ca
racterizados por uma sucessao de domingos e festas: o domingo
pertencia ao culto, as festas representavam o inverso ou a ne-
gagao da wvida cotidiana (grande consumo de alimentos e gasto
de energia), estreitamente ligadas as cerimdnias em geral, de-
pendiam do culto e nao do lazer,

0 envolvimento na Historia era intensificado na fes-
tividade ao mesmo tempo que se abstinha de fazer Histdéria. Ce—
lebrava—se um evento historico (passado ou futuro) que ajudava
a rememorar e esperar.13 Na atualidade isso também acontece.

As festas carnavalescas eram constituidas por um for
te elemento de "jogo" e se relacionavam as formas artfisticas e
animadas, bem como apresentavam um ele exterior com as festas
religiosas. Na Idade Média a festa constitui-se na proprieda-
de fundamental de todas as formas de ritos e espetaculos comi-
cos, sendo essas manifestagoes da vida material e corporal u-

ma conotagao de corpo popular, coletivo. Nao podem ser conside

(12) Quando essas coisas ocorriam, diz BOUSSEL (66), "a primei
Tra conseqﬁgncia era sempre a miséria, a fome, as vezes a
morte de muitos e o abandono pelos sobreviventes de uma
regizao mais ou menos vasta" (p. 64).

{13) Como escreve COX (74) citando Norman BROWN, durante a ce-
lebragao, move-se do "acontecer" para o Yser".
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radas de forma reduzida a um ser biolégico isclado ou a um in-
dividuo particular. ¢

Elas trazem uma marca individual gue nao pode ser
confundida com uma simples trégua no trabalho, nem com certos
Jjogos que podem acontecer durante o mesmo. Transmitem uma Vi-
sao de mundo através do seu conteldo, que vem dos ideais, mui-
to alem da vida corrente. Carregam um elemento a mais - "a do
espirito e das idéias", !’

Na harmonia desse tempo pré-industrial entre os ci-
clos do homem e da natureza, o que separava a vida familiar da
profissional era simplesmente a porta da casa.

Chega-se a afirmar que nesse tenpo, esses aconteci -
mentos festivos eram meras reprodugoes e reforcavam valores da
época, mas na distingao entre as festas populares e as festas
oficiais, pode-se notar gque, nas segundas, realmente havia um
reforgo do estado de coisas existente na época, € nas primei-
ras, ao contrér‘io, havia uma extrapolagao da hierarquia de va-
lores.16

As oficiais mantinham as regras que conduziam a vi-

. a 14 - . . +
da: tabus religiosos, politicos e morais, valores, hierarquias

etc., com destaque intencional dos personagens gue carregavam

(14) BAKTHIN (op.cit.) tambem expressa sua visao sobre a fes-
ta. Diz que "as festividades (qualquer que seja o seu ti-
po) s&ao uma forma primordial marcante da c1v111zagao huma
na. Nao & preciso considera-las nem expllca las como um
produto das condlgoes e finalidades pratlcas do trabalho,
nem, 1nterpreta§ao mais vulgar alnda, da necessidade bio-
logica (fisiologica)de descanso periodico” (p. 8).

{(15) BAKTHIN (idem).

(16) BAKTHIN (ibid.) referindo-se a estas diferengas escreve
que a festa oficial "era o triunfo de Verdade pré fabrica
da, witoriosa, dominante, que assumia a aparenc1a de uma
verdade eterna, imutavel e peremptoria (...) o principio
comico lhe era estranho {(...) Essa festa tinha por finali
dade a consagragao da desigualdade" (pp. 8-9).
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titulos, insignias, etc., e ocupavam um lugar determinado es-
pecialmente para eles.

Nas n§o-oficiais, a quebra das hierarquias era notd-
ria. Havia um contato livre e amigdvel entre indiv{duos que
normalmente eram separados no cotidiano pelas suas condicoes
de vida, idade, etc.17

Nesse periodo parece nao existir grandes separagaes
entre jogos infantis e adultos. Os mesmos eram comuns a ambos.
Na observagao de quadros e pinturas dos séculos XVI e XVII1,
ha a descrigdo de adultos ora brincando de uma espécie de ca-
bra-cega, sozinhos, ora brincando juntamente com criangasfg

Alguns jogos de adultos praticados atualmente como o
xadrez, a malha, etc. eram jogados por criangas e, inversamen-
te os adultos participavam de jogos e brincadeiras gue hojé
sao reservados as criangas. Algumas pinturas do século XIV i-
lustravam isso: um rapaz sentado no chzo tenta pegar os homens
e as nulheres que o empurram. £ curiosa a observacao referente
as brigas de galo, atualmente populares nos locais en gue sub-
sistiram, como em certos lugares da America Latina, e destina-
dos aos adultos, mas que durante a Idade Média estavam ligados
a juventude e até mesmo a escola.19

Temos outros exemplos, como o jogo de varetas,que no
século XIV era praticado na corte de Isabeau de Bavidre. Tam—
bém o jogo de marionetes era praticado pela nobreza,entre 1745
e 1755 e, ainda no século XVIII, vamos encontrar a aristocra -

¢ ~ 20
cia italiana brincando do jogo de policia e ladrao.

(17) BAKTHIN (op.cit.).
(18) ARIES (81),
(19) Idem.

(20) CHATEAU (op.cit.) exemplifica este ultimo com o fato que
"Napoleao foi aprisionado nas barras por Josefina" (p.91).
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E dificil calcular a importéncia dos jogos e das fes
tas para essa sociedade, pois os valores nodificaram, princi -
palmente em relagao ao trabalho, a produtividade e ao lucro?1

Alnda quanto ao trabalho, algumas caracteristicas
dessa sociedade podem ser analisadas. Sendo a agricultura a ma
nipulagaoc paciente da natureza viva, o camponeés almeja o desen
volvimento da planta e do animal, num sentido que lhe & Gtil.

A realidade para esse tipo de homem é um ente anima-
do que esta sob o seu cuidado. O outro para ele é servo pelo
qual se sente responséve1.22

Numa sociedade agréria, a mailor parte seria composta
por camponeses, uma parte menor por artesacs e uma infima mino
ria por administradores., Nela, o significado do "viver" refere
-se a natureza viva. Ocupar o lugar "justo" dentro da ordem do
cosmos animado. Havera uma revolta do camponés, se tal lugar
predestinado para ele lhe for negado. Ele é "conservador" pela
ontologia que o domina.z3

Para a sociedade prémindustrial, "teoria" era visao

das formas imutaveis. 0Os modelos idezis eranm "valores".

+ = ol + -~ -
A epoca medieval e caracterizada como Teocéntrica .

(21) Discutindo sobre esse aspecto, ARIES (op.cit.) diz que'na
sociedade antiga, o trabalhe nao ocupava tanto tempo do

dia, nem tinha tanta 1mportanc1a na oplnlao comumis nao
tinha o valor existencial que lhe atribuimos ha pouco mais

de um seculo. Mal podemos dizer que tivesse o mesmo senti
do. Por outro lado, os jogos e os divertimentos estendiam
-se muito alem dos momentos furtivos que lhes dedicamos :
formavam um dos principais meios de que dispunha uma so-
ciedade para estreitar seus lagos coletivos, para se sen-
tir reunida" (p. 94),

(22) FLUSSER (83).
(23) Idem.
(24) Ibidem.
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As preocupacoes religiosas eram excessivas e o homem preocupa-
va-se com a salvacao de sua alma, vivendo numa realidade sagra
da, intocada, na qual nao deveria interferir, apenas contem-
plar, porgue esta havia sido estabelecida por uma di'\rindadfs-:.25
0 corpo era resguardado em fungao da pureza da alma.

Com referéncia a religifo ainda tem-se a colocagho
da importa&ncia dos mosteiros na criagao do feudalismo na Ita-
lia, os guals se mostravam mais acolhedores do que os patroes
individuais com seus abusos. Passaram a se constituir, em par-
te, numa protegao para o8 colonos contra os altos fiscos e o
assalto da&s armas, longe das cidades deca':mde-:qrvt:es.26

Verificando~se a influéncia da estrutura feudal das
organizagoes politicas sobre a educagio, nota-se a utilizagio
de meios woltados para um sistema educativo aristocrético, ba-
seado num modo de vida "cavalheiresco'", junto com uma educacao
preferentemente ginésticow—militar, formando um tipo contrario
ao especiamlista da estrutura burocratica gue conhecemos atual-

27 s " : & 1 .
mente. Como necessitava de "funcionarios" numa minima propor

(25) MORAXIS (83) ao discutir sobre a época, faz uma comparacao
com o©s dias atuais: "Talvez que, ao contamplarmos hoje a
devastagao do ambiente natural operada pela ciencia e pe—
la tecnica (que afinal se unlram) ve jamos certa sabedor1a
guase 1nst1nt1va na atitude mistica medieval™ (p.35).E em
rela{;ao a preservagao do corpo na Idade Média coloca: "As
formas do corpo eram neurotlcamente ocultadas com roupas
grosseiras para que, nao havendo ex1b1§ao de beleza, 0s
sent £dos nao fossem levados a afastar as almas da contem-
plagao de Deus"(p. 36). Conclui-se aqui, que se antes e-—
ram ‘"neuroticamente" ocultadas, atualmente sao "neurotica
mente' expostas e vendidas.

(26) GRAMSCI (79) escreve, citando SALVATORELLT: "o mosteiro
surg}.a, novo nfzcleo social que extraia 0 seu ser do novo
esplrltc cristao, fora de qualquer mistura com o mundo de
crep}_to que insistia em ser designado pelo grande nome de
Roma®™ (p. 36).

(27) WEBER (op. cit.,p. 828).
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Gao, pois nao era um dominioc sobre as massas por meio de um in
dividuo, o feudalismo constitufa-se num dominio de poucos, da-
gueles capazes de levar as armas.28 Amparava e conservava va-
lores como a afinidade com o artistico, 0os tragos de ascetismo
herdico, a adoragao do herdi, da honra e da hostilidade herdi-
ca. Havia uma honra fundada na "existéncia e naoc em "servi -
gos'" dos quais se poderia esperar vantagens e ascensoes. Por-
tanto, a ociosidade, © jogo e a negligencia nao se constituiam
em defelto ou imoralidade.

O “espirito" de administragio da época (trangliilida-
de, conservagao do "sustento" tradicional e do sossego dos su-
ditos) chocar-se-a frontalmente com © posterior desenvolvimen-—
to capitalista que revolucionou as condigoes dadas de vida.

A oposigao as relagses objetivas de "negdcio" consi-
deradas na etica feudal como indignas e ruins, tém procedeéncia
também em outras raizes. O carater militar especifico deo sis-
tema feudal seria uma delas. O exército era composto de cava-
lheiros — a luta herocica individual e nao a disciplina militar
enm massa qgue desempenhava o papel decisivo.

Nesse treinamento sempre encontrava lugar um elemen-
to que era uma forma de exercicioc das faculdades Uteis a vida,
mas que, em decorréncia da racionalizacio da propria, era cada
vez mals eliminado: o jogo.

A relagac entre o jogo e a guerra ¢ notada na Idade
Media entre os monarcas durante a resolugao de uma desavenga.
Para isso, optavam por um duelo, preparado solenemente, com
muitos pormenores e anunciado pomposamente.

Porém a batalha real dificilmente se realizava. Era

4 = . >
mals uma comedia que se tornava um ritual, do qual surgia uma

(28) WEBER (op.cit., p. 845).
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decisdo legitima e muitas vezes sagrada.

Mesmo nos periodos caracterizados por uma aristocra-
cia militar (séc. XVI, na Franca), aonde o duelo assumia for-
mas sangitinérias (com combates de grupos, a cavalo e armados
de pistolas), em conseqliencia de uma simples discussio  entre
os nobres, nao havia o desfecho com a morte, sempre finalizan-
do com um simples derramamento de sangue, pois isto bastava pa
ra a satisfacao da honra.SO

A relagac entre o "cavaleiro" e o "cavalheiro" . moSs-—
tra um acréscimo ao segundo de aspectos galanteiros e dessa
forma uma associagao entre a cavalaria e a corte amorosa.31

O Jjogo nesse contexto assume um carater sérioc e im-
portante, contrapondo-se a qualquer racionalidade economica,
pois esta Ultima fecha a ele gualquer oportunidade de acesso.
Dele resultava um "modo de viver artistico" que se nutria i-
gualmente do comportamento "aristocratico" dos senhores feu-

32
dais.

Em relagao a atitude moral tradicional frente as a-

tividades 1ludicas que ocupavam um lugar tao importante na vida

(29) HUIZINGA (op.cit.) discutindo a estreita relagao entre o
jogo e a guerra, exemplifica com o fatoc do imperador Car-
los V ter desafiado por duas vezes Franc1sco I para um du
elo individual, “com toda a devida cer1mon1a, e este caso
de maneira alguma foi o derradeiro" (p. 105).

(30) Ainda HUIZINGA (idem) referindo-se ao assunto, escreve
que '"sendo essencialmente uma forma de jogo, o duelo é
simbolico: o que importa e o derramamento de sangue,e. nao
a morte" (pp.107-108).

(31) HUIZINGA (ibidem) fazendo esse paralelo mostra-nos queha
uma Iinha direta que vai desde o tavaleiroc ate ao"honnete

homme" do seculo XVII e ao "cavalheiro" dos tempos atuais”
{p. 117).

(32) WEBER (op. cit., p. 843),
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das pessoas nas sociedades antigas, pode~se perceber uma con-
tradigao. Se de um ladec, os Jjogos eram praticados e admitidos,
sen restrigao pela grande maioria, por outro lado, uma minoria
de cultos e moralistas poderosos, condenava-os quase todos, a-
legando imoralidade. A igreja medieval também condenava o jogo
sob todas as suas formas. Reprovava-se a imoralidade dos Jjogos
de azar, a indecéncia dos Jogos de salaoc e a brutalidade dos

33
jogos competitivos ao ar livre.

3. A sociedade industrial

G desenvolvimento da moral burguesa nsa época do ad-
vento capitalista vem reforgar a condenagao dos jogos atraves
da exigéncia de um comportamento puritano e ascético que iria
influenciar no estilo de vida. Fsse comportamento condenava as
atividades mais esponténeas e descompromissadas com o sistems,
mostrandc uma clara averséio, por exemplo, pelos divertimentos
populares no domingo, fora das horas de cultc, pois estes pro-
vocavam um desvio de atencgao sobre a vida santificada, que se
tornava cada vez mais importante para sedimentar a nova orden
das coisas.

Por outro lado, a nobreza, sentindo-se ameagada, rea
gia favorecendo a pratica dos esportesBA, com isto tentando

. . . 4 N
combater a rebeldia do ascetismo que se constitufia um perigo

para o Estado, defendendo os que queriam divertir-se contra a

(33) ARIES (op. cit.).

{(34) Como mostra WEBER (67), "isto transparece de maneira mais
clara na disputa em torno do "Book of Sports” que Jaime I
e Carlos I transformaram em lei, especialmente para com-
bater o puritanismo, o segundo determinando sua leitura
em todos os pﬁlpitos da Inglaterra" (p. 119).
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moral burguesa ascendente.”

Como tudo deveria servir a uma finalidade racional ,
a burguesi a era contra o esporte enguantoc diversao ou "expres-
S80 espont:énea de impulsos indisciplinados"36 ou simplesmente
pelo seu prazer irracional, mas nao enquanto finalidade racio-
nal de corxtribuir para o restabelecimento das forgas gastas no
trabalho.

Qualquer atividade representativa do impulsivo jogo
da vida, contraria a racionalidade asoética, era condenada pe
la burguessia ascendente.

Essa indiferenga moral da maioria e a intolerancia
de uma eli te culta, coexistiram durante algum tempo, ate que
nos seculos XVII e XVIII, estabelece-se uma posigao que anunci
ara a atitude moderna com relagac aos jogos.

No século XVIII, gquando a nobreza desaparece enguan-
to fungao social e & substituida pela burguesia, os jogos tra-
dicicnais comegam a ser abandonados pelas pessocas de alta con-
digao ecorxomica. Jogos cono o boliche e o criquete sac abando-
nados pela nobreza e pela burguesia e passam ao povo e crian-
¢as.

Esse € um fato particularmente Interessante. Havia
um estado social em que os mesmos jogos eram comuns a todas as
idades e & todas as classes. Houve um rompimento simultaneo na

prética dos jogos, entre as criangas e os nobres e entre o po-

37
vo & a bur-guesia.

(35) Aqui WEBER (op.cit.) faz uma comparagao da sociedade mo-
nérqu“ico—feudal com a atual sociedade capitalista, a qual
"tende a proteger o0s que querem trabalhar contra a morali
dade da classe do proletariado e do anti-autoritario sin-
dicat o" {(p. 120)}.

(36) WEBER (idem, p. 120).

(37) Como afirma ARIES,"... essa coincidencia nos permite en-
treve r desde ja uma relaggo entre o sentimento da infancia
e 0 sentimento de classe" (p. 124).
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Ainda no século XVIII a medicina concebe uma nova té_
cnica de higiene corporal: a cultura fisica, inspirada nos ve-
lhos "jogos de exercicios',

No final desse século, esses mesmos Jjogos recebem u-
ma justificativa, mas agora patridtica: preparavam ©S rapazes
para a guerra. 0 treinamento militar tornou-se uma teécnica qua
se cientifica.

Essa nova postura da medicina deve-se a varios fato-
res que estavam revolucionando a época.

No século das luzes, observa-se um processo de lai-
cizagao que atinge todos os dominios da vida e vai atingir di-
retamente na Oposigao entre corpo e alma. Esse fator sera fun-
damental para as transformacoes ideoldgicas, filosoficas e ci-
entificas dos anos seguintes,

O corpo humano comega a transformar-se em objeto, em
algo desprovido de dignidade. A medicina e a familia apropriam
-se da morte, desenvolve-se a ideclogia da higiene. Como exem-—
plo pode-se citar a mudanga de atitude em relagéo aoc cadaver.
Alguns ritos antigos, como a sua lavagem comegam a agredir a
sensibilidade do século XVIII. A liturgia crista dos funerais
comega a voltar sua atengao quase que exclusivamente a alma.38

Corpo e alma deixam de ser vistos com a sua implica-
¢ao quase milenar: o fim de uma alma feia era dado por uma mor
te feia.

Essa separagg.o implicara na consideragéo do corpo co
mo objeto isclado d_e conhecimento, com possibilidades de estu-
do sob uma forma fria e distante. O corpo e aberto, estudado ,
exposto, como objeto de curiosidade cientifica. Na Idade Média,

pela propria maneira de traté—lo, pela sua sacralidade, essas

praticas nao seriam consentidas. Nessa epoca, a abertura de um

(38) RODRIGUES (83).
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cadaver era considerada um evento excepecional, exigindo minu-
cicsos cuidados rituais. O homem transforma-se, com o sistema
de trabalho emergente, num ser divisivel e ifragmentado, um a-
parelho desmontavel em suas pegas constituintes. A linguagen
dos engenheiros servira para descrever o corpo e a estrutura -
¢ao intelectual do homem sera vista em analogia com as méqui-
39

nas.

Os conhecimentos de anatomia saoc obrigatorios para
aqueles com pretensac cientifica.

Essa divisao acentuada entre corpo e alma apresenta
duas fases na ideclogia ocidental. Primeiro, o desequilibrio
provindo da.separagao corpo / alma, preporciocnando o desprezo
pelo primeiro, a ponto de sua extrema exploragao que serviria
para abrir caminhos a riqueza, através da acumulacgio, e ao mes
mo tempo proporcionando o desenvolvimento da alma.ao Segundo,
numa etapa industrial mais avangada, © corpo comega a se liber
tar como meio fundamental de produgac, para se tornar eterna-
mente consumidor, medicalizado, o simbolo da prépria acumula-~
gao, cuja morte & a sua contradigao.41 Se antes via-se o corpo
ser tratado com indignidade, agora vé-se a perda da dignidade
da vida.

Algumas hipéteses podem ser levantadas a respeito
dessas rupturas,. Sera que isso jé nao representaria uma conse-

Fal ” .
gqliencia da mudanca de valores da epoca? Em nome de uma raciona

(39) RODRIGUES (op.cit.).

(40) Como refere-se RODRIGLES (idem) a essa faceta: "caracte -
ristica de um sistema capitalista ainda nao extremamente
industrializado, que encontra no saber (tecnologia) o seu

projeto e no corpo (trabalho)} o seu meio de produgac fun-
damental'" (p. 151),

(41) Um corpo que, como escreve RODRIGUES (ibidem), "pertence
a um homem disposto a viver esta vida como se ela fosse a
melhor de todas, porque € a unica" (p. 152).
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lidade e de uma produtividade crescentes, em concordancia com
o novo sistema de produgao em ascendéncia, o ludico e todo o
seu carater de improdutividade, comec muitos o enxergam & rele-
gado a crianga, faixa que ainda ndo respondia as  exigéncias
produtivas do sistema, bem como ac povo, faixa que ira contri-
buir neo processo produtive, mas sem se apoderar dos meios de
produgao. Nao tendo poder, nac adquiria o carater de "serieda—
de",

Na Inglaterra, nao houve o abandono dos velhos Jogos
pelos fidalges, como na Franca, porem foram transformados, &a-
parecendo sob formas modernas e irreconheciveis, sendo adota -
dos pela burguesia e pelo "esporte" do século XIX.

No comego do seculo XIX, a classe economicamente pri
vilegiada inventa a atividade desportiva para satisfazer as su
as necessidades, reunindo-se nos clubes para praticémlas.

Nessa época, a Inglaterra encontra-se em grande pros
peridade. Para atender as condigaes dos grandes negécios, ha
necessidade de homens fortes, de agao, prontos a Jjogar com o]
espirito de iniciativa, conforme as regras do jogo capitalista.

Para um melhor entendimento da cultura inglesa {(con-
texto no qual o esporte foi sendo desenvolvido), e interessan
te a obse:#vagao de certas particularidades.

O termo ingles denominado "fair play", largamente u-
tilizado no esporte, significa respeito leal das regras. Em re
lagao ao adversario, uma atitude "generosa" na luta, e em rela
géo ao érbitro, uma disciplina absoluta, pressupondo a sereni-
dade na vitoria como na derrota, reconhecendo e conferindo ao

desportista um carater cavalheirescc.42

(42) MAHEN (73) em.relacac ao "fair play": expressao para "de-
signar a honestidade mais pura e mais cavalheiresca;e uma
homenagem que. se presta ao valor moral do desporto e a no
breza dos desportistas"™ (p. 11).
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Havia uma tendéncia na Inglaterra em direcgac a uma
cultura tecnica e cientifica, contrapondo-se a desvalorizagao
da cultura humanistica., A formagao do "gentleman'" era uma fina
lidade edwucativa, para a qual as melhores escolas se empenha-
vam na sua r‘eali:«:’.au;,éo.‘4:5 A palavra "gentleman" implicava nao
s6 em boas maneiras, como numa disciplina moral, num equili-
brio, através das quais o homem subordinava interesses pes-
soals em Xavor de interesses mais vastos de sua sociedade,Per—
cebe~se portanto uma preocupagao educativa em termos de desen-
volviment<o do caréter, muito mais do que um cultivo de conheci
mentos,com o objétivo de preparagao de uma classe aristocrati-
ca que se mosirava superior, contrapondo-se as classes menos
favorecidas, sendo plenamente aceita e reconhecida por estaslfa
A relagao entre o "fair play" e o "gentleman" parece clara.

O esporte moderno ingles integrou técnicas passadas,
dando ao mundo e primeiramente as possessoes inglesas, a maior
parte das préticas modernas: atletismo, futebol, rugbi, ténis,
boxe, natzgao, patinagdo desportiva, bem como a adequacaoc  de
exercicios ligados ao adestramento militar (equitacao, esgri-
ma, arco € flecha).

- A burguesia e o que sobrava da nobreza, querem garan
tir para =i essas préticas e, para isso, definem o "amadorismo"

(1866). Nesse caso, somente o ocio proveniente da riqueza per-

(43) GRAMSCI (79) na sua discussac sobre a cultura inglesa ,

numa citaggo de Guido Fernando, escreve gue "a palavra
"gent leman", como todos sabem, nao corresponde ao ‘''genti
luomo™ italiano..." (p. 89).

(44) Idem w
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mitird a pratica desportiva. "E amador aquele gue n3o é nem o-
perario, nem artifice, nem assalariado".®’

E o esporte foi seguindo, correspondendo as necessi-
dades presentes do imperialismo e formando homens prontos a en
frentar com "sucesso" a realidade social.

Em 1893, os operérios exercem uma certa pressao rei-
vindicando a prética do esporte nos clubes, e reclamando o re-—
embolso das despesas de deslocamento como o reconhecimento das
horas de <Trabalho perdidas. Com isso, a burguesia apela para a
divisao: © esporte profissional, que torna-se para ela, ao mes
mo tempo, espetéculo, fonte de receitas e ocio educativo, sen-
do trabalho para os operarios.>?

A Inglaterra apresenta-se como o primeiro caso tipi—
co no que diz respeitoc a realidade do esporte num sistema capi
talista. “7

Essa freqﬁéncia ou participag'éo nos paises anglo~sa-
Xoes nas associagSes desportivas e "clubes" foi quase uma su-
bstituigac de um modo de viver cavalheiresco na antiga qualifi
cagao feudal, e conferiam um certo “status" as pessoas frequen
tacio:r‘.s:ls.q8

A prética ludica e descaracterizada pelo esporte, a-
parecendo sob a forma deste ultimo: regras rigidas e cada wvez

mais complexas, recordes de altura, velocidade, e'i:c.49

(45) ROUYER (op. cit., p. 174).
(4€) ROUYER (iden).

(47) Ibidem.

(48) WEBER (69).

(49) HUIZINGA (op.cit.) vem afirmar a mudanga da pratlca ludica
nessa epoca histérica: "Essa sistematizacgao e regulamenta
gao cada vez malor do esporte implica a perda de uma par-
te das caracteristicas ludicas mais puras" {(p. 219).
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A ”revolugéo” desportiva, iniciando toda uma sistema
tizagao, fez diminuir o "sentido comunitario de bases antropo~
légicas".so 0 que surgiu foi um fendmeno de dimensdes amplas ,
numa forma de regras e também politica através da organizacgao
das elites esportivas.

Se até o século XIX ainda havia uma certa espontanei
dade, com carater ritualista e local em multos esportes, isso
comega a desaparecer a medida que avanga a transigao para uma
sociedade industrial urbana e caracteristicas nacionails passam
a prevalecer, sendo administradas por associagaes privadas.

Como antes nao havia conflito social de classes, as
regras talvez nao fossem tao necessarias. Passam a ser na medi
da em que as classes sociais se defrontavam em competigéo, na
qual a classe trabalhadora apresentava-se com mais forga e o
profissionalismo surge como uma barreira entre elas.51

Constata~se uma atitude relativa a desumanidade da
vida social burguesa: o desporto coloca uma classe, separadsa
da prética, pois dizia respeito ac homem isolado de suas rela-
gSes sociais, em relagao direta com a natureza biolégica, ten-
do, como objetivo entidades abstratas: a motricidade, a ativi-
dade corporal humana.

No principio do século XX, o esporte & apontado com
uma tendéncia cada vez maior a ser um elemento da civilizagao
desligado, conscientemente ou nao, do contexto cultural, muito
diferente das atividades ladicas da sociedade pré-industrial

¥

que como vimes, sempre fizeram parte das grandes festas,estan-

(50) COSTA (87) numa citacao de BOOTH (p. 9).
(51) Idem.

(52) ROUYER (op.cit.).
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do intimamente ligadas ao trabalho e amos cultos.SB' 0 esporte
seria uma '"expressaoc auténoma do instinto agonal"‘%z‘L y» Ccupando
um lugar na vida social que ao mesmo tempo acompanha o proces-
so cultural e dele esta separado, evoluindo para uma funcgao es
téril, onde o velho fator liidico seria quase inteiramente ex-
tinto.

A corrupgao progressiva do jogo e colocada como uma
das causas da distorgao principal que o esporte sofreu ao lon-
go do tempo, como também o carater anti-lidico da organizacho
esportiva, verdadeiro reconhecimento institucionalizado do di-
reito do mais forte.55

As fragmentagoes apontadas apresentam-se adequadas
na nova ordem das coisas. Os tempos agora também apresentam-se
fragmentados: uma parte do dia sendo dedicada ao trabalho e es
colhida pelo critério da produtividade, e o restante do tempo,
dividido entre afazeres domésticos, obrigagoes religiosas e um
tempo chamado "livre'.

As relagSes sociais também sofrem o mesmo processo:
substituiram os lagos primérios das sociedades tradicionais, a
frouxando os lagos de parentesco e vizinhanca, mesmo préximos,
e produzindo o fendmeno de isolamento social do homem wurbano,
no plano cultural e social.

No melo desse contexto, uma outra separacgao foi im-
portante para a organizacac racional capitalista: a separacgao
de uma antiga economia doméstica da empresa, que concomitante-

mente vem associada a uma criagao de uma contabilidade, a qual

(53) BUIZINGA (op.cit.) faz observagges a esse sentido, discor
rendo que em suas fases primérdias a cultura era um jogo,
que ela surge no jogo.

{54) Idem.

{(35) MAGNANE (69),.
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Tacilitaria o empreendimento dos novos negdcios.

Com a passagem para o periodo industrial, os valores
sao alterados paralelamente ao seu desenvolvimento. Era neces-—
sario que o trabalhador fosse livre, era preciso acabar com o
feudalismo. Isso porque o trabalho deveria ser comprado, na no
va ordem das coisas. Deveria-se transformar a posse do indivi-
duo em posse do trabalho. Desta maneira, o trabalhador despoja
do da terra, tornar-se-ia duplamente dependente do capital:"1li
vre" para vender sua forga de trabalho e subordinado ao comer-—
cio de produtos necessarios a sua “sobrevivéncia.

As atividades capitalistas, embora existentes ante-
riormente no Oriente Proximo e no Extremo Oriente (corporacoes,
privilégios de mercado, diferenga entre cidade e campo, etc. )
foram modestos primérdios se comparadas as modernas empresas,
as quals organizaram o trabalho de forma capitalista no Ociden
te.57 E dentro do trabalho livre e da sua organizagao racional
que as contas poderiam ser calculadas com maior exatidao. Sur-
ge portanto, o conceito de cidadao e ”burguesia“.58

Agora o valor evidente passa a ser o trabalho e o
CoOrpo passa a ser visto como meio de produgao. 0 corpo produti
vo, util, alienado pelo carater do trabalho que lhe & impingi-

do.

(56) WEBER (67, p. 8).

(57) Com efeito, diz WEBER (67), "sem a crganizaggo do traba.-
lho em moldes capitalistas, tudo isso, mesmo que fosse
possivel, nao teria seu atual significado. Principalmente
no gue diz respeito a estrutura social, e a todos os pro-
blemas contemporaneos especificamente ocidentais que dela
decorrem™ (p. 8).

(58) WEBER (67) tambem especifica que, no embriao anterior,"i-
nexistia, e 80 poderia mesmo inexistir o "proletariado"
como classe, porgue inexistia o trabalho livre institucio
nali=zado"” (p. 9).
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A alteracao de valores Justificava-se através de um
utilitarismo (a honestidade era Gtil porque assegurava ¢ cré-
dito, assim como a pontualidade, a laboriosidade e a frugalida
de e, por essa razéo, eram consideradas virtudes). O novo pro-
cedimento frente aos negécios teria sido considerado como ava
reza e atitude inteiramente desprovida de auto-respeito, tanto
na Antigliidade como na Idade Média. Nota-se no comportamento
dos novos empresarios, uma ligagdo a lagos religiosos, o que
0s fazia agir de maneira peculiar,

Apesar do choque da usura com a doutrina da Igreja,
os capitalistas eram tolerados, pois ainda estavam presos a
certas traﬂigaes. Enviavam somas velumosas de dinheiro para as
instituigoes religiosas e, as vezes até devolviam o dinheiro a
quem haviam emprestado de forma injusta. Paralelamente encon-
travam-se 0s hereges que emanciparam-se das tradigaes. Mesmo
as pessoas indiferentes a Igreja doavam algo como um tipo de
"seguro" para um lugar apés a morte.5

A conduta racional que guiara o trabalho parece vir
do valor religioso gue predominava na sociedade pré—industrial,
agora com caracteristicas diferentes.

A '"responsabilidade" das pessocas aumentava, de acor-
do com o aumento de suas posses. E criada uma mentalidade as-
cética de que 0s bens devem ser aumentados atraves de arduo
trabalho, ou conservados de forma integral "para a gloria de
Deus"., Apesar desse tipo de comportamento remontar a Idade Mé-~
dia, foi na ética protestante que encontrou maiores respaldos,

tendo clara influéencia no desenvolvimento capitalista;éo

(59) Aqui, escreve WEBER (67),"tanto o carater amoral como o]
imoral de sua agao, na opiniao dos préprios participantes,
aparece claramente? (p. 49).

(60) WEBER (idem, p. 121).
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O ascetismo saiu dos mosteiros para a vida do traba-
lho, pois o puritano queria tornar-se um profissional. Isso
contribuiu para a formagao de nova ordem econdomica e para a
técnica de produgac em massa, guiando o0 estilo de vida da so-
ciedade em geral e nao somente dagueles que adquirem bens.61

0 movimento cultural burgués visando a justificacho
de seus préprios valores e padraes sociais, agrupou e manipu-
lou manifestagoes artisticas, filosificas e cientificas, nun
contexto coerente que se confrontava com o8 antigos valores me
dievais.

Nota-se uma diferenga do catolicismo, especialmente
no Brasil, onde prevaleceu, em relagac a etica protestante. No
sistema protestante capitalista, a idéia nao & renunciar ao
mundo e aos prazeres terrestres, mas sim, entrar neles. £ jus-
ta a exploragao do corpo pelo trabalho e a recompensa financei
ra advinda dai. Isso justifica a acumulagao, a usura, etc. a
idéia de "individuo" predominou sobre a de "pessoa'.

No mundo catélico, a renuncia aos prazeres continua
sendo fator importante para a salvagao e um certo resguardo do
corpo é mantido para a conservacao da 'pureza da alma". Dinhei
ro e trabalho sao coisas separadas, predominando a idéia de
"pessoa'". Nas relacoes sociais considera-se sempre que o ''supe
rior" (pessoa) sabe o que € melhor para o "inferior" ( indivi-
duc), sendo que o dominio da pessoa é a casa e a famflia, onde
qualquer comportamento individual pode representar uma ameaga

62
ao grupo.

(61) WEBER (67, p. 130).

(62) DA MATTA (83), completa escrevendo que assim "continuamos
a manter uma forte segmentaggo social tradicional, com to
das as dificuldades para a criagao das associacgoes volun
térias, que sao a base da ""sociedade civil", fundamento
do Estado burgués, liberal e igualitério, deminado por.in
dividuos" (p. 179). -
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0 trabalho adquiriu importancia pelo controle exer-
cido sobre toda a existéncia. Passou a ser mais que apenas um
dos elementos da reprodugao da vida material, social e cultu -
ral. A partir do trabalho alienado ao capital, irao ser defini
das todas as demalis atividades.

A nova moral do trabalho pode ter sido reforgada a-
través das varias teorias gue colocavam nele a jJjustificativa
da origem do homem, da sociedade e mesmo da consciéncia.63

Como conseqiiéncia desse guadro, desponta uma ciéncia
direcionada para uma especializagao no trabalho industrial,tra
tando os movimentos do homem como uma méquina, submetido aos
fatores de rendimento, envolvendo operérios e empresas. Os pri
meiros em relagao a melhores salarios e as empresas em termos
de lucratividade.64

A inddstria manipula a natureza inanimada. De acordo

cem modelos pre-concebidos, cbriga-a a reformular-se, pois o

65
. * . L3 ]
engenheiro manipula a materia prima conforme os seus projetos.,

(63) LE BOULCH (78) coloca a teoria marxista como a grande res
ponsével por esse reforgo e completa afirmando gue a par-
tir dai, "s6 faltava um passo para admitir que o fundamen
to da evoiuggo social e a produggo de bens materiais" (p.
61). Porém essa pcsiggo em relagao ao marxismo deve ser
questionada, pois COX (74) referindo-se aos "transformadg
res do mundo", cita Marx, o qual "“"sonhava com um mundo em
que o trabalho se tormasse um brinquedo" (p.6). Reforgan-
do temos ALVES ("0 que e religiao"), com a posiggo de Marx
""sobre um outro tipo de. trabalho que daria prazer e feli-
cidade aos homens, trabalho companheiro das criagSes dos
artistas e do prazer nao utilitario do brinquedo e do jo-
go™ (p. 74).

{(64) Referindo-se ao ”operério emerito” da Uniao Soviética,que
corresponde a essa situaggo, LE BOULCH (op.cit.) completa
argumentando que a ”consideraggo social que se concede ac
trabalhoe exige em compensaggo, nesta época, uma obedien -
cia rigorosa; a missao do operério nao e refletir, senao
aplicar concordancias" (p. 61).

(65) FLUSSER (83).
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Para esse homem, a realidade € material a ser marte-~
lado, queimado, etc. Essa ontologia provinda da praxis é esten
dida aos outros homens. O industrial vé o operario como aguele
que deve ser modelado segundo modelos pré-concebidos, "especie
de massa"-66

Essa sociedade industrializou a agricultura e a ad-
ministrag'éo. Nela, a maior parte é composta por operarios, uma
menor parte por camponeses e uma infima minoria por administra
dores.67

Para o operério, o significado do "viver'" & usufruir
do seu trabalho. Tenta estabelecer uma distribuigao de bens
disponiveis mais justa, quando toma consciéncia que parte  do
resultado do seu trabalho, a "mais valia", lhe é negada. £ um
"revolucionario" pela prépria ontcleogia que o domina.68

Na sociedade industrial, a "teoria" adquire um cara-
ter de elaboragéo de novos modelos. Nela vive-se uma crise de
valores, pois a revolugao industrial transformou os modelos ,
de ideais, em formas.69

A razao vai congquistando espaco através do seu campo
de investigacho.!® 0 incodgnito € cada vez menos tolerado. O que
foi inicialmente uma explor*ac;éo da forga de trabalho, vai se

revertendo numa racionalizacgao extrema da existencia, e o pro-

cesseo da tecnoestrutura repete-se a despeito de variacoes de

(66) FLUSSER (op. cit.).
{(67) Idem.

(68) Ibidem.

(69) Ibiden.

{(70) MAFFESOLI (853) a esse respeito, vem colocar que'com o su-
cesso do maniqueismo, o iluminismo, logo substituido pelo
positivismo, parece triunfar..." (p. 133).
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. 71
regime politico.

0O avango da ciéncia foi desviando paulatinamente a
atuagao dos homens, da fantasia para as coisas manejéveis e e-
xeqiifveis, acabando com a capacidade criadora. E a imposicao
de tudo isso deu-se pela industrializacao, sendo "ratificado
pela filosofia e sacramentado pelo cristianismo",’?

Embora o século XIX seja considerado como represen-
tativo do avango industrial e ao mesmo tempo conhecido como do
mesticador das paixoes e da realizagéo do higienismo, fatores
importantes de resistencia sao observados, como certas atitu—
des dionisiacas (romantismo, intimismo) que nao deixaram d e
ser eficazes,

Nao resta aqui quase nenhum resquicio lddico ao tra-
balho, pois além da sua alienagao, e controlado e subjugado pe
lc capital.

0O lazer passa a ser definido em oposigao ao trabalho
e mesmo 0S momentos "livres'" (de nao-trabalho) s3o determina-
dos pela relacao capital / trabalho, nos quais o ludico nem
sempre esta presente. O trabalho, atraves do seu tempo e inten
sidade, passa a subordinar atividades como comer, dormir, ins-
truir-se e divertir-se,

O capital gue controlava ¢ trabalho, passa a contro-
lar tudo aquilo que se define a partir do trabalho.

Sem apresentar mudangas essenciais na forma de orga-
nizagao, a antiga atitude de lazer para com a vida sofreu um

74 ~
estremecimento. 0 que ocorreu foi a transformagao de campone

(71) E com isso, diz MAFFESOLI (idem) "recolhe os frutos da
grande ideologia progressista, que pretende planificar a

felicidade individual e social pelo uso exclusivo dos ins
trumentos da razao" (p. 133).

(72) COX (74&),
(73) MAFFESOLI (op.cit., p. 166).

(74) WEBER (67).
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ses em o;nerérios, 0s quails eram escclhidos no campo, pelas fa-
milias produtoras da cidade. Estas supervisionavam com rigor o
nove trabalho. 0 método de mercado comega a se modificar pela
busca do consumidor final, com um ajuste do tipo de mercadoria
e sua qualidade a vontade e necessidade do consumidor. B intro
duzido o principio dos "balxos-pregos" e "grande giro". Agque-
les gque nao seguem esse caminho, correm o perigo de perder se-
us negécios. A competicao torna-se acirrada.75

0 contexto iGdico para com a vida cedeu lugar a um
severo costume, através do qual muites subiram. s conservado-
res do modo antigo de vida tiveram que reduzir o seu consumo e
para agueles que prosperaram nao interessava consumir, mas ga-
nhar,

0 ludico portanto, segundo algumas caracteristicas
analisadas aqui, como uma atividade nao-lucrativa e desligada
de interesses materiais, dentre outras, gradativamente perde
mais e mals espago quando tudoc passa a ser controlado pelo ca-
pital.

Se antes, na sociedade pré—industrial, o lhudico se a
dequava as necessidades e caracteristicas dela e encontrava o
elemento gue possibilitava sua realizagéo, na sociedade indus-
trial vai perdendo terreno, transformando-se gradativamente, e
agora nac encontra mais condicoes para expressar—se livremente,
pois sua caracteristica basica entra em conflito e contradicio
cada vez mais com os principios basicos dessa nova sociedade ,
na qual o homem justifica-se pela sua producac e consumo.

A atividade ludica dentro desse contexto, constitui-
se numa subversao dos valores da sociedade, transcende as re-
gras da realidade:}6 Ela nao se constitui somente em diversio

e entretenimento, ocu para "matar" o tempo e escapar ao tédio,

(75) WEBER {(op.cit.).

(76 ) ALVES (86).
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numa diversao estéril que na&o pode parir nada. £ um ato de rom
77
pimento.

Assim, a sociedade industrial foi se tornando cada
vez mais soébria e incutida pelo valor trabalho, e sempre menos
ludica e imaginosa.

Enquanto na Europa e EUA, na Idade Moderna o traba-
lho predominava como valor, no Brasil ainda havia a utilizagao
da mao de obra escrava e a concepgao do ocio conspicuo, com a
manutencac de valores e uma ideologia que Jjustificavam agquele
modo de vida.78

O valor religioso da sociedade prée-industrial vail
perdendo terreno gradativamente, a medida qQue a racionalidade
do sistema nao mais precisa dele para justificar-se.

Apos o capitalismo ter dominado o estilo de vida das
pessoas, estas tendem a ser indiferentes, senao hostis para
com a Igreja. A idéia do parafso passa a exercer pouca influén
cia e a religiao passa a ser vista como um meio possivel de a-
fastar as pessoas do trabalho, bem como dos prazeres induzidos
pelo consumo,

A civilizacao tecnolégica & norteada por principios
que regem © seu funcionamento e diregao. £ facil a verificacao
num lance de olhos que, nesse contexto, tudo o que se refere a
técnica, tudo o que for tecnicamente possivel de ser realizado
deve ser feito. Que implicacgoes acarreta este principio? 1Isso
resulta num ponto no qual as burocracias e o crescimentc che-
gam a um estégio, deixando de servir ao homem, para servirem a
institui¢ao, apagando sua motivagdo original,

O ideal de eficiéncia absoluta como resultado do a-

N ? ns o b
vango cientifico e tecnologico e igualmente observado.

(77) ALVES {(op.cit.).

(78) BACAL (88, p. 67).
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C c¢crescimento eccnSmico, induzindo o aumentc da pro-
dugao, seJja do que for, também estéd imbufdo no principio da
tecnica.

Os lucros, as realizagoes, hipnotizam o homem e a
produgao wai neuroticamente devastando. Isso acontece em qual-
quer terreno: na educacao, quanto maior o nimero de diplomados
melhor. NoOs esportes,os recordes e g guantidade deles sao vis-
tos como @vango. 0 aumento da quantidade é o que importa;79

Nesse quadro, o jogo cede terreno ao esporte, que asg
sume regras rigidas, despoja-se do voluntarismo, liberdade,etc
e enguadra-se nas exigéncias do sistema. O uUnico aspecto gue
talvez temha ficado e que & presente, tanto no jogo, como no
esporte, sSao as caracteristicas de tensao e alegria.80

O esporte ganha cada vez mais vulto, transformando -
se num organismo da produgao e do consumo no tempo "livre", a-
tingindo as massas, as quais sofrem uma manipulagio ligada as
caracteristicas do sistema capitalista -~ submissac dos prati-
cantes as regras, taticas, fécnicas e condicionamentos fisicos.
Os praticantes transformam-se em profissionais e as equipes em
empresas. Lssas empresas vendem os espetéculos e transformam
os praticantes em artigos negociaveis (ambos tornam-se mercado
rias}. Por outro lado, 0s torcedores vao ser os consumidores,
sujeitos as mais diversas pressces e controles, bem como s0-
frer um processo de identificacgao imediata, automatica e in-

consciente ('"mimetismo") aos {dolos (atletas e clubes)ﬁl

A profissicnalizagao ocorreu em varias modalidades,

estadios multiplicaram~se pelo mundo todo com o objetivo d e

(79) MORAZIS (op.cit.) citando FROMM {(pp. 116-117).
(80) HUIZINGA (op.cit.).

(81) CESAR (81).
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- N . ~ 82
atrair publicoc das mals diversas classes economicas.

Nesse aspecto devem-se repensar as formas de movimen
to pelas quais o homem de nossa sociedade se exprime atualmen-
te e sua manifestacao em relacaoc aos espetaculos de massa.

Na Europa percebe-se uma preferéncia em primeiro lu-
gar, pela televisao e cinema, seguidas pelas partidas de fute-
bol e, nos EUA, o boxe, o baseball, as corridas de cavalos e
de automodveis, contrapondo—~se com a perda de vitalidade em re-
lagao a rituais religiosos e reunides politicas pﬁblicas.83

Atraves de um forte aparato dos meios de comunicacgao
de massa {(imprensa, TV, etc.), os esportes profissionais con-
gregam multidoes, expressio de uma sociedade sedimentada em va
lores como a rivalidade e a concorréncia, gue vive-ogs na rela-
gao com o outro.

As formas expressivas do movimento nao sao privile-
giadas, como a danga ou a observacao da estética do movimento.
Nos espetaculos esportivos essas formas também colocam-se  em
segundo plano, em favor de outros aspectos mais interessantes
para o sistema, como a exploracac do movimento humano por for-
cas politicas e econdmicas.

Verdadeiros rituais tornados ideologias que estran-
gulam a imaginagao em moldes aceitos sem hesitacao, organiza-—

dos muitas vezges por nagSes para impor patriotismo e controle.

(82) & manutenggo disso tudo se da com altos custos, COmMO mMOS-
tra DUMAZEDIER (80), e tambeém "em funcao dos melhores en-
tre os melhores esportistas; exige deles produggo méxima,
fomenta a alta competitividade para ressarcir investimen-
tos wvultuosos" (p. 112),

(83) GARAUDY (80).

(84) GARAUDY (op.cit.) argumenta que essas "crateras"(referin-
do-se aos estadios de futebol),servem para fazer ferver a
“"lava dos chauvinismos histéricos, tantc mais estﬁpidos
na medida em que todos sabem quantos milhoes "vale" esse
ou aguele jogador, vendido em leil3o na feira e que s0 se

enraiza numa ou noutra cidade pelo salario que lhe e pago"
(p. 177).
(85) 1dem (p. 179).
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O esporte encontra-se dentro de esgquemas e rituails
gque misturam grupos de diferentes classes sociais (patroes e
empregados, autoridades e suditos) e que reproduzem simbolica-
mente a desigualdade social através de alguns privilégios como
cadeiras numeradas, poltronas, vestimentas, etc. €, ao mesmo
tempo, consagram e legitimam através dos simbolos coletivos do
espetéculo essas desigualdades, manipulandoc pessoas € grupos,
jntroduzindo, atraves dessas relacoes, interesses "extra-ludi-
cos" e servindo para a diminuigao de conflitos sociais, desvi-
ando para a "festa" aquilo que poderia ser '"luta',.

A intervencao de interesses empresariais provocaré
uma ruptura na festa, liberdade, expresséo de vida. Vida que
muitas vezes recusa-se a identificar-se com aguilo que a clas-
se dominante permite.

Dentro do moderno processc de produgao no gual ¢ es-
porte esta inserido, a qualificagéo das pessoas gue o praticam
& medida pelo desinteresse intelectual (comumente ouve-se di-
zer que "tal jogador ¢ pago para jogar e nao pensar"),pela sua
mecanizagaoc e pela sujeigao aos procedimentos e regras exigi -
dos através dessa pratica.

Se antes, no mundo do Jjogo, havia uma dinamica funda
da num associlativismo espontaneo, a partir de uma construgéo
1Gdica comum ao grupo de amigos, agora o sentimento de dominio
pela forga prevalece, aniguilando o esquema anterior, fazendo
com que os mais fortes sejam imbuidos de um sentimento de pro-
priedade (em relagdo ac proprio corpo) e de poder (em relagao
ao dominio pela forga) comparado ac espago ludico anterior.

Frente a essa realidade, podemos afirmar que o €spor
te 6 um fator de sociabilizacao ou seria um instrumento ideolé
gico, visto que expressa um comportamento induzido a competi~
¢3o cega, a racionalidade técnica, ao rendimento, os quais re-

presentam valores hipervalorizados dentro do sistema?
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O esporte de certa forma propoe uma dualidade compos
ta por dois pélos, baseada em princ{pios morais, A qualifica-
gao técnica é definida através de caracteristicas dicotSmicas:
bom/mau; vitéria[derrota; certo/errado; sucesso/fracasso, como
se a realidade e 05 seus problemas se enguadrasse nessa visao
dual e oposta.

Existe em torno do esporte, toda uma burocracia atra
vés de competigaes, federagSes, clubes, etc,,exigindo infraes-
truturas organizacionais, técnicas de gestao, juridicas, etc .
Burocracia esta que remete—oc a um carater de instituigao e por
assim assumir essas caracteristicas, torna-se um instrumentd
de controle social.

Ha varias formas legitimas de se conceber a relagao
entre o comando e a obediéencia (o dominio), pois a pessoa que
domina, desde que suas ordens sejam executadas, possui a auto-
ridade, sejam quais forem as razoes pelas quais os membros se
submetem (medo, respeito, utilidade, oportunidade, tradigéo s
etc). O importante ¢ despertar nos membros a fé em adesso a
verdade que ela representa.

A burocracia é classificada como a forma tipica  do
dominio legal. Nela encontramos uma equipe de funcionarios qua
lificados que ndo sao donos de seus cargos, nem tampouco  dos
meios de administracac, mas que aplicam inUmeros regulamentos
~constitutivos num empreendimento continuo de fungoes publicas
institufdas por leis e distribufdas em competéncias diferencia
das. Verifica-se a existéncia de servigos definidos e competén
cias rigorosamente determinadas pelas leis ou regulamentos,con
uma hierarquia das fungaes, com possibilidades de promocaoc dos
funcionarios com base em critérios objetivos. Nota-se, portan-
to, uma separagao completa entre a fungBo e o homem que a ocu-
pa, pols como foi dito, ninguém pode ser dono de seu cargo.

3 ~ - L3 L] - * [}
A administracao burocratica exige dos funcionarios
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gualidades como a precisgo, a previséo racional e uma especia-
lizagao para resolver os problemas, fiscaliza-los e controla-

los,
Em vista disso, os problemas tornam-se cada vez mais

técnicos e racionais, e os funcionirios tém uma tenddncia  em
considera—los num sentido material e utilitarista.

Como conseqliéncia dessa burocratizagBo em varias ins
tancias do sistema, wvamos encontrar grande influéncia sobre o
efeito produzido na forma de educagao e instituig50.86 Ao con~
trario do gue pode parecer, =a exigéncia de diplomas especiali-
zados nac se da pPor se almejar mais cultura e conhecimento ,
mas € devida a limitagéo de oferta de postos, constituindo-se
o "exame" o meio para se chegar a eles.

A disciplina na sua forma mais racional é a burocra-
cia, a qual & "objetiva" e vai colocar-se com firme "objetivi-~
dade" a disposigao de qualquer poder que se interesse por ela
e tente estabelecé-1a.%’

Na Idade Média, coOme na época moderna, a "disciplina
militar" foi substituida pelo patrao ideal, tanto nas antigas
plantagSes, como nas empresas industriais modernas. A diferen-
ca entre elas € que essa ultima baseia-se numa racionalidade ,

Com 2ajuda de métodos adequados de medigao, calcula o rendimen

to méximo dos trabalhadores e meios de producio.S®

(86) Com referencia as instituigoes educacionais e a burocrati
zagao, WEBER (69) vem mostrar como estas "encontram-se
sob a influencia predominante da necessidade de atender a
aquela "formaggo cultural" que cultiva os ensinos cada
dia mais indispenséveis para a burocracia moderma: o en-
sino das especialidades” (p.749).

{(87) WEBER {(idem.).

(88) Como mostra WEBER (idem), "o adestramento e exercxtagao
raciomais baseados em tais calculos, alcanca manifestadamen
te:seus melhores triunfos no sistema amerlcano dogerente
c1ent1f1co”,o qual extrai as ultimas conseqliencias da meca
nizagao e organizagao disciplinadora da empresa" (p. 888).
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O homem adequa-se as exigéncias externas (ao instru-
mento, & maquina, as fungdes) que o planejam, despojando-se
desta forma, do seu ritmo orgénico natural, o que também ocor-
re mediante uma decomposigao organica pela funcdo muscular, e
igualmente através de uma economia de forgas que conduzira ao
alto rendimento. Correspondendc as condigoes de trabalho, e
criado um novo ritmo.

Na organizacao burocratica, observa-se o desenvolvi-
mento desse processo de racionalizagéo ocorrer paralelamente a
concentragao dos meios de exploragao em poder da chefia.

A disciplina surge como um fenomeno universal, nesse
quadro, como conseqiiéncia da racionalizagio da satisfacao das
necessidades pol.{ticas e e‘:c:on'o\n'aicas.89

O avango técnico—cientifico foi levando a transforma
goes nas relacoes de produgao, resultado de preocupagaes diver
sas, como passaremos a analisar, proporcionando o surgimento

. -4 = - x
de uma sociedade com caracteristicas proprias.

4, A sociedade péswindustrial

A sociedade pés—industrial, caracterizada por muitos
adjetivos como cibernética, neotécnica, programada, eletroni-
ca, etc. & uma sociedade aonde nota-se a interagao de dois ca
racteres economico-sociais interdependentes: primeiro, a gran-
de concentragao dos trabalhadores no setor terciario ("servi-
gos") e um grande avango do desenvolvimento do progresso técn_i_
co (maguinas, homens especializados, etc.) o que resultara em

altos niveis de produgéo.

(89) WEBER (op.cit., p. 888)

(90) DUMAZEDIER (80, p. 51).
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Igualmente, em relagéo a arte e literatura, denomina

-se essa sociedade como pos-moderna e marca-se a ruptura entre
os periodos através de fatos, por exemplo, como no infcio  da
decada de 60, quando a Universidade institucionalizou o moder-
nismo radical (que se constituia numa arte subversiva) passan-
do a cons3ideré-lo académico. !
Outra ruptura € indicada num momento pés IT Guerra ,
cnde uma rova espécie de sociedade se formava. Era a sociedade
do capitalismo multinacional, sociedade dos midia, da obscles-
céncia programada, do advento da cultura do automével, de uso
da televisao e outros meios de comunicagao até o momento Jjamais
igualados ..

Se antes, na sociedade industrial, tivemos o impacto
da automatizagdo - a substituigfo da atividade humana pela ma-
quina, agora verificamos o surgimento da automagao - a substi-
tuig’éo do raciocinio humano, ou a sua velocidade, pelos pode-
res eletrSnicos da computacgao.

Vamos ter uma modificagaoc radical na relagdo homem-
méquina, atraves do processo de auto—reguzagélo. A alienacgao
gue existia na sociedade industrial como consegliéncia de wna
divisao social do trabalho e da propriedade ( nao-participacao
do individuoc na empresa, como na mais-valia) como ¢ marxismo a
pontava, muda para uma alienacao existente, inclusive em mol-
des nao-capitalistas de exp}_oragéo, presente na estrutura da
nossa vida cotidiana (como por exemplo, ©s meics de comunica-

95.0 de massa), envolvendo exploradores e explorados.

(91) JAMESON (85, p. 26).

(92) JAMESON {(idem) analisandec os aspectos dessa nova socieda-
de comenta que "marxistas e naoc-marxistas conflulram para
um semnrtimento comum de que a certa altura, apos a 11 Guer

ra Mumdial, uma nova especie de sociedade comegava a se
formaxr™",.
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A alienagao € causada desde a elaboragao do objeto
ate sua existéncia, fazendo escapar aos homens 0S processos
que conduzem ao resultade final, bem como as interagoes que
provocaram sua produgg.o.93

A sociedade pés—industrial & uma sociedade totalmen-
te aparelhizada. Funcionaliza a indistria e a agricultura, E
constitufda na maior parte por funcionarios administrativos
("servigos" e '"white collars"), uma pequena parte por opera-
riocs e uma infima minoria por camponeses. '

Agora tem-se um "mundo codificado" aonde ccorre a
praxis do funcionarioc. Para ele a conotagao do "viver'" refere-
se a funcionar dentro de um aparelho que lhe concede direitos.
Se estes direitos forem negados, € gque o aparelho esta funcio-
nando mal e nao foi programado devidamente. £ necessario que
seja consertado. O direito para ele & um juizo formal, nao éti
co, nem politico.

A burocracia deixa de existir, e se ha algum indicio
desta, € que as coisas ainda nao foram bem programadas.g5 Os
funcionarios comparam-se acs servos e operarios das sociedades
precedentes e nao aos camponeses e empresérios das mesmas. Ago
ra a classe dominante sera composta pelos programadores, ou me
lhor, pelos aparelhos, pois aqueles também nao sio nada alén
do gue funcionarios especializados.

0O homen & simbolizado por nimeros ou cifras inseri-
dos em cartoes perfurados para algum programa,.

Nesse contexto, diferentemente dos antecedentes

H

(93) DORFLES (65, pp. 73-74).
(94) FLUSSER (op.cit.).

(95) Essa sociedade "sera dominada pelos programa de funciona-
mento... que sera TECNOCRACIA." FLUSSER (op.cit., p.37).

(96) "Sera uma sociedade des-humana' completa FLUSSER (idem).
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"teoria" significara talvez, estratégia de Jjogos: informatica,
teoria das decisoces, etc.

Ha um processo de encolhimento (minimemérias, mini-
preogramas que dotam os a;arelhos).g7 Isso resultou numa desapa
rigao de wvalores, restando fungoes gque nao sao definitivas, co
mo também houve a desmitizacAo de modelos. ©

Dentro desse quadro, desse automatismo, o esporte pa
rece nao escapar. Nota-se a justificativa "cientifica" dos pro
pésitos da metodologia do treinamento desportivo atraveés de
préticas gue utilizam cada vez mais, aparelhos sofisticados,
computadores, etc., mostrando que o "atleta" € um "produto de
laboratério”. A tecnologia e presenga constante no campo des-
portivo, aonde as marcas sao perseguidas incessantemente.99

Na época pos-industrial com o crescente predominio
tecnolégico e todo ¢ seu automatismo advindo, bem comoc com o)
avango de uma sociedade caracterizadamente urbana, o valor que
passa a ficar em evidéncia & o lazer. Numa breve retrospectiva
para um melhor entendimento, podemos nos reportar para a ul-
tima metade do seculo XIX, quando as Jjornadas de trabalho,apés
passarem por um periodo de prolongamento excessivoe (chegando
a 16 horas diérias), comegam a ser reduzidas., Isso é produto

das lutas operarias emergentes, bem comoc do advento da maquina

(97) "Sao "chips" de silicio que permitem armazenar quantidade
grande de informacac em espa¢o muito pegueno'" (p. 83).

(98) Como bem mostra FLUSSER (op.cit.), "o encolhimento dos mo
delos des-humaniza. Desvaloriza a vida. A vida em contex-
to miniaturizado ¢ absurda" (p. 87).

(99) Ilustrando esse ponto de vista, vem TEIXEIRA (73), escre-
vendo que "a ccoperagao da ciencia nas atividades fisicas
tem sido de tal monta que‘jé se pode prever,de imediato,o
efeito dos esforgos do homem em movimento atraves de radio
técnica. Ja existe o telerregistro do treinamento” (p.86).
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moderna, de uma divisao do trabalho mais eficiente e de uma or
ganizagdo mais racional e produtiva do trabalho. Essa reducio
trouxe uma maior concentragaoc e intensificac¢do do trabalho, au
mentando © desgaste do trabalhador. 0 aumento da produgao, bem
como sua intensificacgao, necessitando de mais trabalhadores,
fez com que houvesse a necessidade de recuperar mais ré.pida e
eficientemente a forga de trabalho. A redugao da jornada d e
trabalho criou condigoes para realizar atividades num " tempo
livre ", as quais iriam se wvoltar para o préprio trabalho, uma
vez que serviriam para recuperar as forgas desgastadas nele.

Tanto no regime capitalista como no socialista, ob-
serva-se & mesma progressao da Jjornada de trabalho nos paises
desenvolvidos economicamente.looo meio técnico extrapola as re
lagoes de produg'é.o que estruturam a sociedade capitalista, nao
obedecendo os esquemas classicos da luta de classe. Nao e por-
que os meios de producao sao coletivizados num regime planeja-
do de um socialismo de Estado, que isto resultara na anulagao
dos efeitos do meio técnico nessa mesma sociedade l01

Em relagao as atividades de lazer, igualmente sao ob
servados problemas nos dois sistemas. Enquanto no soc¢ialista
observa-se uma politica autoritéria no que diz respeito ao de-
senvolvimento das massas, no capitalista ocorre um lazer anar—
quico fundado em bases comerciais. 102

Na sociedade pésmindustrial, nota-se a presenga de
uma sociedade caracterizadamente urbana, com alto desenvolvi-

mento das forgas produtivas, como vimos.

(100) FRIEDMANN (66, p. 99).

(101) FRIEDMANN (68) langa a pegunta:"Cinquenta horas de traba
lhoe por semana na cadeia de 3untura dos motores numa fa-<
brlca de tratores ou de automoveis s3o em si mesmas,mais
"atraentes'" em Goski que em Detroit?" {(p. 137).

(102) DUMAZEDIER (76, p. 279).
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Se todos os intervenientes discutidos contribuem ca-
da vez mais para aumentar o tempo "livre" da populagao, como
fazer para que esse espago converta-se em beneficio do cresci-
mento econdmico? Ora, se esse tempo nao e voltado diretamente
para a produgac, sera cada vez mais incentivado para voltar-se
para o consumo.103

Cria-se cada vez mais todo um aparato industrial pa-
ra produzir bens que deverao ser consumidos nesse espago, bem
como sao incentivadas préticas gue se associem ao incremento
desse consumo. O corpo do homem é visto como um eterno consumi
dor e por isso sofre uma revalorizagéo, passando a ocupar um
espago até entao negado na nossa cultura (da hipervalorizacao
da alma passa-se para uma hipervaloriza@éo do corpo). Em rela-
950 a arte, as formas consideradas mais agressivas ('punk rock!
"rock pauleira'" - como € chamado no Brasil) ou todo o material
socbre sexo explicito, sao comercializados com exito e consumi -
dos rapidamente, diferentemente da producac da sociedade ante-

, 104
rio

-

"~ . .
Nota-se que a tendencia do aumento do tempo "livre",
da semana curta, podera levar a uma cissoc acentuada na dicoto-

mia lazer/trabalho. Se por um lado poder-se-a ter um trabalho

(103) Resumindo uma pesquisa feita por DUMAZEDIER (apud LEIF e
BRUNELLE,op.cit.) na qual ele aponta as tendencias prin~
cipais referentes aos aspectos lazer e trabalho que ja e
ram percebidas nas décadas de 50 e 60 na soc1edade fran-
cesa, podemos citar: 1) De 46 a 68, o setor terciario
passou de 353% a 44%, o setor secundario de 31% a 39% e o
primario caiu de 34% para 17%; 2) Concentracao demogréfi
ca urbana com aumento na participaggo da populaggo ativa
(20%); 3) De 58 a 68, as atividades de lazer estao entre
os doze produtos que apresentaram a malor taxa de cresci
mento economico (p. 82).

(104) Comc argumenta JAMESON (op.cit.), "muito pouca coisa res
tou da arte contemporanea, em forma de conteudo, que pa-

reca intoleravel e escandaloso a sociedade de nosso tem-—
po" (p. 25).
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odiado e evitado, por outro, ter-se-a um tempo "livre" tambem
odiado pela sua inutilidade, alienado e evasivo.lo5

0 acréscimo do tempo "livre" ocorre vanguardamente
nas nagoes mais desenvolvidas, as quais institucionalizam as
atividades lﬁdicas, transformando-as de ocasionais em permanen
tes.106

No Brasil, aleém da urbanizagio ocorrer relativamente
mais tarde, como apontam os dados, a tendéncia pela diminuicgao
do tempoc de trabalho igualmente nao apresenta-se com as mesnas
caracteristicas dos paises mais desenvolvidos como finais de
semana prolongados, maior tempo de férias, licengas, e‘tc.l-07

Em relagao a vida soclal, percebe-se a passagem do
coletivo, aonde o individual quase nao tinha sentido (socieda-
de pré-industrial), para um individualismo progressivo inicia-
do na sociedade industrial, engendrado no bojo do capitalismo,
através da divisao social do trabalho, resultando num homem
contempor%neo desprovido de suas dimensoes sociais, de um en-
gajamento com sua sociedade. Ao invés da participagao polftica,
da conscieéncia sobre a necessidade de mudanga, ©0s homens tor-
nam-se capazes cada vez mais de se apropriarem de idéias do ti
po 'cada um por si", "cada um faz o que gosta", etc.108

Muitos fatores contribuiram para © guadro que resul-

e 'y
tou nesse pos-industrialismo.

(105) DORFLES (65, p. 131).
(106) LE BOULCH (op.cit., p.63).

(107) Esse assunto ¢ desenvolvido por MARCELLINO (83) apontan-
do a caracterizaggo da sociedade brasileira com configu-
ragges urbanas "a partir do censo de 1970, tendencia es-
sa coenfirmada pela analise dos numeros levantados em 80,
com enfase na concentragao da populaggo ncs grandes cen-
tros" (p. 21).

(108) Como escreve MORAIS (83), "a mecanizaggo anterior,que a-
cima de tudo significou fragmentacao e separacao,deu ori
gem a males muito grandes como o individualismo e o na -
cicnalismo" (p. 152).
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A ciéncia comegou a mostrar que a verdade nao era ab
soluta, que ¢ universo & incerto. Lobachevski parte do pressu-
posto de qgue através de um ponto podem passar duas linhas para
lelas a uma reta dada. Desmorona a pedra angular da certeza ci
entifica - a matematica. De repente, deixara de ser absoluté?g

Riesmann, um cientista alemao, apresentou um sistema
de geometria que nac apresentava qualquer contradigao interna.
Apenas era incompativel com as geometrias de Euclides e lLoba~
chevski.llo

Poincareé concluiu que os axiomas da geometria sao
convengoes orientadas por dados experimentais, mas livres, sen
do limitados apenas pela necessidade de evitar contradigaes%ll

Gibbs, para o qual toda energia e organizagao tendem
naturailmente a deteriorar-se, a ordem do universo € o mencs
provével e 0 caos © mais provével. Apresenta um metodo elabora
do com recursos estatisticos para conhecer a realidade, mesmo
em suas incertezas.llz

0 sentimento de permanéncia e estabilidade das con-
cepgoes fisicas de Isaac Newton, dominando o pensamento nos sé
culos XVII, XVIII e XIX, abrangendo varios setores da humanida
de (religiao, arte, etc.) teve o seu alicerce abalado.

Esse mesmo sentimento parece ter norteado os arte-
saos da sociedade pré*industrial e depois, da sociedade indus-
trial., A produgao de objetos duraveis e sua manutengao prevale
cla.

Devido as mudan¢as vertiginosas, houve uma correspon

déncia paralela na produgao de bens: objetos eféemeros, produ-

tos descartaveis, envolvendo uma concepgao de vida. Para a ecpo

(109) PIRSIG (85).
(110) PIRSICG (op.cit.).
(111) Idem.

(112) MORAIS (83, p. 133).
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nomia as wvantagens sao extremamente majores. Significa aumento
de produgac, assim como diversificagao de produto. O esguema
anterior mostra-se antieconodmico. Tudo precisa se tornar obso-
leto o mais rapido possivel. Apareceram casas pré-fabricadas ,
que quando chove, entra égua, carros com painéis de plastico,
cujos botoes embutidos emperram ou quebram com a maior facili-
dade, etc.

A ciéncia e a técnica passaram a ser exploraveis ece
nomicamente,

Todos esses acontecimentos comegaram a despertar um
certo panico no homem moderno. A incerteza estava presente.

Fazla-se urgente encontrar uma saida para deter o
processo de deterioragao, encontrar calculos precisos.

O raciocinio cibernético comegou a ser desenvolvido
com certa rapidez e eficacia.

O computador foi criado para calculos e racioc{nios,
valendo-se de uma extrema velocidade (realiza em tempo minimo
aquilo que especialistas levariam centenas de anos para fazer).
O seu mecanismo partiu de conhecimentos do desenvolvimento do
funcionamento do sistema nervosc humano, porém sabe-se gue ele
nao substitui o homem, pois deve ser programado por este, nao
sendo capaz de expressar juizos de valor.

A humanidade comegou a temer a si prépria, nao aos
computadores, como muitos pensam, mas aoc uso que o0s homens fa-
zem dele.,

Esse raciocinio cibernético em desenvolvimento utili
za-se das nogoes de entropia, retroalimentagao (feedback), ho-
meostase, Ffundamentais para sua compreensio.

Sera coincidéneia o que vem ocorrendo em ramos empre
sariais, no esporte, no lazer e em outros, com o gue estamos
discutindo agui?

Partindo do esquema tradicional de processamento de
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dados de um computador, podemos visualizar de forma bastante

simplificada o seguinte gréfico:

CONTROLE < RESTRICOES
ENTRADA PROCESSO safpa
E FEEDBACK

Nota-se através dele toda uma preocupagio quanto ao
planejamento, organizacgao, execugéo e controle. Essas quatro a
tividades constituem os gquatro sistemas que compaém a Escola
Comportamental do pensamento administrative. A administragao
"cientifica" moderna inclui também, além dessas, ordem e coor—
denagao.

Em outras areas do conhecimento humano pode-se perce
ber esse mesmo grafico,adaptado a cada uma das fungdes propos-
tas. Por exemplo, na area de aprendizagem motora, varios grafi
cos desse tipo sao utilizados. De forma ilustrativa podemos

utilizar este sem variacgoes:

INFORMAQEO MECANISMOS MECANISMOS MECANISMOS
L >
PERCEPTIVOS DECISORIOS EFETORES
(selegao) (organizagao)
FEEDBACK

Na analise de estratégias de marketing e produgao nas
empresas, encontram-se esquemas muito parecidos como esse da

retroalimentacac (feedback), homeostase, etc.
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Ainda na area economica, na relagac entre unidade
produtora e sistema, encontram-se tambem varios modelos de in-

sumo-produto. Para exemplificar, um bastante simplificado:

APARELHO UNIDADE MERCADO
b | INSUMOS |} 5| PRODUCKO [
PRODUTIVO PRODUTORA CONSUMIDOR
{(empresa)
T

Na area de lazer, com interesse especial aqui, esse
tipo de abordagem peculiar € desenvolvido empregando os para-
metros da Teoria Geral de Sistemas dentro de um clube dedicado

a pratica de atividades recreativas:

CONTROLE RESTRICOES

Legisiac3o vigente
Limites8o dos recursas
financeiras
Limitac8o de
instaiacBes @

ENTRADA FECUTSOS Materiais

Padrdes da efegibilidade, diretoria e comissdes
Controle de recursos finangeiros e
Controle administrativo

Estatutos
instalacOes existentes e PROCESSO .
recursos rrateriais. PRODUTO {(SAIDA)

Corpo Administrative, Diretoriae piAdequacio da entrada para o produto final (administracdo, =N
Conseihos, Estatutos, cristividade, expansdo, manutencio e desenvolvimento)

Recurses Financeiros Bem-Estar Sociat

FEEDBACK
ReformuiacBes provenientss de avaliages no produto final —
SISTEMA BEM-ESTAR SOCIAL {Bem-Estar Social}
{Recreativo)
Figura 4

Extraido de CAPINUSSU (85, pp. 43-44).

Observando o quadro acima e refletindo sobre o signil
ficado desse fato, varias questoOes vém a tona.

Sera que o ambiente pos-industrial constitui-se num
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"jogo" de sistemas complexo?

Sabe-se que atualmente os programas computadorizados
sac jogos e muitas pessoas desta nossa época consideram-se pe-
¢as de um "Jjogo", tanto gue numa situagao de problema e confli
to se pergunta: Quais as estratégias gue estao em "jogo"?

Os eventos programados dirigem os homens. Pode-se
até brincar com os eventos, mas nao escapar da estrutura do
aparelho em fungao do qual estid se operando. Tém-se restrigdes
a determinadas "regras do jogo'.

Diante dos programas a questac '"como funciona?" se
sobrep5@ é_pergunta "qual a sua realidade?". 0 efeito produzi-
do ("output") passa a ser a questio da verdade e falsidade.

Esses "jogos" nao representam mais a experiéneia con
creta, mas ao contrario, ela é que representa os "jogos® que
nos levarao a vivé-la. Vai-se vivendo uma realidade codificada.

Porém, divertir-se nao é acumular sensagoes e armaze
na-las, como se quiséssemos guarda-las na memoria, nem tampou-
co acumular sensagces que serdc eliminadas porque nao  foram
digeridas. Por isso no divertimento nao podem funcionar o "out
put" e o "input" como se fossem aparelhos orais e anais. Se is
S0 acontecer, realmente os aparelhos vao programar os homens
e considera-los como "feedback'", para uma eterna repetigao.113

As conquistas da informdtica sfo aplicadas ao 1ddico.
Microcomputadores, video—jogos e brinquedos eletronicos exer-
cem uma grande atragac zchre o pﬁblico consumidor, estimulada
pelos meios de propagandz.

Resta aqui indagar até que ponto istec nao representa
manipulagdo, impedindo a reflexSo e impossibilitando formas va
riadas de expressgo, devido ao uso que esta sendo feito.

Existe uma total entrega do jogador as normas exigi-

das pelo programa, as quais sao aceitas sem nenhum questiona-

(113) FLUSSER (83},
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mento.

0 funcionamento da maquina submete a sua légica gual
quer criatividade., A linguagem desenvolvida no jogo e da méqqi
na e nao do jogador. Ela monopoliza a acao,

0 jogador, alem da concordancia com uma situagao da-
da, deve adaptar seus movimentos em fungéo do que o programa
exige, que resume-se em apertar botoes e manipulé-los, bem co-
mo deve adaptar-se com a pressao exigida para coordenar o que
aparece no video.

Quanto maior a submisszo do Jogador, maiores serao
as recompensas, pols ao contrério, corre-se o risco da derrota.
Tudo isso sem o minimo espago para questionamento, reflexaoc e
discussCes sobre concordancias e discordincias.

Apesar da sensacaoc de estar dirigindo o jogo, a pes-
soa esté subordinada ao programa pré—estabelecido;114

Mesmo numa época tao automatizada, a méquina nao con
segue realizar coisas que sao especificamente- humanas - o brin
car, o simular, o divertir-se, o fantasiar... Quando essas par
ticularidades desaparecem, © homen perde marcas fundamentais
de sua singularidade.

Cada vez mais fantasias sao calculaveis e politica -
mente impotentes. Nao suscitam inspiragoes para uma transforma
¢ao social genufna. Quando ndo s3o excessivamente excéntricas,
inspiradas pelo fomento ao consumo presente no nosso cotidiano
e acabam tornando-se concretas apenas para a elite dominante.

~ 115
A '"racionalidade generalizada da existencia" ex-—

(114) Como discute OLIVEIRA (84), "H4 uma ilusio de atividade
que. reduz o bom jogador ao bom imitador, équele capaz de
assimilar e reproduzir determinado numero de agges, sem
tempo e espago para refletir e criar. Dai a necessidade
de se decorar o trajeto da aventura, isto é, memorizar o
programa" (pp. 45-46),

(115) WEBER (69).
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trapocla-se para todos os campos da humanidade. Tudo é passivel
de medig’é’.o dentro desse conceito (sexo, palavra, lazer, etc.).
Medida € sindnimo de seguranga e controle. Setores que escapa-
vam dessa coergao foram atingidos através de organismos especi
alizados e eficazes. A ordem contavel e produtiva atinge os fa
tos e acormtecimentos da vida.j“16

Sera que © esporte levado aos limites maximos de ren
dimentos, favoreceu alguma vez o desenvolvimento da fantasia,
da imaginagao, enfim, € um campo fértil para novas possibili-
dades criativas?

Nota-se gque o esporte profissional nunca funcionou
ao sabor da imaginacgao, mas da ldégica que o idealizou. Uma 1o-
gica impregnada e fundamentada no crescimento econdmico e no
desenvolvimento industrial, bem diferente do 1ﬁdico, gue nao
foi criadc sob essa 6tica, sendo historicamente anterior, como
vimos.

Aonde a pressao economica impera, até ideais envol-
vendo valores elevados, nao conseguem ser justificados, poils
nao ha uma relacao entre eles e a escolha do sujeito, condici-
onada a esSsa pressac. A busca da rigueza, da posse € do poder
agssoclam~se com paixaes rmmdz:a.mas.117

Na sociedade que se vive, o Jjogo perde sua relagao e
rotica, pois ha uma desnaturalizagdo do jogo da crianga, como
uma perversao do Jogo do adulto. Em vez de estar a servigo do
homem o submete, e desta forma pode se tornar num fato alienan

te.

(116) Entac, diz MAFFESOLI (op.cit.),"jogar e se divertir, a-

mar, expor-se ao sol, aproveitar-se do tempo que passa ,
enfim, tudo ¢ que constitui a aventura existencial “dins-
creve-se por um efeito de estrutura espec{fica, na ordem

da medida, da economia” (p. 36).

(117) WEBER (67, p. 131).
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Cada vez mais o0 esporte-mercadoria foi ganhando ter-
renc no mundo adulto e cada vez mais os adultos querem confis~
car a liberdade ludica das criangas, pedagogizando o jogo. 118
Por isso, nao & suficiente dar ¢ direito ac jogo, mas mais im-
portante é despertar e manter o desejo pelo Jogo.

A liberdade & fundamental. E ¢ encontro com ela pode
ser o espago lﬁdico, acnde as pessoas se relacionam com o re-—
al, vivenciando-o a seu modo. Através do lGdico, nSo se  esta
pretendendo uma evaszo da realidade, mas, ao contrério, procu~
ra-se construir e recriar essa realidade, desistindo da légica

. . s 119
dominante do presente estado de coisas e tornar-se criativo.

(118) LEIF e BRUNELLE (op.cit.).

{(119) ALVES (86).



CONCLUSOES

As conclusoes apresentadas nzo se constituem a fina-
lizagao de algo, mas sim a contlnuidade da reflexao sobre o te
ma, num processo de busca constante. Como foi elucidado inici-
almente, essa pesquisa representa uma parte de um estudo mais
amplo do assunto, a qual sera apresentada num estégio posteri-
or, onde havera a oportunidade de se discutir um exemplo vivo
de relagaes humanas travadas em torno do 1ﬁdico, bem como as-
pectos peculiares da cultura de nossa sociedade.

Das discussoes levantadas, notou-se no jogo a ocor-
réencia de um dominio da situacgao pelos jogadores, ao mesmo tem
PO Que oS mesmos sao por ela dominados. Ela pode ser modifica-—
da na mesma medida da modificagao dos envolventes. Os papeis
sao criados, porém devem ser incorporados. As regras sao modi-
ficadas, mas submetem-se a elas.

As regras da realidade sao transcendidas pela ativi-
dade 1udica. Identifica~se uma transgressao. A possibilidade
impossivel de um mundo aberto a liberdade e alegria.1

Essas "experiéncias senscrials imediatas'" podem aca
bar numa “gratificag&o substitutiva. Se isso acontecer, vao
se constituir numa sublimagao da intuicdo criativa da socieda-
de, quandoc ao contrario, o prazer sentidoc deveria alertar para
o "aperitivo do ausente". Portanto, deveriam trazer a consciég
cia da realidade de um mundo fechado ao prazer e a alegria. Ha
uma tarefa politica nao concluida, com a qual deve haver u m

comprometimento.2

(1) ALVES (8¢6).

(2) Completa ALVES (op cit.) dizendo: "A visao da liberdade e
a sua comemoragao no presente nao podem existir sem respon
sabilidade politica™ (p. 107).

120
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Talvez o impulso que conduz ao jogo nao seja a com-
petigéo, como muiltos comentam e enfatizam, mas sim, muito mails
© desafio que se sente frente a essa atividade, Esse impulso
transformador nao encontra-se numa relacic tho estreita com a
competig50.3

0 desafio posiciona-se igualmente numa conexso com o
risco, outro fator intrinseco importante no jogo - o risco de
nao ser bem sucedido. Isto induz ao medo.é Por mais que 5 e
sustente em regras e se apoie em algo externo (qualquer objeto)
do Jjogo, estara o Jogador sujeito a incerteza e risgco.

Acrescentando, na atividade 1ludica presencia-se o fe
nomeno de troca. Quem joga sempre partilha alguma ccolisa com al
guém ou com algo em termos de experiéncia e vivéncia.

O prazer parece sO existir na medida da obtengio da
satisfagao por vencer o desafio completo ou pela certeza de se
ter conseguido zombar dele, o que também significa ultrapassa-
lo de alguma forma., No Jjogo, as possibilidades e capacidades
sao testadas e a prépria tentativa de superénlas é realizada
num contexto lﬁdico, ou seja, sem ansiedades extremas.

Para visualizar esses fatores basta recorrer as atu-
agoes infantis passadas, ou mesmo adultas (apesar do "bloguea-
mento" do 1ﬁdico), num jogo de pegador ou outro qualquer,

Nota-se gue o jogo realmente perdeu espago na cultu-
ra de nossa sociedade, apesar dos valores impl{citos. Cabe a
nos educadores, se e que acreditamos nesses valores, resgaté—
lo. O espago fundamental para que isso ocorra é a escola, para

lelamente ao desenvolvimento de movimentos populares, atraves

(3) HUIZINGA (op.cit.) ¢ um dos autores que colocam a competi-
¢ac como a grande forga impulsora da prépria atividade. Po
sicao esta nao compartilhada aqui.

(4) Aqui lembrando BUYTENDJK (op.cit.) citando HENRIOT: "0 que
e o medo Senao a consc1enc1a de ter que jogar?®" (p. 82).
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de discussces académicas profundas em torno do tema. Isso por-
que as observacoes superficiais fragilizam gqualquer argumento,
tornando-se complexa a recuperagao do lﬁdico, visto a légica
dominante do sistema. 0 papel do educador na relagao pedagégi—
ca, & agqui pode-se mesmo colocar sus interferéncia, torna -~ se
crucial.

Deve-se poreém estar atento, pois essa mesma educagao
muitas vezes vem tentando domesticar o ludico e, atraves dessa
atitude, domesticar os préprios educandos. 0 Jjogo tornaria-se
alienagao se submeter o educando. Ao contrario, deve ser colo-
cado a sua disposigao.

Uma vez cerceado ou, desenvelvido como meio para, ©O
jogo deixa de ser jogo, passa a ter um carater utilitarista. O
contrario deve ocorrer, isto &, a atividade ludica & um fim em
si mesma, mas seus elementos podem ser utilizados para se dig-
cutir ou desenvolver certos conhecimentos, pois existe una
”func;éo significante" ¢ com determinade sentido conferido a a-
¢80. A educagao deveria estar mais atenta nessa capacidade 1ii-

o 7
dica de exercitar o simbolico.

(5) Lembramndo as palavras de ZHUKOVSKAIA (82): "Se & errado in
terpretar ¢ jogo come uma manifestaégo dos instintos pura-
mente biolégicos, também seria falso reconhecer a premedi-
taggo fatalista do conteudo dos jogos pelo meio: tanto uma
coisa como a ocutra conduzem a que se ignore ¢ papel que de

sempenha a educadora no desenvolvimento dos jogos infantis®
fp.lf)).
(6) HUIZINGA (op.cit., p.3).

(7) Como bem coloca FARRI (op.cit.): "0 recurso ao simbolo per
mite nao s¢ abrir vias no desconhecido, transportando-nos
para um outroc "espago" e um ocutro "tempo", mas tambem aju-
da-nos a lidar com questoes delicadissimas no processo de
formagao das criancas: emocgdes, caréncias, temores, ale—
grias, etc."(p. 150). Deve ser acrescentado mais uma vez

sua importancia na Passagem do concreto ao figurado denrro
-~
das experiencias culturais da criancga.
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C Jogo no contexto escolar é um fator importante pa-
ra romper a dualidade entre "ensino-trabalho-controle-qualida-
de' e "rec:reio-—jogo—liberdade—espontaneidade”.8 A vivéncia 1§
dica pode auxiliar na quebra dessa barreira, conduzindo ao al-
cance da unildade por meio da "recriacgao',

Numa sociedade voltada para o consumo supérfluo, e-
xercido em sua maior parte no tempo disponivel das pessocas, a
educagdo mnao deve se omitir, fazendo-se necessaria uma refle—
xao critica sobre a situagio que conduz o homem & Se colocar
cada vez mais para o "ter" em detrimentoc do seu "ser'. 0 tempo
disponivel como tempo de r::r*:iac;éic:’,9 reflexao e engajamento de-
Ve ser uma preocupagéo basica dentro de qualguer proposta edu-
cativa. Ao contrario, corre-se o risco de cada vez mais acentu
ar-se a falsa dicotomia entre lazer e trabalho. Dicotomia van-
tajosa para o sistema, porque aliena os dois setores basicos
da existéncia, provocando uma desintegragéo do sei* humano. Evi
dentemente esse aspecto na escola regquer uma orientagao para
praticas Que possam ser desenvolvidas no lazer, nac de forma
massificanite e consumista, mas sim com objetivo de proporcio-
nar e indicar possibilidades e opgoes nas quais os educandos
possam desenvolver atividades que, contribuindo para ¢ desen-
volvimente cultural, desperte-os para o gquestionamento e toma-
da de posigao frente ao prdprio trabalho.

Num mundo no qual o proprio homem esti em "jogo",in-
tervindo na natureza sem reflexéﬁo, construinde um meio ambien-

te levantado por ele, e depois necessitando de um ajustamento

(8) ROSAMILHA (op.cit.).

(9) Aqui ficamos com as palavras de GARAUDY (op.cit.): "Nao e-
xiste ato mais revoluciomario do que ensinar um homem a en
frentar o mundo enquanto criador" (p. 1843,
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constante para conseguir viver e cenviver nesse mesmo meio, tu
do se complica ainda mais quando e percebido o uso que se esta
pretendendo face ao jogo.

Na tentativa de justificar a eliminagao de uns a fa-
vor de outros, cria-se uma teoria denominada "dos jogos", vol-
tada para a eficiéncia econSmica e propde-se o seu uso na esco
la para "identificar tipos especificos de aptiddes nio-verbais
solugao cognitiva de problemas, negociagao social, organizacio
e habilidades de comunicagao.

Pela flexibilidade existente no jogo, nao deve ser
desconsiderado o perigo inegavel da sua utilizagao para diver-
sos Tins. A realizagao desse fato nao aplica-se de modo tao
marcante em relagdo ao esporte, pois este é o que se apresenfa
e nao o que pode ser criado.

Por incrivel que parega, propoem-se Jogos com obje-
tivos de se medir a auto-realizacgao das pessoas, como "genuil -
nos critérios de vitdéria". Entio a posigao social & medida de
acordo com o grau de prestigio, mas também pode ser medida "pe
lo nimerc de pessoas e rendimento em dolares supervisionados
ou controlados em um determinado emprego“.11

A j?stificativa dessa proposta recai no fato de que
a eficiéncia emaior € © custo de aprendirzagem menor! 1?2

Se levarmos em conta que o nossoc ambiente e percebi-

do como contexto de jogos e sob esse enfoque, jogos sao vistos

(10) ABT (op.cit., pp. 19 e 24),

(11) Idem {pp. 81-82).

(12) Continuando com ABT: "Se um jogo (...) pode proporcionar
a prestagao de 1nformagao, utlllzagao e apllcagac da in-
formagao numa 51tuagac problema, analise da 1nf0rmagao a

respeito do proprlo jogo, e avallagao dos jogadores e m
seus pape15 num perloéo de duas, tres ou mesmo quatro ho-
ras, entao obviamente o custo de alcangar a desejada a-
prendizagem através desse metodo € menor que atraves deo

metodo convencional" {(p. 108).
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como programas, dai o fato de vivermos programados, o perigo
dessas tendéncias se alastrarem torna-se assustador.!3

A imposigao de objetivos pedagégicos pelos adultos
invade o espago lidico das criangas, roubando-lhes o verdadei-
ro sentido do jogar, porque instituido por objetivos externos
e determinados.lé

E necessério possibilitar o desenvolvimento do Jogo
em sua autenticidade, pois ele é um trageo fundamental da perso
nalidade humana, tantc quanto uma atividade guestionadora de
valores voltados exclusivamente para a produgao. Um campo fer-
til e criativo, que infelizmente perdeu terreno no decorrer da
histdéria da industrializacao, em detrimento de préticas espor-
tivas direcionadas para o rendimento e a performance, num niti
do privilégio da técnica. O contelido e significado do jogo
transcende o local onde ocorre, na diregao de descobertas e al
ternativas. Implicando ainda uma relagdc dialética entre realil
dade e fantasia, aponta formas transformadoras para se traba-
lhar com essa realidade.

O local mais apropriado para a recuperagac do ludico
é o espago escolar, conjuntamente com o espago pﬁblico das ma-
nifestagSES populares. A prépria escola se valeria para uma mo

éificagéo de sua postura com propostas de trabalho menos mono-

(13) E interessante a'colocaggo de FLUSSER (op.cit.) a esse
respeito quando equxpara a epoca contemporanea comOcontex
to de jogos, o seculo XVIII como contexto de mecanismo e
o século XIX como contexto de organismos. Ccmpara com a
visao de corpo que para o seculo XVIII era maqu1na,para o
XIX complexo vital e atualmente e um jogo de sistemas com
plexos. Exemplifica atraves da ”11ngua”, que para o secu-
lo XVIII era um tipo de relogle, para o XIX fenomeno vivo
em desenvolvimento e atualmente o jogo de palavras{(p.105).

(14) Como justificam LEBOVICI e DIATKINE {(88): "aAindsa que a
crianga seja induzida a "brincar" com esses jogos educati
vos, chega um determinado momento em que ela mesma inter-—
rompe, dizendo - "bem, agora vamos brincar, ta?" (p- 7) .
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tonas, contribuindo na direcgac de uma maior proximidade escecla
—educando—-comunidade,

Igualmente ficou claro a atitude individualista da
competigao, altamente estimulada no campo sécio-econdmico para
a sobrevivéncia do proprio. Porém, existem outras formas de se
comunicar com a vida, como tentou-se explicitar neste trabalho

Comprova-se a existéncia de um empobrecimento de e~
lementos wvitais de humanidade, onde o espago da convivencia e
comunicagao fol preenchido pelo barulho ensurdecedor de méqui-
nas, sumindo nc meio do concreto,

Num mundo onde o pragmatismo vem mostrar o ritmo co-
mo sendo aguele exXpresso nao pelas necessidades humanas, mas
pela necessidade muitas vezes incompreensivel de um crescimen—
to econamico, tornande a vida cada vez mais vulneravel, o gue
importa nzo € o tempo para reflexao, pois issc significa 'per-
da'"., Necessita-se e desenvolve-se una educagao que padronize o
saber, com proliferagao de respostas prontas e acabadas, com
um pacote fechado de modelos e teorias de igual teor. E é jus-
tamente aguil que enfatiza-ze g importancia do Jjogo simbdlico
constituldor de um espago '"vazio" a ser vivido pelo homem com
suas idéias e construgaes. E necessaria uma inversao do proces
50.15

Deve-se concordar com Flusser quando este afirma que
a lingua ndoc € mais o reldgio. Porém as relacdes entre os ho-
mens podem ser colocadas na busca de formas alternativas gue
superem ¢ estado de coisas vigente. Afinal, elas nao ocorreran

sempre assim.

(15) FABRI {(op.cit.) vem se manifestar sobre o simbolo "dotadc
de poderes mégicos. Sua linguagem permite uma forma dife-
rente de ensinar, de falar, de conhecer e de viver. Ele
recupera os fragmentos das existencias marcadas pelas for
mas correntes de ensino e expressao" (p. 152).
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Talvez as mudangas pudessem ser alcangadas com maior
z g . . ¢ .
eficiencia se nos permitissemos de vez em quande, viver algu-

mas situagSes pelas quais lutamos tanto, como se jé tivessem
acontecido.16

Periodicamente, deveriamos aprender a zombar de nos-
sas mails altas instituigSes, de suas formalidades e austerida-
des, de suas praticas sagradas, polfticas e econamicas.bever{_a_
mos criar condigoes para imaginar um mundo diferente, no qual
©¢s palhagos se tornassem reais. O cdmico assim como o ludico

nao se resumem no divertido. Representam uma perspectiva d e

vida.
Para finalizar vamos deixar as palavras de Alves (op.

cit.) ecoar em nossos corpos:

" Sera o jogo, o bringuedo uma insanidade?

Obviamente, se o julgamento de sanidade estiver deter-
minado pelo sistema dominante. Os valores do brinquedo
regueremn a abollgao do mundo adulto.!’ Pode o jogo ser
desprezado SO porque & Jogado pelos sem-poder? Apenas
se vocé chama de :Lnsanldade as tentativas de voar em-
preendldas por um passaro de asas feridas. O que € in-
Sanc nac € o seu sofrlmento, 08 seus desageltados es-
forges para voar, e sim € insana a mao gue lhe partiu
as asas. A verdade do jogo se tornara histérica quando
a impoteéncia se converter ém poder e o que agora e
poder for redu21do a 1mpotenc:1a...

A menos que vocé desista da loglca dominante da pre-
sente ordem de coisas e se torne criativo, nao vivera
para ver o futurc. Estard condenado a exting8o."(p.107)

(16) COX (op.cit.).

(17) Esse "mundo adulto" e interpretado aqui como o mundo vol-
tado para a produtividade, uma vez que a proposta do 1u-
dico deve se estender a todas as faixas etarias.
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