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RESUMO

Este trabalho tem um tom de ensaio reflexivo com base em minhas memorias relativas aos jogos
(aqui, também, no sentido de brincadeira) e esportes que vivenciel na infincia e adolescéncia.
Diante da lembranga dessas experiéncias, surge uma série de inquietagdes a respeito da
caracterizagdo do jogo. A principio, vem a idéia de uma suposta subversdo do jogo praticada
pelo esporte. Em vista disso, procurei compreender o conceito pleno de jogo e esporte, bem
como a relagdo entre eles e suas possiveis transformagdes no dmbito cultural. Permeando toda a
reflexdo, apoiada pelo classico Homo Ludens, aparecem outros elementos imprescindivets para
a analise e interpretacio desses conceitos, que so: sociedade, midia e educagio.

Palavras-chaves: jogo, esporte e cultura.
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ABSTRACT

This paper has a tone of a reflective essay based on my memories related to games (here used
with the meaning of child’s play) and sports which I have played in my childhood and
adolescence. Pondering my memories about those experiences, there are a series of worries
regarding the characterization of the game that appears. At the beginning, comes the idea of a
supposed subversion of the game by the sport. With this in mind, I tried to understand the entire
concept of game and sport, as well as the connection between them and their possible
transformations in the cultural ambit. In the midst of all the reflection, supported by the classic
Homo Ludens, other essential elements to the analysis and interpretation of these concepts
appear. These concepts are: society, media and education.

Key-words: game, sport and culture
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1 Memaorias

Lembrancas que certas coisas

despertam,

Gostosas de serem lembradas.

Momentos bons que trazem

emocoes,

Felicidades passadas.

(Sarah Kay)

Recebi este poema de uma amiga de infancia quando eu ainda era crianga. Na €poca néo

me emocionou, mas, passados alguns anos consegui compreendé-lo e hoje, como nio sabia quais
palavras usar para iniciar este texto, decidi reescrevé-lo, ja que expressa perfeitamente o que senti
ao realizar 0 primeiro passo para o encaminhamento dessa monografia; que foi, a pedido do
orientador, relembrar toda a minha experiéncia de vida a respeito de jogos, brincadeiras e
atividades relacionadas a4 Educacéo Fisica, antes de ingressar na faculdade. A primeira lembranga
da pratica de algum conteudo da Educagfio Fisica é a aula de natagiio que fiz num clube em
Brasilia, quando tinha quatro ou cinco anos. Esta me fascinava, assim como brincar em piscinas
nos finais de semana. Era sempre a primeira coisa que fazia 2o chegar num clube. Acho que gosto
tanto de agua que mesmo tendo afogado uma vez, ndo fiquei com trauma. Depois disso, lembro
das aulas de Educaciio Fisica quando estava na quarta série. Tinha queimada, handebol, GRD e
até cheguei a fazer um teste de Cooper. Também aprendi a fazer rolamentos em colchonetes
numa sala em dia de chuva. Nesta época, adorava ir & escola ¢ freqiientar todas as aulas. Mas, o
que eu mais gostava mesmo era dos recreios, pois jogdvamos queimada contra 0s meninos ou
brincdvamos de policia ¢ ladrfio, pular corda ou elastico. Era eu quem sempre levava a bola.
Lembro de uma quadra com amarelinhas e caracdis pintados no chio, onde junto com minhas
amigas brincava muito. L4, certa vez, improvisando um jogo de basquete, quebrei o brago.
Escrevi no meu diarto; meu primeiro acidente profissional! (sonhava em ser jogadora de

basquete). Na hora da saida, enquanto esperava meu pai, jogava bolinha de gude com meus
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irmdos. Nesta escola, havia gincanas de dia dos pais, e estes, participavam das atividades junto
com os filhos. Era uma festa! Muitas criangas e pais brincando juntos. Também me recordo de
uma aula de portugu€s, cuja professora pediu que fizéssemos um jogo de tabuleiro que
trabalhasse com verbos e suas conjugacdes. Meu grupo fez um, parecido com Master ¢ no dia da
apresentagdo, a aula foi livre para explicarmos e vivenciarmos nossos jogos. Quando voltava pra
casa fazia o dever de casa rapidinho para descer logo (pois, na verdade, morava em apartamento).
Tinha uma turma grande, brincdvamos muito de pique-bandeira (o predileto de todos), pique-
correntinha, pique-esconde, bets, pular caracol, andar de bicicleta, patins. Nas férias, ia para Sao
Jodo da Boa Vista, cidade dos meus avds na época, e também brincava muito na rua com meus
primos de taco, carrinho de rolemsd, stop, e jogava Master, embora nfio conseguisse responder
quase nenhuma pergunta. Na quinta série mudei para Araras, onde comecei a jogar vdlei nas
aulas de Educa¢do Fisica e treinar um pouco mais forte em outro lugar que néo sei ao certo. No
meio do ano mudei para Sdo Jodo, onde também jogava vdlel nas aulas de Educagiio Fisica.
Treindvamos os fundamentos e no final da aula sempre tinha um “joguinho”. Nesta época jogava
razoavelmente bem comparada as outras meninas da turma. Fora da escola, fiz danga de saldo
com minha tia. Em casa, jogava muito, jogos de tabuleiro com meus irmaos: War, Scotland Yard
(adorava!), Banco Imobiliario, Imagem e Ag¢fo (também adorava!) e baralho. Na sexta ¢ sétima
série jogava volei e handebol nas aulas de Educagio Fisica e na oitava comecei a jogar futebol.
Agora, queria ser jogadora de futebol. Era fanatica, até chorava quando men time perdia. No
colegial abandonei o vélei ¢ continuei no futebol (o preferido), basquete (sé de brincadeira, pois
ndo havia alunas suficientes), e hand. No inicio dos anos, havia gincanas com jogos diferenciados
como volei-lengol, futebol de duplas, além de atletismo. Nos intervalos jogavamos pingue-
pongue, Cheguel a freqiientar academia ¢ fazer musculagéio dentro da prépria escola. Enfim, tive
uma infincia privilegiada, recheada de espago e tempo livre para brincar com meus colegas do
prédio em que morava, da minha escola e das ruas em que residiam minhas avos. Além de ter trés
irmdos e varios primos, que também foram meus companheiros de brincadeiras. Porém, nem
todas as aulas de Educacio Fisica me trazem boas recordag@es. Quando estava na sétima série
lembro que o objetivo da professora era treinar o time de vdlei da escola para ser campefo da
modalidade na Maratona — nome do campeonato interescolar que acontecia todo ano na cidade.
Nesta época, as aulas eram uma tortura, pois me sentia insegura, com sentimento de
inferioridade, exposta; sendo, por diversas vezes, repreendida com verbalizagSes hostis pelas

“companheiras” de aula, normalmente as mais habilidosas. Fatos como estes, me fizeram faitar
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de varias aulas, € por fim, acabei abandonando a prética dessa modalidade esportiva. A primeira
experiéncia que me causou constrangimento relacionada a Educacfo Fisica, foi uma competiciio
de natagdo, a Unica que participei. Lembro que tive tanto medo de queimar a largada que acabei
sendo a ultima a mergulhar. Depois disto, lembro da quarta série quando tinha apresentagdes de
GRD, de danga ¢ de teatro para os pais ¢ alunos. A de GRD acabei desistindo na 1ltima hora,
meu grupo ia se apresentar com arcos ¢ eu estava morrendo de medo de errar, Lembro como se
fosse hoje a Diana jogando o arco com tanta forga para frente, que ele foi parar na platéia ¢ ¢la
teve que busca-lo em meio a risadas. Fiquei me imaginando no seu lugar e pensei: ainda bem que
ndio corri este risco! As apresentagdes eram realizadas num auditdrio, com direito a palco e
cortinas. Achava esse lugar assustador, embora, a0 mesmo tempo instigante (ds vezes me
imaginava como cantora)! Mas, da danga nfo escapei. Somente a Paula, a Unica que sabia a
coreografia, pois a tinha inventado, escapou do mico, desistindo na tltima hora como fiz com a
de GRD. Foi uma catastrofe, erramos tudo! Dos teatrinhos néio tenho muitas recordacdes, talvez
porque tivesse facilidade de decorar (exceto a tabuada), entdio mesmo que nfo representasse
muito bem, pelo menos nido errava o texto. Posteriormente, lembro do ginasio, quando comecei a
sentir a pressio das melhores do time de volei. Estas viviam me xingando quando eu errava ¢
mais ainda, quando ameacava e nfio ia. Lembro que muitas vezes meus olhos enchiam de
lagrimas e eu ficava tentando disfarcar pra ninguém ver. Voltel para casa varias vezes sem ter
feito a aula. Nesse caso, era minha mfie que me xingava. No dia dos jogos sentia até dor de
barriga de nervoso! Torcia para ficar no banco, embora quisesse muito jogar pensando na
expectativa do éxito ao invés de deixar o medo do fracasso me dominar. Jogando futebol o
constrangimenio era menor, mas ainda estava presente, principalmente nas competi¢des ou
quando tinha meninos assistindo (as aulas de futebol deles eram depois das nossas). Ou ainda, nas
finalizagdes, o medo de errar era tanto que sempre passava a bola para outra pessoa chutar.
Quando jogava com meus irmfos e primos me sentia mais trangiiila e confiante, mas, quando
foram me assistir, “amarelei”.

No entanto, mesmo com estas recordacdes agradaveis e desagradaveis, ainda sim,
continuei gostando tanto dos jogos quanto dos esportes, evidentemente mais dos primeiros.
Entdo, me perguntei: qual é, verdadeiramente, a diferen¢a conceitual entre eles? O que os
constitnem como atividades prazerosas ou nido? A primeira diferenciacio, bem simplista, que
observei, foi a existéncia de regras regendo os jogos, em detrimento das leis que se tornaram

rigidas nos esportes. Mas serd que somente este era o diferencial complicador? Precisei, por conta
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disso, mergulhar num mundo complexo que exigiu grande dedicagdio de minha parte: o do jogo
propriamente dito, pensado, refletido. Recorri ao classico e filoséfico Homo Ludens de Johan

Huizinga, embora autores como Eco considerem que ele “ao invés de estudar o ‘jogo jogante, o

333l

Jogo que nos joga’, estudou ‘o jogo jogado, e o hdbito de jogar
)72

, elaborando dessa forma “uma
teoria do comportamento lidico, e ndo uma teoria do jogo™. Neste, me deparei com uma
concepgdo mais abrangente de jogo, com a qual, concordei bastante. No que diz respeito a sua
natureza livre e espontinea percebi que era bem diferente do esporte que eu tinha vivenciado na
escola, visto que este era obrigatdrio € nfio permitia sua pratica de forma descomprometida. Tinha
que me sujeitar as regras e me esforcar para jogar corretamente, ou melhor, eficientemente.
Atrelada a esta caracteristica estdio duas outras que também se diferenciam do esporte conhecido
até entfio. Sdo elas: a auséncia de objetivagdo ¢ a promogdo de sentimentos de alegria. Na
verdade, os esportes ndo anulam totalmente sentimentos de prazer e excitagdo, apenas o0s
reprimem, comparados acs jogos jogados livremente. Inclusive, esta € uma das criticas que
autores como Betti fizeram ao Huizinga, quando este “v€ pouco lugar para o jogo no século
XIX™, apontando que a tendéncia futura era oposta a do seu tempo, no qual ““coisas sérias’
transformavam-se em jogo, ‘e nem por isso deixam de ser consideradas sérias™’. Huizinga
acreditava que o espirito lidico perderia sua hegemonia na cultura contemporénea. Porém,
posteriormente, ao estudar sobre o esporte e sua origem, aprendi que a principio, foi criado com o
intuito de proporcionar as pessoas, da classe dominante (importante ressaltar), momentos de
lazer, de alegria, diversdo. Portanto, ndo exigiam resultado algum, além de serem realizados
livremente. Por que, entfio, na escola estava associado as exigéncias de performances? Na época
de seu surgimento possuia semelhangas com o jogo, sendo assim, o que mudou? O esporte,
institui¢iio que tem por base a esséncia lidica do jogo, do mesmo modo que outras manifestagbes
culturais, evoluiu, aqui, no sentido de transformacgéo progressiva, até o ponto de subverter essa
esséncia Iudica original? Acredito que sim, pois, caso contrério, teria vivenciado um esporte
menos exigente ¢ competitivo, inclusive, destituido de um carater causador de responsabilidades
¢ exposi¢des. Hoje, buscando o conhecimento através dessa pesquisa, tendo como eixo as
inquietacdes e frustragdes provenientes da minha historia de vida, olho para as minhas memérias
como um pano de fundo usado como cenario para que este trabalho se desenvolvesse. Através

delas, visualizamos elementos da cultura infantil, o jogo, o esporte, contradi¢des e deturpagdes

' ECO 1989 p272 citado por BETTI 1997 p.176.
2BETTI 1997 p. 175.

} Idem, p. 172.

* HUIZINGA, 1993 p.222 citado por BETTI, 1997 p.173.
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em procedimentos pedagégicos existentes na escola. Estd montado o palco. Nele, atuarei junto
com meus “colegas”, que so: os autores que, por meio de suas falas permitiram que eu
improvisasse a minha, de forma que houvesse uma relagiio “crono” ¢ “buscando” a légica; 0 meu
orientador, assumindo a fun¢fio de diretor me instruindo da melhor forma para que eu pudesse
construir minha personagem mais perto do real possivel, e os assistentes, “da vida”, abrangendo
todas as pessoas que em algum momento ou de alguma forma me ajudaram a atuar. Tudo isto
para qué? Para jogar comigo mesma e com a platéia, (se € que esta existird), pois nunca pensei
que fosse tdo divertido fazer uma monografia, tanto que adiei duas vezes, apesar das tensdes que
ela provocou. Em diversos momentos fui tomada por uma enorme euforia e todos estes estavam
relacionados a construgo de algum conhecimento, seja no dmbito pessoal, profissional, politico
ou social. E como nio ¢ um jogo, tendo um fim em si mesmo, como diz Huizinga, tem um
objetivo. Agucar as pessoas que a lerem, no sentido de tentar compreender o jogo e o esporte,
como elementos da cultura, sensibilizando para a importancia de manter o elemento lddico vivo

nas diversas manifestagdes que ele encontra-se inserido.



Figura 1: “Escalando as montanhas”

Figura 2: “Brincando no “deserto”.
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Figura 3: “Lutando contra o pirata”

Figura 4: “Pedalando contra o vento”...
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Figura 5: “As patotinhas™!

Figura 6: “Preparar, apontar” ...
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Figura 7: “O homem bateu em minha porta e eu abri” .

Figura 8: “A toca do coelhinho”
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Figura 9: desenho |
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Figura 11 desenho 3
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2 Caminhos

O primeiro passo para a realizagio dessa pesquisa foi escrever sobre as minhas memérias
relacionadas aos contelidos da cultura corporal que tinha vivenciado antes de ingressar na
faculdade. O segundo, foi ler uma pesquisa sobre cultura infantil e midia, cuja autora, Cunha’, se
prontificou a observar criangas brincando livremente, com o intuito de descobrir se ainda existia
uma cultura infantil como aquela apontada por Fernandes® na cidade de Sdo Paulo entre 1940 e
1950 ou se esta estaria sendo transformada pela midia, perdendo sua riqueza folclorica. O
terceiro, foi ler o trabalho de Danailof’, que analisou as aulas de Educagdo Fisica realizadas no
inicio do século XX atentando para suas caracteristicas. Apés ler Fernandes®, autor de um denso
material folclorico sobre brincadeiras tradicionais infantis, pesquisei fotos do meu acervo familiar
que mostrassem imagens pessoais em situages ludicas, as quais evidenciavam claramente a
sensagdo de liberdade, satisfagdo e felicidade que me envolviam no momento. Assisti a dois
filmes, um brasileiro € outro iraniano, respectivamente: Castelo Ra Tim Bum ¢ O Baldo Branco,
que mostram criangas mantendo relagfes sociais com seus pares, com adultos, em meio a
brincandeiras ¢ imaginag¢des. Analisei também uns desenhos feitos por alunos de uma escola
infantil, na aula de Educaclo Fisica, contendo as atividades que fazem na escola e em casa
relacionados 4 area. Recebi uma ajuda importantissima da autora Cunha’ que me indicou diversas
referéncias bibliograficas. Tentei ler todas, mas ndo deu tempo, as que consegui foram:
Kishimoto, Aguiar, Brougere, Betty Zan ¢ Retha De Vries e Brotto. Permeando todo esse
processo recorri véarias vezes ao Huizinga, embora nfo consegui 1€-lo na integra, ainda.
Indicagtes do meu orientador foram este tltimo € os ja citados Cunha, Fernandes, Danailof, além
de Macedo, Bracht, Guttmann, Elias, Betti ¢ Freud. Diversas reunides e conversas com o
orientador me fizeram refletir sobre conceitos, idéias, opinides equivocadas que tinha sobre jogo,
esporte, sociedade, histéria, metodologia cientifica, Educagdo Fisica, escola, professor, aluno,
pesquisador, pesquisa. Através da leitura do trabalho de Cunha e Fernandes pude aprender,

teoricamente, as diversas qualidades atribuidas ao jogo em liberdade, as quais ja havia

> CUNHA, 2005.

® FERNANDES, 1979.
" DANAILOF, 2002.
!FERNANDES, 2004.
# CUNHA, 2005.
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compreendido na pratica, por ter sido membro de uma “trocinha” e ter assimilado,
inconscientemente, o seu valor. Betti lembrando as palavras de Flusser comenta que “o homem
s6 pode realmente conhecer o que vivencia e avalia”'. Além de, assim como esses autores,
perceber que devemos olhar a crianga como um ser produtor de cultura, transformador da midia;
ao invés de simples massas humanas inertes. E mais, constatar, através da descrigio de jogos e
brincadeiras, a presenga marcante de situagdes cooperativas no universo da cultura infantil,
inclusive misturadas a situacdes competitivas, o que me fez lembrar Brotto quando ele imagina
“ser possivel transcender essa dicotomia e alcangar uma experiéncia efetivamente integrada e una

no jogo”“

, fazendo com que este deixe de ser caracterizado como sinénimo de competigio,
associagio destacada pela midia, por considerar o resultado mais importante do que o processo.
S¢ considerarmos cultura como o conjunto de “padrdes de comportamento, das crencas, das
instituigdes e doufros valores espirituais e materiais transmitidos coletivamente e caracteristicos
de uma sociedade”, de acordo com Aurélio; fica claro que é o valor apregoado ao ganhar, a
credibilidade que adquire o ganhador em detrimento do perdedor, o comportamento competitivo
(no sentido de valorizagio da produgio) constituindo o padrio ideal em oposi¢do a0 cooperativo
(cuja importdncia maior reside nas relag@es sociais), caracterizando a sociedade atual; que
acabam influenciando todas as formas de pensar e agir do ser humano e, dentre elas, encontram-
se 0 jogo ¢ o esporte. Segundo Freire", ao considerarmos os sujeitos que aprendem, nossos
alunos, como agentes culturais ¢ s¢ ensinamos com o intuito de lhes conceder instrumentos para
(ue possam atuar criticamente no meio em que vivem, devemos nos atentar a cultura, estudando
sempre, que tipo de valores, crengas e estruturas estfio por tras dos conteudos pedagdgicos e a que
tipo de sociedade queremos pertencer. No caso especifico do jogo e do esporte, que penso ser
meus objetos de estudo, pretendo abordd-los no campo da cultura, a fim de tentar entendé-los
plenamente, bem como as transformagGes pelas quais passaram ou ndo. Por exemplo, o esporte
que vivenciei na escola possui as mesmas caracteristicas presentes no periodo de seu surgimento?
Qual a relagiio existente entre o jogo e o esporte? Ou ainda, estamos vivendo numa época em que
a tendéncia é esportivizar a vida? Se existe, qual € a influéncia dos meios de comunicagio nesse
contexto?

Sei que nédo conseguirei responder todas essas perguntas, pois, para cada uma delas seria

necessario um outro trabalho cientifico. Tentarei apenas buscar hipdteses que possam respondé-

' FLUSSER, 1983 citado por BETTI, 1997 p. 26.
"' BROTTO, 1999 p. 79.
12 FREIRE, 1985 citado por KISHIMOTO, 1996 p. 76.
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las, refletindo junto as argumentagbes de autores que também as problematizaram como num
ensaio, que apresenta diversas interpretagdes, mesmo que limitadas e imperfeitas, com o intuito
de aprimorar a compreensiio desses processos, através da interiorizagiio de conceitos, idéias,

contradi¢des, enfim, improvisagdes incertas quanto a realidade.
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3 Inquietagdes iniciais: sobre o jogo, a
sociedade e a educacao
]

A leitura do trabalho de Cunha me emocionou bastante, pois me fez lembrar de situagées
vividas na minha infncia que me proporcionaram grandes momentos de alegria € prazer, fazendo
com que eu considere essa, a melhor fase da minha vida.

A medida que lia o seu trabalho lembrava da minha infancia, pois vivenciei quase todos
0s jogos descritos na pesquisa. Jogos e situagSes, como a brincadeira da bexiga cheia de agua,
que me vieram 4 memoria somente apds a leitura da pesquisa € me emocionaram bastante, devido
a semelhanc¢a da repercussdo que tiveram. Fiz parte de uma “trocinha” no prédio em que morei
em Brasilia e também de uma “trocinha” na rua em que passava as férias em Sdo Jodo.
Brincavamos praticamente das mesmas coisas, s6 mudavam alguns nomes, por exemplo, o jogo
denominado bets em Brasilia era 0 mesmo com o nome de taco em Sdo Jodo. Lembro que eram
momentos sagrados em que eu ndo queria perder nenhum minuto sequer, portanto fazia o dever
de casa super rapido (as vezes na escola mesmo), para poder ter mais tempo de brincar. Isto
talvez signifique que eram momentos preferidos. Ndo lembro de grandes brigas, nem de
injusti¢as, mesmo sendo uma das mais novas da turma. Quer dizer, na verdade lembro de uma
vez em que estavamos brincando de pique-esconde e “me fizeram™ gorar vérias vezes, até que
cansei de ser enganada ¢ parei de brincar.

Porém, ao mesmo tempo, senti uma certa angustia ao pensar que hoje em dia muitas
criangas tém perdido momentos como esses, cuja caracteristica principal € o brincar livremente,
por conta de atividades extras que lhes sfio impostas cada vez mais cedo “em institui¢des que
impem siléncio ¢ ordem, coisas que acabam prejudicando a autonomia em construgio”. E,
segundo Piaget'’) para a estruturacio de uma sociedade mais cooperativa e menos competitiva,
moralmente melhor e com a existéncia do respeito mutuo, € necessdrio, primeiramente, que a
autonomia seja construida sem autoritarismo, através de muito didlogo e barulho. Mas, parece
que atualmente, ou melhor, historicamente, no Brasil, ndo existe a preocupagio com a construgio

da autonomia e, nem tampouco, com a de uma sociedade mais humana; muito pelo contréario, os

' PIAGET, 1973 citado por CUNHA, 2005 p.24.
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esfor¢os concentram-se em tornar a sociedade cada vez mais “coisificada”, obediente a
imposi¢des de uma minoria que preza apenas pelos seus interesses. Em vista disso, é preciso
“educar” as criangas, confinando-as em institui¢des onde o:
“brincar tem apenas o aspecto utilitirio de ensinar algo ‘importante’, negando a infancia,
dentro das escolas ¢ outras instituigGes especializadas, a chance de viver as

multipiicidades ¢ variedades da vida real. Nas instityi¢Ges todos estio uniformizados,
padronizados e néio ha espago para sermos diferentes™*.

E 0 que me chama a atengdo € que a Educagfo Fisica tem sido mediadora desse processo
ha tempos, como observei na pesquisa de Danailof, que analisa as aulas dessa disciplina no inicio
do seéculo XX e percebe que estas tinham como objetivo transferir “ao corpo do homem brasileiro
tracos do projeto idealizado para o organismo social”, através da criacio de “um sistema
fundamental de habitos higiénicos, capaz de dominar, inconscientemente toda a existé€ncia das

"1% Nesta época, a ginastica foi usada como contetido principal da Educagéo Fisica tendo

criancas
como objetivo a formagiio de individuos fortes e disciplinados em suas vontades e gestos,
contribuindo, assim, com a propagacdo do ideal de reconstrugéo do pais, o qual se concentrava na
nacionalizagio ¢ modernizagdo do mesmo.

E hoje, qual estad sendo a fungfio da Educagfio Fisica? E por que as criangas estdo
perdendo a liberdade de brincar, sendo submetidas a ambientes institucionais durante a maior
parte do tempo? Talvez a justificativa nio seja simplesmente a falta de espago disponivel ¢
seguro para o brincar, e sim, algo relacionado aos valores e ideais da época. Visto que nesta,
existe a supervalorizagio de uma sociedade consumista, a tendéncia atual ¢ “confinar os seres
humanes ndo produtivos, educando-os para o tempo e o ritmo do capital”. Ou seja, mais uma vez
nos sujeitamos ao sistema, regido por uma minoria que detém o poder, sem questionarmos as
vantagens e desvantagens que estamos tendo. Assim, os modelos burgueses de confinamento
tornam-se tdo intrinsecos em nossas mentes que esquecemos 0 quio importante sdo 0s momentos
de liberdade, onde hi espago para trocas de experiéncias, descobertas, discussdes, tomadas de
decisdes; principalmente na infincia, periodo em que estd sendo construida a autonomia,
caracteristica imprescindivel a formagio de uma comunidade, sendo esta, representada por uma

[ 1% T T . + Lid =3 [ 7 5}16
soma de individuos diversos” € néo por “simples massas humanas™ ™.

Y CUNHA, 2005 p. 25.
'* DANAILOF, 2002 p. 41.
' CUNHA, 2005 p. 27.
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Em vista disso, considero imprescindivel ressaltar a importancia dos jogos e brincadeiras
infantis, momento em que a crianca rompe com um mundo real e objetivo dando preferéncia 3
alegria da liberdade de brincar e imaginar essa realidade do sen modo. E também questiono o
papel da Educa¢dio Fisica como uma disciplina que permite ao ser humano vivenciar seu
conteudo através de uma pratica prazerosa, a0 invés de permitir influéncias do modelo s6cio-
politico, transformando-a numa pratica obrigatdria € causadora de constrangimento, angustia,
seleco ¢ exclusdo.

Isso porque, na minha infincia e adolesc€ncia vivenciei tanto os *jogos jogados
livremente” quanto os jogos na escola que tinham como objetivo a competigio, valorizando
somente a performance do aluno, fato que acabava causando um certo constrangimento e até
mesmo a exclusio dos menos habilidosos. Nesse ponto, surge outra inquietagdo. Por que esses
jogos escolares, mais precisamente, os esportes, nfio estavam mais sendo realizados com a mesma
alegria proveniente dos jogos de rua ou de outras séries anteriores? Qual ¢ o ponto critico: a
espontaneidade da brincadeira em detrimento da obrigatoriedade do esporte? As regras cada vez
mais rigidas ou a mnstrumentalizagio dos gestos em busca de um melhor desempenho? O
problema ¢ a competigdo e a resposta é a cooperagio? Como eu, no exercicio de minha futura
profissdio, procurarei trabalhar esse contetido na escola ou mesmo em outras instituigdes?

Logo, dando prosseguimento a esse trabalho, procurarei analisar brevemente os conceitos
de jogo e esporte, bem como as possiveis transformagdes ocorridas nesses fendmenos em

diferentes contextos sociais, dirigindo a atengfo para o que estaria provocando essas mudangas.
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40 '|ogo

O que € jogo? Pergunta dificil de responder, devido a variedade de
fendmenos classificados como tal e também, pelo fato de um mesmo comportamento ser
considerado como jogo ou ndo jogo, dependendo do significado a ele atribuido. Por exemplo, na
cultura indigena, a atividade nomeada de arco e flecha realizada pelas criancas tem o sentido de
preparo para exigéncias futuras, diferentemente da compreensio de jogo a ela atribuida pela
sociedade moderna'”. Embora Huizinga aponte que:

“mesmo as atividades que visam a satisfagio imediata das necessidades vitais, como por
exemplo a caga, tendem a assumir nas sociedades primitivas uma forma lidica. A vida
social reveste-se de formas suprabiol6gicas, que lhe conferem uma dignidade superior
sob a forma de jogo, ¢ ¢ através deste dltimo que a sociedade exprime sua interpretagio

da vida e do mundo. Né@o queremos com isto dizer que o jogo se transforma em cultura, e

sim que em suas fases mais primitivas a cultura possui um cariter ladico, que ela se

processa segundo as formas e no ambiente do jogo™'®.

Outra pergunta complexa e de importancia fundamental para esse trabalho:
qual a diferenca entre brincadeira e jogo? De acordo com Kishimoto!”, a primeira estd
relacionada exclusivamente com a crianga além de nfo possuir regras que organizem sua
utilizagfio; ao contrario da segunda, que, além de ser orientada por estas, pode ser realizada por
adultos. Porém, ¢ interessante lembrar que em algumas linguas européias jogar e brincar sio
designados pela mesma palavra, significando, portanto, auséncia de diferenca conceitual entre
elas; em oposi¢do a nossa lingua, onde inexiste uma unidade terminolégica, sendo a existéncia e
auséncia de regras, respectivamente, o fator distintivo®. Mas, serd que realmente estas nio
existem ou estdo ocultas nas brincadeiras, promovendo certa organizagio? Segundo Vygotsky
“(...) qualquer forma de brinquedo imaginativo contém regras ‘a priori’, embora nfio s¢ja uma
situacio de yjogo com regras formais estabelecidas™!.

Considerando essa hipétese e pensando que adultos também brincam, parte-se

do principio de que estas terminologias possuem o mesmo sentido. Sao atividades voluntarias do

' KISHIMOTO, 1996 p.15-17.

'* HUIZINGA, 1993 p.53.

' KISHIMOTO, 1996 p. 21.

* HUIZINGA, 1993 p. 3.

' VYGOTSKY (1984) citado por ALVES & GNOATOQ, 2003 p.112
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ser humano, portanto livres; praticadas dentro de limites temporais e espaciais especificos; t8m
um fim em si mesmo, ou seja, valoriza-se o processo em detrimento do resultado a ele esperado;
sdo alheias a todo e qualquer interesse material, por isso, com as quais ndo se pretende obter
lucro. B o primordial: sio encaradas como diferentes da vida cotidiana, proporcionando
sentimentos de alegria e tensfo, fato que as tormam imprescindiveis para a existéncia do ser
humano e, de acordo com Huizingazz, para os animais em geral, visto que estes também brincam.
A tinica caracteristica possivel e realmente diferenciadora é o fato das regras serem mais claras e
explicitas no jogo do que na brincadeira. Para Vygotsky>, “o que define o brincar é a situagio
imagindria criada pela crianga. (...) as criangas querem satisfazer certos desejos que muitas vezes
ndo podem ser cumpridos imediatamente”. Em Freud, por sua vez, a brincadeira é consegiiéncia
de um certo instinto de dominagao que atua na crianga, uma espécie de assimilacgo ativa de uma
experiéncia vivida, que foi em si mesma prazerosa ou nfio. Para ele, a crianca vive uma série de
situagbes ¢ constrangimentos nos quais ndo tem escolha, ¢ utiliza a brincadeira como um tipo de
mecanismo de apropriagio e transferéncia simbdlica, voltado a um certo equilibrio psiquico:
“Se o meédico examina a garganta de uma crianga ou faz nela alguma pequena
intervengfo, podemos estar inteiramente certos de que essas assustadoras experiéncias
serfio tema da préxima brincadeira; contudo, ndo devemos, quanto a isso, desprezar o
fato de existir uma produgfo de prazer provinda de outra fonte. Quando a crianga passa
da passividade da experiéncia para a atividade do jogo, transfere a cxperiéncia

desagradavel para um de seus companheiros de brincadeira e, dessa maneira, vinga-se
num substituto’>,

E 0 homem, quando joga, também n&o quer saciar uma ou varias necessidades
ndo adquiridas em outras situagdes? Talvez até existam atividades que as satisfagam, mas nZo
possuem a esséncia ludica do jogo. Huizinga diz que “o jogo se baseia na manipulag¢do de certas
imagens, numa certa ‘imaginagfio’ da realidade (ou seja, a transformagio desta em imagens)™ e
procura, com isso, “captar o valor ¢ o significado dessas imagens e dessa imaginagio™®. Percebe-
se, dessa forma, mais uma semelhanca entre o jogo e a brincadeira.

Séo inumeras as fungbes desempenhadas pelo jogo, podendo citar as de
descarga de energia excessiva, de distensdo apos um esfor¢o, de preparaciio para as exigéncias da

vida, de compensacdo de desejos insatisfeitos, as quals pudessem ser atendidas através de

atividades essencialmente mecanicas; entrefanto, a natureza nos deu a “tensdo, a alegria ¢ o

2 HUIZINGA, 1993 p. 33.

B YYGOTSKY, 1984 citado por KISHIMOTO, 1996 p. 61.
* FREUD, 2003, p. 21.

» HUIZINGA, 1993 p. 7.

8 Idem.
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divertimento do jogo™*’

. Ainda, 0 mesmo autor, afirma que a maioria das teorias “preocupam-se
apenas superficialmente em saber o que o jogo é em si mesmo e o que ele significa para os
Jogadores. (...) Por via de regra, deixam praticamente de lado a caracteristica fundamental do
jogo™*

explicados por andlises biologicas. E, contudo, é nessa intensidade, nessa fascinagfio, nessa
+529

. Esquecem que a “intensidade do jogo e seu poder de fascinagic nio podem ser
capacidade de excitar que reside a propria esséncia e a caracteristica primordial do joge™. Tenta
compreendé-lo como um fenémeno cultural e ndo bioldgico, procura integrar o seu conceito no
de cultura®®.

Porém, nem sempre concordo com as suas colocagdes. Um exemplo é quando
alega ndo existir razdo para distingui-lo de competigio, através de reflexdes sobre a concepgio de
jogo verificada nas sociedades primitivas, onde estas o consideram como uma luta com a sorte
limitada por regras, na medida em que ha uma ligagfo entre ele ¢ a caga. Acredita que os jogos
em grupo possuem um carater antitético, embora considere que este nem sempre esteja vinculado
a idéia de combativo, tendo citade um canto alternado, as duas metades de um coro, ou um
minueto. Alega que o sentido agonistico so aparece quando existe a competicdo, aumentando,
neste caso, a tensdo e a incerteza quanto ao resultado. Conseqiientemente, a paixéio de ganhar
pode extinguir o espirito do jogo. Em contrapartida, lembra que “o fato de a maior parte das
competi¢des dos gregos serem realizadas com uma seriedade mortal nfio é razfo para separar o
agon do jogo, ou para negar o carater ludico do primeiro”. Portanto, “a competi¢io possui todas
as caracteristicas formais e a maior parte das caracteristicas funcionais do jogo”, sendo legitimo
inclui-la na categoria de jogo®'. Até concordo com esta idéia, mas dizer que nio ha motivo para
diferencid-lo de competigiio, assim como todas as outras formas de ambos serem geralmente
desprovidas de objetivo, acredito ser uma idéia muito vaga. O seu resultado, como fato objetivo,
¢ insignificante ¢ em si mesmo indiferente, ao contrario da competigfio, observada nos esportes
modemos, cuja finalidade vem sendo hegemonicamente associada ao produto resultante. Entdo,
na verdade, a competiciio pode ou nfo ser caracterizada como jogo, dependendo do conceito
atribuido a sua natureza, uma vez que esta pode ser considerada improdutiva ou produtiva,
respectivamente, Assim, considero pertinente lembrar aquela classica pergunta: o que importa ¢

jogar ou competir? Pensando, agora, que poderia ser feito as duas coisas simultaneamente,

“ Idem, p. 5.

2 Idem.

* Idem.

3 Idem, prefacio.
*! Idem, p. 55.
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contanto que houvesse um descomprometimento com o resultado e, ao invés, um envolvimento
prazeroso com a atividade em questfio, destituido de objetivo. Um exemplo disso é observado
durante um jogo de vélei, quando a disputa pelo ponto é tdo acirrada que a torna mais excitante
do que simplesmente recebé-lo como recompensa por ter atingido algo. Outro fato interessante de
se pensar consiste na idéia de ganhar. Huizinga diz que *“a idéia de ganhar estd estreitamente
relacionada com o jogo. Todavia, para alguém ganhar € preciso que haja um parceiro ou
adversario”; sendo que, assim como no jogo cooperativo, “no jogo solitirio nfo se pode
realmente ganhar, ndo € este o termo que pode ser usado quando o jogador atinge o objetivo
desejado”. O que significa 1sso para os jogadores? O mesmo autor refere-se a isto como uma
prova de superioridade que confere ao ganhador a conquista de estima. Diz que “ele ganha
alguma coisa mais do que apenas o jogo enquanto tal”>2. Isso nfio pode ser visto como uma
limitacdo conceitual de jogo no que diz respeito a sua finalidade tnica e intransponivel? Se o que
importa ¢ jogar, por que as vezes ficamos com medo de jogar ou nos frustramos ao perder? Na
prépria fala de Huizinga hd uma contradigio: (...) “quando o jogador atinge o objetivo desejado”.
Entio, hd um objetivo ou ndo? Na competi¢io, a meu ver, sempre terd um objetivo exterior ao
jogo propriamente dito, talvez, contudo, a importincia associada a conquista do objetivo seja
inferior a realizagdo da atividade. Também penso que os sentimentos de tensdio ¢ alegria
desencadeados pelo jogo estdo relacionados diretamente com a idéia de incerteza quanto ao
resultado, ¢ indiretamente, ao senso de eficicia e auto-estima préprio do jogador. E mais, a estes
ultimos, a tensfio seria inversamente proporcional, aqui num sentido negativo.
Brotto faz uma reflexio envolvendo conceitos de jogo, competigio e
cooperagio interessante. Para ele:
“Competigdo e cooperagio sdo processos sociais e valores humanos presentes no jogo,
no esporte € na vida. Sdo caracteristicas que se manifestam no contexto da existéncia
humana e da vida em geral. Porém, néi¢o representam, nem definem e muity menos
substituern a natureza do jogo {...). Somente o melhor conhccimento desse processo,

pode oferecer condigdes gara dosar competigio e cooperagiio, nos diferentes contextos
nos quais se manifestam”™”,

N\

Ele imagina ser possivel transcender a idéia do jogo como sindnimo de
competicio defendendo a existéncia dos jogos cooperativos como imprescindiveis para as
relagdes sociais. Pode ser que estes, por enfatizarem a interagio social, diminuem a tensdo

daqueles que se sentem inseguros diante de situa¢bes que sé dependem deles. O mesmo,

2 Idem, p. 57-58.
* BROTTO, 1999 p. 34.
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alegando a competicio e cooperagio como valores e atitudes sécio-culturais, acredita ser possivel
sua assimilagdo através dessa forma de interagio humana — o jogo. “O importante é incentivar as
pessoas a integrar os valores adequados ao jogo e a controlar a competiciio ao invés de serem
controlados por ela (...). Os jogos cooperativos sdo jogos de compartilhar, de unir pessoas, além
de despertar a coragem para assumir riscos com pouca preocupagio com o fracasso e sucesso em

si mesmo™*

,em virtude de ndo enfatizarem a vitoria ou a derrota, resultados ou marcas. Aqui,
cabe a metafora: “pisar em ovos”. E preciso cuidado ao pensar os jogos cooperativos como algo
“naturalmente bom”, subjulgando os competitivos como “maus”. O jogo propriamente dito, se
entendido como fendmeno cultural, como o fez Huizinga, nfio pode receber designacdes
envolvendo juizo moral, visto que o homem nfo possui uma consciéncia moral definida e
delimitada. “(...) o jogo esta fora desse dominio da moral, ndo é em si mesmo nem bom nem
mau™”. Hoje, em detrimento da crescente transformagdo do jogo numa instituigio rigida e
organizada - o esporte -, criou-s¢ a ilusdo de que s6 existe uma forma de jogar, que é através da
competigio cada vez mais objetivada. De acordo com Orlick®®, tanto a instituigdo escolar quanto
a esportiva estdo mais preocupados com os objetivos que elas se propdem a alcangar do que com
08 meios necessarios para tal. Ou seja, os professores ndio ensinam as criangas a sentirem prazer
em buscar o conhecimento ¢ sim, a se esforgarem para obter notas altas; do mesmo modo que
nos, educadores fisicos, as ensinamos a vencer jogos ao invés de apreciarem a pratica desse
conhecimento da cultura corporal. Talvez, por isso, baseando-se na teoria da curvatura da vara,
Brotto enfatizou a importincia dos jogos cooperativos. Mas, devemos nos atentar que, se os
manipularmos com o intuito de promover a aprendizagem de valores morais, também ndo
estamos desvirtuando a natureza livre, desinteressada do jogo?

Outro ponto importante para compreender o jogo € que:

“No decurso da evolugiio de uma cultura, quer progredindo quer regredindo, a relagéo
original por nds definida entre o jogo e o nfo- jogo nfio permanece imutivel. Regra
geral, ¢ elemento ladico vai gradualmente passando para segundo plano (...). O restante
cristaliza-se sob a forma de saber: folclore, poesia, filosofia, e as diversas formas da vida
juridica e politica. Fica assim completamente oculto por detras dos fenbmenos culturais
o elemento lidico original. E a partir do momento em que um jogo € um espeticulo belo
seu valor cultural toma-se evidente. Mas este valor estético nfio é indispensavel para a
cultura: os valores fisicos, intelectuais, morais ou espirituais também sfio capazes de
elevar o jogo até o nivel da cultura™’,

3 Idem, p. 77.

¥ HUIZINGA, 1993 p. 236.

¢ ORLICK 1989 citado por BROTTO, 1999 p. 64.
" HUIZINGA, 1993 p. 54.
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Brotto identifica-se com Huizinga ao perceber que o jogo estd perdendo seu
carater lidico, embora, diferentemente deste, acredita na possibilidade de resgata-lo.

Mais uma questiio do jogo que vem sendo constantemente perturbada € sua
esséncia livre, espontanea, fato observado, principalmente, no jogo infantil. As criangas das
novas geragdes estdo perdendo seus espagos ¢ tempo disponivels para brincar livremente, por
diversos motivos. Um deles é o anmento da violéncia nas cidades que faz com que os pais sintam
medo de deixar seus filhos soltos nas ruas brincando, ji que estas, agora, foram invadidas por
uma enorme quantidade de meios de transporte. Ou ainda, a necessidade crescente dos pais
trabalharem fora, em virtude do achatamento salarial paralelamente a preocupagiic primordial
com o consuimo, caracterizando a sociedade modema. Em vista disso, os pais se condicionam a
confinar seus fithos em instituigdes especializadas cada vez mais cedo. Sem falar na televisio,
que transforma as criancas em seres consumistas passivos, corrompendo a autonomia da infancia,
a qual é construida num ambiente de jogo livre, espontineo. Betti a0 comentar sobre o efeito da

televisdo considera que:

“para as criangas, com seus gostos estéticos ainda em formagio, a conseqiiéncia seria a
ruptura com as tradigBes culturais infantis. Dentre as tradigdes erradicadas estariam: a
tradigio musical, pois as cangdes infantis s3o recuperadas pela TV apenas como
acompanhante do consumo; a tradigiio hidica, com a substituigio dos jogos infantis; e a

tradigio da linguagem, & medida que a TV efefua uma selegio empobrecedora,

tendenciosa e uniformizadora da Iingua™®,

Nio se sabe corretamente a origem dos jogos tradicionais infantis, bem como a
identidade de seus criadores. Sdo considerados como parte da cultura popular, “provenientes de
praticas abandonadas pelos adultos, de fragmentos de romances, poesias, mitos e rituais
religiosos. (...) transmitidos de geragiio em geragdo, através da expressio oral”®. S#o ditos
tradicionais ¢ universais porque apresentam estruturas semelhantes, mesmo sendo criados em
lugares e épocas diferentes. Importantes por permitir a produgio da cultura infantil em fungdo da
convivéncia social observada entre as criangas e também, por perpetua-la, inspiraram autores
como Cunha’, pesquisar se, por ventura, estavam realmente se dissipando do folclore e, em caso
afirmativo, o motivo. Sendo esta, de acordo com a pesquisa, uma educacio das criangas com as
criangas, nada mais justo que seja construida num contexto em que elas estejam livres, isentas da
interferéncia dos adultos. E este contexto é o da brincadeira, do jogo, momento em que a crianga

enconira elementos para construir suas relacdes sociais, sua autonomia, exercitar seus valores

* BETTIL, 1997 p. 43.
¥ KISHIMOTO, 1996 p. 15.
0 CUNHA, 2005.
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aprendidos com os pais ¢ professores, enfrentar seus medos, descarregar suas angustias,
transformar a midia em brinquedo, enfim, ¢ o Unico momento em que ela tem o poder de decidir
por si mesma o que fazer, pensar e sentir. Além, de permitir a quebra do cotidiano, o rompimento
com a sociedade da necessidade, dando lugar a alegria da liberdade de brincar, que é sua
atividade preferida. O brincar humaniza, da forgas e a0 mesmo tempo prepara a crianga para o
mundo dos adultos, repleto de regras, obrigagdes e preocupagdes. Através de jogos e brincadeiras
a crianga s¢ aventura, sé surpreende, explora o mundo a fim de estabelecer relagdes com este,
transformando o instintivo em cultural, a necessidade em liberdade, o fazer em compreender, o
sentir em conscientizar. E mais, exercita valores como confianga, solidariedade e respeito, os
quais, muitas vezes foram esquecidos pelos adultos*’.

Mais um elemento introduzido por Huizinga como caracteristico do jogo e ja

discutido anteriormente, é sua natureza improdutiva.

“Entende-se que o jogo, por ser uma agdo involuntiria da crianga, um fim em si mesmo,
ndo pode criar nada, ndo visa a um resultado final. O que inporta ¢ o processo em si de
brincar que a crianga se impde. Quando ela brinca, nfio estd preocupada com a aquisigdo
de conhecimento ou desenvolvimento de qualquer habilidade mental ou fisica™2,

Embora, inconscientemente, através da brincadeira a crianga interpreta,
constrdi, modifica, seleciona, busca alternativas de agdes, imagina, enfim, internaliza uma s€rie
de conhecimentos significativos que a permite se desenvolver como ser humano. Fernandes ¢

uma boa referéncia para concretizar esta idéia. Sua pesquisa:

“Preocupou-se, principalmente, com os conhecimentos de significagdo social, que as
erianc¢as podiam adquirir através da participagio das ‘trocinhas’ ou dos grupos infantis.
E nesses agrupamentos, porém, que ela consegue projetar semelhante experiéncia em um
universo social real e inteirarmente acessivel a sua capacidade de percepgiio ou de
explicagdo. Merece especial relevo o fato de ela adquirir, dessa forma, nog¢des defimdas
a respeito do valor social de padrdes de comportamento, de sangdes ou de compensagdes
sociais ¢ do proprio ser humano. Desse &ngulo, estd fora de divida que a crianga, em tais
grupos, nio aprende exclusivamente a brincar. Ela ‘cresce socialmente’, adquire e
desenvolve aptiddes sociais elementares, que constituem requisitos fundamentais do
convivio com os semelhantes e do ajustamento responsdvel aos papéis sociais

decorrentes da participacio nas esferas da vida organizada institucionalmente™.

Brincando, a crianga “alega ao homem a capacidade de construgfio do real pelo
exercicio da fantasia”, mas para isto precisa de tempo, espaco e liberdade. “O imaginario ndo se

confunde com o real, ele é um instrumento para a compreensio ¢ a tomada de consciéncia do

' Tdem.
2 KISHIMOTQ, 1996 p.24.
* FERNANDES, 1979 p. 15-19.
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real”. O homem & um ser sensivel que, diante do mundo, busca, através da imaginagio desta
realidade, significagdes. O mito exemplifica bem essa idéia. Através dele o homem primitivo
tentou compreender os fendmenos do mundo atribuindo-lhes um carater divino, por meio de
mvengOes fantasiadas, imaginadas. Dai, a identificagfio do jogo ao ritual sagrado, apontada por
Huizinga®. Este é mais do que uma figuragiio simbdlica de uma realidade desejada, é uma
realizagio mistica. Nele, o homem se encontra numa sttuagfio diferente daquela que vive
habitualmente, sendo esta, inserida num contexto determinado, geralmente na forma de festa,
detentora de um sentido pleno de alegria e liberdade. Entretanto, a sociedade racionalista ¢
consumista reduz a atividade simbélica do homem, da mesma forma que desvirtua o conceito da
natureza improdutiva do jogo ao dar prioridade ao produto, & aprendizagem de nogdes ¢
habilidades adquiridas através dele. Assim, cria-se um abismo entre o jogo propriamente dito ¢ as
atividades mecanicistas nomeadas como tal. As condig¢des para que o jogo, principalmente o
infantil, se processe fundamentalmente, véo sendo suprimidas pelos valores e caracteristicas da
atual sociedade. O espago da rua, onde anteriormente era realizado, torna-se exclusivo dos
carros, os quais homogeinizam os significados sociais desta e, juntamente com o aumento da
violéncia nas cidades, favorece o confinamento das pessoas nas suas casas, ou melhot, nos
prédios e condominios (“prisdes domiciliares”). Cunha, em sua pesquisa de campo, registrou uma
situacfio que exemplifica perfeitamente esse fato:
“Um dia, quando observavamos as eriangas que brincavam de chuta-litro na rua
Estefinia, passou um motoqueiro e deu um chute na garrafa plistica das criangas — esta
garrafa estava bem no meio da rua, em ¢ima da faixa. Um menino olhou e disse: ‘isso as
vezes acontece, s vezes eles param e brigam com a gente porque estamos na rua’. As
criangas que moravam naquela rua enfrentavam o problema dos carros que transitavam

N0 Mesmo espago e, cujos motoristas, achavam que elas niio deveriam estar ali. Para
. - . 41
eles, a rua pertencia a0s carros, nio as criangas” .

Outra brincadeira descrita neste trabaiho, relacionada ao perigo que as criangas
estiio sujeitas por brincarem na rua, além de exemplificar a posigio de Freud comentada no inicio
deste capitulo sobre a transferéncia simbolica de tensdes, propiciada pelo jogo, € a nomeada de
“Ta-beldo-memo”. Criada pelas préprias criangas consiste numa variagio do pega-pega, onde o
pegador realiza sua fun¢do com a ajuda de uma bicicleta, fazendo zigue-zagues com o propdsito
de imitar um motorista b&bado. Aquele que é pego fica com a bicicleta. Este jogo possui

caracteristicas bem interessantes. A primeira, como jé foi dita, consiste na transformagfic de uma

* KISHIMOTO, 1996 p. 50.
“ HUIZINGA, 1993 p. 17.
% CUNHA, 2005 p. 22-23.
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situagdo real, no caso o perigo do atropelamento, para uma situagio imagindria, detentora de um
cardter ladico. A segunda, refere-se ao fato de, provavelmente, ter sido criada num momento em
que s6 havia uma bicicleta para vérias pessoas brincar®’.

O tempo, por sua vez, encurtado, ou melhor, plenamente ocupado, em fungio
do interesse dos adultos em preparar as criangas cada vez mais cedo para o tempo ¢ o ritmo do
capital, confinando-as em institui¢Bes especializadas, inclusive possibilitando que trabalhem fora
¢ outro fator que impede a realizagio da brincadeira. E, por fim, a alienagfo do préprio processo
de criagdo e simboliza¢io do sujeito, conseqliente da filosofia de vida consumista e preocupada
somente com o presente, propria da sociedade moderna, impedindo que as criangas vivam a
infincia de maneira plena e enriquecedora. Isso se evidencia claramente no brinquedo,
considerado por Brougére “como um produto de uma sociedade dotada de tragos culturais
especificos, (...) transformando-se em objeto importante naquilo que revela de uma cultura”, por

desempenhar “fungbes sociais que Ihe conferem razdo de ser™®

. Ao concordar com o aufor que a
“imagem do brinquedo sintetiza a representagio que dada sociedade tem da crianga™”,
estabelece-se uma pergunta: que tipo de crianca estd sendo refletida por ele? Uma crianga
consumista € sem imaginagiio, que se deixa envolver somente pelo sentido visual, visto que 08
brinquedos atuais so autdnomos, ou melhor, “brincam sozinhos”, servindo apenas para serem
consumidos, mais precisamente, comprados. Além de coloridos ¢ ¢heios de luzes, confirmando o
argumento de Betti, ao referir que “nossa cultura reprimiu os outros sentidos em favor do

50 Nesse contexto, a televisio surge como principal veiculo capaz de elevar essa

olhar
“necessidade de ofhar” a limites extremos, em virtude de seu poder de hipnose®'. Lembrando que
nfio ¢ um olhar instruido a liberdade, totalizador, ou se¢ja, preocupado em mergulhar nas entranhas
do que estd sendo olhado, muito pelo contrario, consiste num olhar hipnético. Em vista disso, €
certo que a midia também influencia a descaracteriza¢éio do jogo, na medida em que atrofia a
imaginacéo, a criatividade e o simbolismo abundante nas criangas, utilizados como mecanismos
auxiliares para compreenderem o mundo, 0 que conferem uma riqueza propria e inigualavel ao
mundo infantil. Embora, felizmente, hd uma resisténcia das crian¢as a apropriagfio desses
brinquedos auténomos, quando muitas os consideram “sem graga”, trocando-os por aqueles

velhos ¢ tradicionais brinquedos e jogos infantis, ou ainda, conferindo-lhes significados

7 Tdem.

* BROUGERE, 2001 p. 7.
* Idem, p. 9.

**BETTI, 1997 p. 263.

' Idem, p. 264.
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diferentes. Por exemplo, no trabalho de Cunha ela cita criangas transformando o beyblade,
produto da industria cultural japonesa parecido com o pido e propagandeado através de desenhos
ammados, em um jogo bem divertido: “na praga, em cima da grama, uns meninos rodopiavam,
trombavam, caiam. (...) ganhava quem ap6s rodar € frombar com os amigos ficasse mais tenpo

em pé, ndo valia dar cotovelada™?

. (Olha a presenga da regra implicita na brincadeira). Ou
entdio, “era comum entre 0§ meninos maiores, que ja dominavam bem o pido de fieira, nfo
gostarem do beyblade industrial, mas brincarem com aquele fabricado com tampas de detergente
(...)”53 . Também, autores como Benjamin lembram que, embora:
“a crianga conserve uma certa liberdade de aceitar ou rejeitar, muitos dos mais antigos
brinquedos (holas, arcos, rodas de penas, papagaios) de certo modo terfio sido impostos 4

crianga como ol;jeto de culto, que somente gragas & sua imaginacdo se transformaram
em brinquedos™.

Assim, finalizando este capitulo, ressalto a importincia de nos atentarmos as
reais caracteristicas do jogo, pois, sendo um fenémeno cultural detentor de um cardter lidico
exclusivo, embasando outras formas de manifestagfio cultural, estd exposto as intervengdes do

homem, podendo se transformar no tempo, em qualquer coisa, menos jogo.

2 CUNHA, 2005 p. 47.
* Idem, p. 46.
54 BENJAMIN, 1989 p. 250,
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50 esgorte

O esporte moderno surgiu na Inglaterra, a partir do século XVIII,
consagrande-a como o bergo e o centro da vida esportiva, por possuir diversos fatores que a
permitiram ser considerada como tal. Dentre eles, podemos enumerar: aspectos geograficos do
pais, como a natureza plana dos prados constituindo excelentes campos de joges, os commons,
aspectos estruturais da sociedade, constantemente incentivada pelo governo a assumir o espirito
de associagdo e solidariedade; auséncia de servigo militar obrigatério ocasionando a populagio
certa imposigdo a necessidade de praticar exercicios fisicos, fato, este, estabelecido também
através das formas de organizacgio escolar.

No sentido etimoldgico, traduz o termo inglés sporf, que se originou da
palavra francesa desport, a qual significa prazer, diversio®®. De fato, foi criada para designar
especificos passatempos ingleses, caracterizados como atividades de lazer com o objetivo de
proporcionar divertimento a classe dominante. Analisando essa defini¢éio de esporte estabelecida
paralelamente a seu surgimento, percebe-se uma intima relagdo com o concetto de jogo adotado

neste trabalho:

“(...) 0 jogo ¢é uma atividade ou ocupagio voluntaria, exercida dentro de cerios e
determinados fimites de tempo e de espago, segundo regras livremente consentidas, mas
absolutamente obrigatorias, dotado de um fim em si mesmo, acompanhado de um
sentimento de tensfo ¢ de alegria ¢ de uma consciéncia de ser diferente da ‘vida

L22]

quotidiana.”’

Visto desta forma, o esporte, em sua significacio primaria estava inserido na
categoria de jogo, possuindo todas as caracteristicas deste, principalmente aquela, considerada a
fundamental para compreender o seu conceito, na visiio do mesmo autor, que € a sua esséncia nio
material, fato que encerra um sentido de tensdo e alegria, ultrapassando os limites da realidade
fisica. “No jogo existe alguma coisa ‘em jogo’ que transcende as necessidades imediatas da vida
¢ confere um sentido & ag8o™®. Assim, o sentido atribuido aos esportes, a principio, tinha forte
relagdo com o poder de fascinaglio e excitagio que exerciam sobre seus participantes, a classe

dominante. Neste caso, ndo teriam surgido apenas para satisfazer necessidades ligadas ao

* HUIZINGA, 1993 p. 219
¥ ELIAS, 1992 p. 187

" HUIZINGA, 1993 p. 33
* Idem p. 4
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movimento, ao contrario, havia um sentido espiritual intrinseco, ultrapassando os limites da
atividade puramente fisica, biolégica ou psicolégica®. No entanto, olhando sob esse angulo,
pode-se argumentar que estas praticas nomeadas de esportes nfio sfo relativamente novas e sim,
continuidade de algo mais antigo. Pois, serd que foi somente a partir do século XVIII que as
sociedades sentiram prazer na realizagio de praticas corporais? N#o existe um consenso a
respeito da origem dos esportes modernos. Autores como Guttmann®, utilizam o contexto em
que estas praticas antigas estdio inseridas para tentar compreender o fendmeno atual, apontando
algumas caracterfsticas deste, tais como: secularisino, igualdade, especializa¢do, racionalizagiio,
burocratizagio, quantificagdo e recordes; observando se anteriormente estas caracteristicas
existiam ou nio. E Bracht®' entende o esporte contemporfineo como um processo de
descontinuidade das praticas corporais antigas, o que n#o significa uma auséncia absoluta de
continuidade e sim, que aspectos centrais dessa pratica sdo novos. Pretendo, nesse trabalho, me
basear nas concepgdes de Guttmann e Bracht, visto que, embora os esportes se assemelhem as
atividades corporais antigas ¢ evidente que os valores, as regras ¢ a forma como eram realizados
transformaram-se ao longo do tempo, bem como continuam se transformando, principalmente, no
que diz respeito a sua semelhan¢a com o jogo. O interessante ¢ perceber que em cada época e
sociedade as praticas corporais eram realizadas com objetivos diferentes, assumindo
normalmente caracteristicas de instituigdes hegemodnicas do periodo. Entre os povos primitivos
sdo encaradas como uma forma de culto ritualizado, talvez devido 4 auséncia de institui¢io que
0s regem; na antiguidade classica sofriam forte influéncia da instituigdo militar; no feudalismo
foram negligenciadas pela institui¢do religiosa; e atualmente, sfo ressignificadas de acordo com
as premissas do sistema econdmico. Também hd divergéncia de opinido & respeito das
necessidades apontadas como explicagdo para o surgimento dos esportes. Visto como um jogo
institucionalizado, satisfaria a propensiio do homem ao jogo; assumindo uma fungdo biologica,
satisfaria uma necessidade natural de movimento; entendido como uma espécie de culto
ritualizado ainda, de acordo com Huizinga, estaria dentro do joge; usado como mstrumento para
canalizar o comportamento agressivo; para preencher o tempo livre, entre outras®®. Nio cabe aqui
decidir qual explicagio é mais plausivel, mesmo porque acredito que elas mais se complementam
do que se excluem. Outro ponto a destacar é a contradicdio estabelecida entre as causas e

conseqiiéncias oriundas das transformagdes sofridas por esse contelido da cultura corporal de

* Idem, p. 6
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movimento. As idéias de justi¢a e igualdade sio exemplos de um fator contraditério. Sendo estas
introduzidas pelas regras, em virtude, a principio, do estabelecimento de apostas sobre o
resultado dos jogos, fato que aumentava o prazer e a excitagio proporcionados por estes;
tornando-se, portanto, necessario que a probabilidade de ganhar estivesse equilibrada entre os
competidores. Em oposi¢io a essa idéia de igualdade promovida pelas regras, os esportes
modernos, no periodo de seu surgimento, adquirem a fungfio de instrumento de segregacdio social,
através da diferenciagio apontada pelas organiza¢Bes esportivas entre ligas amadoras e
profissionais. No amadorismo, “estava presente o ethos aristocratico ~ atividade realizada pelo

simples prazer de realiz-la, sem fins uteis, desinteressada, a arte pela arte”®

, ou seja,
conservando a caracteristica ludica elementar do jogo, porém, restringia-se a burguesia. Ja o
esporte profissional, destinado a classe operéria, incorpora elementos caracteristicos do sistema
capitalista industrial, que sfio: a valorizagdo da competigdo em busca da melhor performance,
conseguida as custas da cientifizagio do treinamento, o surgimento de uma organizacido
burocratica que o regulamenta por meio da especializaco de papéis, a pedagogizacdo da
atividade e a estimulag¢io ao sentimento nacionalista; perdendo, gradativamente, sua identificagio
com o jogo. Esta questio do profissionalismo/amadorismo reflete o principio basico do sistema
recém criado: capital x trabalho, exteriorizando a intima relagdo existente entre o
desenvolvimento do esporte ¢ da sociedade capitalista, resultantes da Revolugfio Industrial.
Apesar dessa época nfio apresentar distingdio tdo rigorosa entre as classes socials como na
sociedade feudal, o esporte assume a fungfio de manter a estrutura social vigente, fundando um
movimento chamado de associacionismo, “baseado na organizagdo voluntiria em torno do
interesse comum pela pratica esportiva”®*. Assim, permite que grupos sociais se identifiquem e
transformem determinadas modalidades tipicamente burguesas ou proletarias. Posteriormente,
véarias praticas corporais s3o esportivizadas, transformando-se “ao longo do século XX no

765 o encaradas como mercadorias

conteido hegemonico da cultura corporal de movimento
existentes no mercado, com o intuito de serem exploradas comercialmente. Nesse ponto, a midia
exerce uma surpreendente influéncia devido ao grau de desenvolvimento atingido pelos meios de
comunicacio, sendo responsavel, inclusive, por mudangas de regras estabelecidas em
determinadas modalidades esportivas, come foi o caso do vdlei, que, para se enquadrar no meio

televisivo, precisou reformular diversas regras. Qutras formas de segregacfo instituidas pelos

* 1dem, p.100
% Idem, p.185 - 186
6 Idem, p. 100
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esportes também contribuiram para contradizer o ideal de igualdade alcangado por estas. A
segregaglo racial observada em diversas modalidades que nfio permitiam a participagio de
negros nas competicdes, como o boxe, que apenas em 1908 registra esse fato. Outro exemplo
classico foi o da Olimpiada de Berlim, em 1936, considerada pelos nazistas um evento de nio
arianos inferiores e, a0 mesmo tempo, usada para demonstrar a supremacia da raga ariana atraveés
da grande quantidade de medalhas conquistadas pela Alemanha; no entanto, esta suposta
superioridade foi abafada por um atleta negro que se consagrou neste evento atingindo um
recorde no atletismo. Ou ainda, a segregacio da mulher, talvez a mais duradoura de todas no
curso da histdria do esporte, nfo pode deixar de ser lembrada. Para Guttmann® a idéia de
aceitagio da mulher em competi¢des manifestou-se somente na segunda metade do século XX. A
participagdo feminina nas Olimpiadas iniciou-se em 1912, no atletismo em 1928 ¢ a WNBA,
versio feminina da liga profissional de basquete americano fundou-se no final da década de 1990,
lembrando que a tradigdo desse esporte nos EUA é muito forte. Sem falar no futebol, modalidade
que inferioriza a participagiio da mulher. E hoje, que tipo de desigualdade ¢ promovida pelo
esporte? Talvez as apontadas acima ainda estejam presentes, de forma mais sutil. Entretanto, o
que mais se evidencia atualmente ¢ a diferenga das performances atingidas pelas pessoas comuns
e pelos atletas profissionais, sendo que esta disparidade nunca foi tio grande. Com o surgimento
das ciéncias do esporte e a conseqilente “evolugio” dos métodos de treinamento, os atletas
atingem performances espetaculares comparadas as da maioria da populagio, uma vez que esta
nio se submete aos exaustivos treinos fisicos, técnicos, taticos, ou melhor, ndo vivem em fungéo
do esporte. Destaquei o termo evolugéo por se tratar de um desenvolvimento cientifico, que,
muitas vezes, ignora os limites humanos. O dopping ¢ um mecanismo usado para promover a
superacdo de performances anteriores que vem ganhando espago no cenario atual, apesar de toda
a especulagiio que gira em torno dele. Inclusive, acaba contribuindo para a sua naturalizac@o. As
regras, criadas a principio como facilitadoras de igualdades, proporcionande isonomia ou
civilidade, perdem essa fungdo, transformando-se em instrumento de adequagdo midiatica®’. Ou
seja, estas, que se configuram como caracteristica do jogo, necessarias para que ele se processe
da melhor forma, para que os envolvidos tenham as mesmas chances, promovendo a incerteza
quanto ao resultado, tipico deste fendmeno, assumem outra responsabilidade. Agora, passam a
ser vinculadas pela midia, com um propésito bem diferente: configurar o esporte de acordo com

formato televisivo. E importante lembrar que estas sempre existiram, inclusive entre 0s povos

% GUTTMANN, 2002.
%" Tdem, p. 68.
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primitivos. O que mudou foi a sua natureza na medida em que “deixam de ser ‘instrugdes
divinas’ para se tornarem um artefato cultural”®®, O autor aponta essa mudanga como resultado de
um processo de racionalizagio vivenciado pelo esporte, processo este, permeado por uma relacio
l6gica entre os meios e os fins, alegando aos ultimos maior importancia, que é a performance
espetacular, em detrimento, muitas vezes, da ética humana. Aquela “tormou-se uma espécie de
fim inico”, acentuando a distdncia compreendida entre o jogo e o esporte, ja que o ltimo deixa
de ser visto como um passatempo possuidor de um fim em si mesmo. A essa racionalidade estio
associadas todas as outras caracteristicas do esporte moderno indicadas por Guttmann.
Primeiramente, a secularidade, significando a libertagdo do esporte a idéia de culto, de sagrado,
de transcendental, em relagfio & natureza ritualistica dos “esportes antigos™; embora autores como
Dunning o considerem o maior ritual de secularizagdo existente. Esta argumentagiio pode ser
claramente exemplificada pelo carater cerimonial existente na abertura das Olimpiadas modernas.
Secundaniamente, a superior no¢do de igualdade observada atualmente comparada aquela
gxistente entre 0s gregos, 0s quais possuiam como 1inica forma de nivelamento de condigdes, a
distingdo dos competidores de acordo com a maturagio sexual. Diferentemente, ainda, dos
romanos que aceitavam essa igualdade somente na teoria, visto que nos seus tomeios realizavam-
se lutas entre homens e animais, mulheres ¢ andes, homens portando armas desiguais. Em
contrapartida, hoje, possui toda uma regulamentagdo, j4 comentada, assegurando as mesmas
oportunidades para todos os atletas. Evidencia-se, também, a racionalizagfio influenciando a
especializa¢io de fungdes, do tempo de trabalho dos jogadores, alegando ao esporte um carater
profissional, sendo necessario a administragio deste, através de um aparato burocratico. Entre os
gregos e romanos, havia apenas uma adequago das aptiddes as atividades corporais e regras
transmitidas por meio da tradigiio oral®, nos jogos medievais havia pouca diviséo de trabalho e
regras indefinidas. E ainda, a exigéncia de quantificacio, que se estabeleceu em virtude da
invengdio do crondmetro em 1730, possibilitando a mensurago das performances através da
limitagio do tempo da atividade, privilegiando, dessa forma, o maior rendimento em menor
tempo, acontecimento necessario para que os meios de comunicagio utilizassem esse fendmeno
em seu beneficio, gerando o fendmeno da espetacularizagdo esportiva. Isto € evidenciado no
volei, que, devido a uma mudanga na regra, teve seu tempo de partida diminuido. Por qué? Qual
foi o motivo dessa mudanga, no caso, a eliminagfio da vantagem no saque? Evidentemente para

encaixar o jogo na televisfio, constituindo o mesmo padriio dos programas transmitidos. Por

% Idem, p. 70.
% ELIAS, 1992 p.203
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ultimo, a caracteristica exclusiva dos esportes modernos: a busca de recordes, a qual se tornou a
finalidade utilitaria destes. Na verdade, o autor conclui que todas essas caracteristicas estiio inter-
relacionadas. E nem precisa ir tdo longe, como fez Guttmann ao comparar os jogos da
antiguidade aos esportes modernos. Basta verificar as mudangas decorridas no curso da historia
de uma modalidade esportiva recente, como € o caso do volei, para perceber as transformacdoes
ocorridas em suas caracteristicas. Criada em 1895, inicialmente chamada de mintonnette, pelo
presidente da Associagfio Cristd de Mogos, William G. Morgan, a fim de fornecer aos homens de
1dade avangada uma atividade menos cansativa do que o basquete e, a0 mesmo tempo, motivante;
condizia com a fungfio exercida pelo esporte nesta época, que era de proporcionar momentos de
lazer. Praticada no ambito das organizages especificas de determinados grupos sociais, as
assoclagOes clubisticas, apresentava regras menos rigidas como a nfio limitag3o de praticantes ¢
do tempo da partida, além de, principalmente, a nfo especificagio de fungBes entre os jogadores.
No ano seguinte }a recebeu a denominagio de volleyball em virtude de ser um jogo que consistia
em toques na bola quando ela estivesse no ar, gesto conhecido como voleio. Em 1900 surge a
primeira regulamentagiio escrita e a partir dai, no decorrer da evolugéio desse esporte, varias séo
as mudangas estabelecidas. B interessante notar a minima alteragdo de regras antes do surgimento
da Federacdo Internacional de Volei (FIBV), assim como a grande variagéo destas de acordo com
a regifio. Entretanto, em 1947, com o surgimento da FIVB, inicia-se uma reestruturacio e
unificagdo das normas, aproximando-as mais ao conceito de lei, com o intuito de dinamizar o
esporte. As dltimas alteragdes foram: a eliminagdo da vantagem no saque, criag¢do do libero, a
mudanca da cor da bola ¢ um aumento de liberdade por parte dos técnicos para darem instrugdes.
Em decorréneia, evidencia-se o surgimento de todas aquelas caracteristicas apontadas por
Guttmann pertencentes aos esportes modernos, exceto a secularidade, a qual esta presente desde o
inicio. A promogdo de igualdade de condigBes entre os adversarios, considerada a principio, o
motivo da apari¢iio das regras ¢ deixada de lado, tornando-se visivel agora, outros objetivos. Por
exemplo, a mudanga da cor da bola facilitando a visualizagdo das jogadas e a eliminagdo da
vantagem de saque diminuindo o tempo da partida sdo procedimentos imprescindiveis a
adequagdo do jogo ao formato televisivo. Assim sendo, verifica-se que a funcio da nova regra
estd vinculada aos interesses da midia, cuja preocupac¢iio maior consiste em transformar o jogo
em espetaculo, fato diretamente relacionado ao surgimento da mercadorizagido do esporte, o qual

envolve duas dimensdes: “a) a mercadorizacdo do espetaculo esportivo e seus subprodutos; b) a
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mercadorizagdo dos servigos ligados & pratica esportiva™". Guttmann ao contririo de Bracht
desconsidera esse fen6meno caracteristico dos esportes modernos ao tentar compreendé-los,
alegando que o considera especifico de paises capitalistas, portanto, contrapde a sua intengiio de
elaborar uma interpretagdo mais abrangente. J4 Bracht alega que esse processo vai desencadear
profundas mudangas no esporte, enquanto institui¢do. Primeiro, a diferenciagio entre esporte de
alto rendimento e o de lazer, sendo esta, originalmente estabelecida entre esporte profissional,
destinado ao proletariado e aquele compreendido como passatempo da burguesia. Hoje, a
distin¢do social nfio € o determinante, embora algumas modalidades sejam predominantemente
praticadas por certas classes sociais. A segunda mudanga refere-se i “superagdio da forma
organizacional tnicial baseada no associacionismo, com base voluntiria, para uma forma

I""!. Surge a indvistria do esporte transformando este e seus subprodutos em

gerenctal/empresaria
mercadorias influenciadas pelos principios econdmicos vigentes na economia de mercado.
Conseqgiientemente, clubes convertem-se em empresas, profissionalizando seus servigos, geram-
se novas necessidades de consumo relacionadas ao esporte, desde calgados, vestuirio,
instrumentos medidores do tempo, freqiiéncia cardfaca, ou melhor, indicadores da performance;
h4 uma constante diversificag8io, pulverizagio e espetacularizacfio das praticas esportivas, enfim,
diversos elementos ligados 3 instituic8o esportiva incitando “o homem para uma forma especifica
¢ nfo para quaisquer formas de a¢io™’?. Bracht fala, inclusive, de uma “esportivizagio do
cotidiano”, alegando que esse comportamento tornou-se de certa forma exigido socialmente”.
Voltemos 2 analise do vOlei. Com a criagio do libero, responsavel pela defesa,
além de ndo poder atacar nem sacar, evidencia-se a espectalizagdo de fungdes entre os jogadores.
O objetivo desta nova regra era aumentar o tempo de rally, deixando o jogo mais bonito. Mais
uma vez percebe-se a intervengdo da midia. Dessa forma os jogadores ndo participam mais de
todos os fundamentos do jogo, especializando-se apenas em um ou dois fundamentos. Com isso,
perde-se a oportunidade de vivenciar a variedade de movimentos pertencentes a essa atividade
corporal. A questio do erro também & interessante pensar. O vélei € uma modalidade em que as
acdes dos jogadores sdio bem visiveis, fato que aumenta a exposi¢do. Ao excluirem a vantagem
do saque, o erro significa um ponto 4 equipe adversaria, aumentando ainda mais o valor do
acerto. Portanto, ao errar, o jogador fica exposto, podendo ocasionar um constrangimento em

virtude da exibi¢io do fato desagradavel ser tdo clara neste esporte. Devido a supervalorizagio da

" BRACHT, 2003 p.111
" Idem,
 Idem p. 102.
kL)
Idem p. 113.
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performance, as pessoas se¢ sentem obrigadas a acertarem mesmo estando apenas jogando. O
esporte subverteu o jogo. O caréter profissional referente ao esporte de alto rendimento
constantemente explorado pelos meios de comunicag8o, principalmente a televisfio, influenciam
até aqueles que, por ventura, querem praticar o vdlei com a finalidade de divertimento em
momentos de lazer. A racionalizagiio verificada pela rigidez das regras impede que nos
momentos de lazer os jogadores combinem diferentes regras, adaptadas ao espago, ao tempo e as
capacidades dos participantes. “Viver livre e sem coagfio, escolher sem restri¢des o seu modo de
existéncia”™®, Jogar sem privilegiar a competicio, a performance, sem se limitar ao tempo,
despreocupado com as regras oficiais, enfim, jogar pelo simples prazer que a atividade
proporciona. Betti € um dos autores que problematizam essa questfio. Diante de uma cena em que
criangas imitam uma partida de vélei vista na televisio, pode surgir uma pergunta: “estdo
‘jogando® ou “praticando esporte”’*? Ele considera de pouca importincia responder esta
pergunta, na verdade se interessa por compreender a correlagéo existente e/ou ausente entre jogo
e esporte.

O valor do jogo, tendo um fim em si mesmo foi perdido, 0 que se verifica
atualmente ¢ o valor do esporte enquanto produto do sistema econdmico, propagandeado pela
midia.

“Um desdobramento dessa mudanga de valores pode ser visto no proprio esporte de alto
rendimento ou espeticulo. Recrutar atletas e submeté-los ao processo exaustivo e
estressante do ireinamento nio ¢ possivel mais a partir do argumento de que é uma honra
representar o pais numa olimpiada. O interesse que pode mobilizar o atleta no sentido de

submeter-se 4 ‘tortura’ dos treinamentos € de outra ordem;} da recompensa financeira
pessoal (que por sua vez permite 0 acesso a outros prazeres)” 6

Os jogos Olimpicos da Grécia Antiga comparados as Olimpiadas da
modernidade mostram bem essa alteragio de valores. Na antiguidade receber uma coroa de oliva
era o prémio maximo desejado por um heleno e ver sua estatua construida na sua cidade natal era
a homenagem esperada, diferentemente de hoje, onde muitos véem o esporte come instrumento
de ascensdio social. Mas, o que proporcionoun essa mudanca de valores? Qual o motivo da
performance humana ser considerada o eixo propulsor do esporte modemno? Bracht cita a

politizagio do esporte.

“Rapidamente, o olimpismo fez difundir a idéia de que o rendimento esportivo
objetivamente mensurado simbolizava também o poder de uma nag#io. Esta vinculaghio

™ Idem, p. 115.
BETTI, 1998 p. 147.
S BRACHT, 2003 p.116.
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atraiu o interesse do poder publico, dos governos no fomento do esporte e na melhoria
da performance de suas representagGes esportivas™’”.

As organizacbes esportivas, criadas durante o movimento chamado de
associacionismo, deixam de representar interesses de grupos sociais, “sendo submetidas a uma
meta-organizagdo na maioria das vezes coordenada pelo Estado. (...) Lembremos que a
institucionalizagio € a organizagio burocritica centralizada é uma forma de controle social””®
Conseqiientemente, uma série de outras instituicdes foram ¢ continuam sendo coadjuvantes desse
processo, podendo citar os meios de comunicagio de massa, as chamadas ciéncias do esporte e
até mesmo a escola. Estes vém cada vez mais se instrumentalizando com o intuito de influenciar
a formagdo de praticantes ¢ consumidores dos produtos da industria esportiva. Em vista disso,

surge uma indagagdo: estariamos caminhando para um mundo esportivizado?

7 1dem, p. 108.
™ Idem.
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6 Conclusao

Voltando a metafora do teatro escrita no inicio deste trabalho transcrevo uma
citagio de Betti lembrando das palavras de Buytendijik que, poderia ser a tltima fala dessa

apresentacao:

“Quem nfo ¢ capaz de lembrar-se como brincon durante sua infdncia — e depois — como
ele € o seu meio ambiente falaram sobre aquilo, 2 esta pessoa ¢ inacessivel qualquer
compreensio do significade humano do fen6meno que estamos acostumados a chamar
de ‘jogo™”.

Agora, as cortinas poderiam cobrir o palco ¢ a platéia poderia sentir o
verdadetro espirito do jogo interpretado nesta “histéria”. Poderia, também, refletir se as criangas
de hoje terfio acesso a essa compreensio, ou se o jogo foi tdo corrompido pelo esporte que a sua
esséncia se perdeu. Diante disso, minha inquieta¢do sobre este fendmeno instigaria outras pessoas
a pensar na importancia de preservar a natureza livre, descomprometida do jogo, assim como a
espécie de tensdo e alegria que ele proporciona, contribuindo para impedir a sua extingéio, como
prevé Huizinga. E ainda, atentar para uma visfio critica a discursos, normalmente explorados pela
midia, que promovem a esportivizacfio do jogo, permitindo sua lembranga para nega-lo. Porém,
no fim de uma apresentacdo poucas pessoas conseguem se envolver totalmente a ponto de ficar
alguns minutos paradas, pensando, sentindo sua esséncia. Muito pelo confrario, ja vio logo
levantando imperfeigdes, tirando suas conclusdes, tecendo considera¢des sobre os “autores”, sem

muitas vezes ter compreendido-a realmente. Estou me sentindo assim, agora.

Sobre o jogo:

Temos que concordar, em parte, com Huizinga, quando considera que o
“auténtico jogo desapareceu da civilizagdo atual, e mesmo onde cle parece ainda estar presente
trata-se de um falso jogo, de modo tal que se torna cada vez maits dificil dizer onde acaba o jogo ¢

comega 0 nﬁo—jogo”so. Digo em parte, porque acredito que ¢ uma tendéncia crescente e ndo um

" BUYTENDIJK, citado por BETTL, 1997 p. 178.
% HUIZINGA, 1993 p. 229.
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fato consumado. Existe uma resisténcia a esse fendmeno, e considero fungio do professor de
Educagiio Fisica intervir nesse processo, mas para isto é preciso conthecer.

Fui apresentada ao jogo quando era crianga, e brincava com meus amigos e
primos. De acordo com minhas lembrangas, fica claro que ele possuia todas as caracteristicas que
o identifica como tal. Ao ler o trabalho de Cunha me senti privilegiada, pois vivenciei tanto as
brincadeiras do prédio quanto as da rua, visto que morava em apartamento numa cidade grande ¢
passava as férias no interior, fato que, conseqiientemente, aumentou minha vontade de agir para
que o verdadeiro jogo fosse conhecido de todos. Analisando as fotos da minha infincia, por sua
vez, nas quais me encontro em situagdes lidicas, percebe-se claramente os sentimentos de
liberdade, alegria e descomprometimento transparecidos nas imagens. Provavelmente esse
primeiro contato com ¢ elemento ludico préprio e fascinante do jogo fez com que eu o guardasse

na memoria e talvez, por isso, tenha decidido fazer Educacgio Fisica.

Sobre 0 esporte:

Passados alguns anos, na escola, me deparei com uma outra forma de jogo
conhecida como esporte que as vezes nio me fascinava tanto. Sua pritica me imprimia
responsabilidades vinculadas a uma certa objetivagfio, desvirtuando o cardter improdutivo,
descomprometido do jogo. Em vista disso, nio me sentia livre para jogar com a realidade, muito
pelo contrario, minha imaginacfio era reprimida, influenciada por uma maneira “correta” de
pensar e agir. E se ndo conseguisse incorporar essa “forma ideal”, aqui no sentido de eficiéncia
de movimento, era excluida do sistema. Por diversas vezes ful exposta a situagles
constrangedoras, que me causaram sentimentos de incapacidade e desconforto estranhos a
natureza do jogo. Era obrigada a aprimorar os fundamentos técnicos e taticos da modalidade
esportiva praticada, com o intuito de obter um bom desempenho nas competigdes interescolares.
Sentia-me inferiorizada ao errar, principalmente quando jogava volei. Nesse momento passei a
nfio mais reconhecer o jogo como o era quando fomos apresentados na minha infincia. Ele
parecia ter ser desvirtuado, perdendo sua identidade lidica. Huizinga aponta este fato como
decorréncia do processo de sistematizagio e regulamentagio que o esporte sofreria apds a
Revolugdo Industrial, durante o movimento de associacionismo, distinguindo-se em dois tipos
diferentes: o profissional e o amador. Isto implicaria numa “separagio entre aqueles para quen: o

jogo ja nfio é jogo e os outros, 0s quais por sua vez sdo considerados supertores apesar de sua
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competéncia inferior™®'

. Alerta para o fato de que “o espirito do profissional nfo € mais o espirito
hidico, pois lhe falta a espontaneidade, a despreocupagiio. Isto afeta também os amadores, que
comegam a sofrer de um complexo de inferioridade”. Betti vai dizer que “a tendéncia a jogar
seriamente surgiu no proprio esporte amador, e ndo no profissional”. Para ele “a ética do esporte
amador” existente na época de seu surgimento n#o se configurou apenas para diferencia-lo do
profissional, mas para atuar como mecanismo de manutengfio da sua organizacio e¢ forma de
jogar. Essa distingéo entre estas duas formas de esporte néo se sucedeu somente com a fungio de
manter a segregagdo social existente; também foi conseqiiéncia do medo que a elite dominante
tinha de ser derrotada. Portanto, em virtude de uma alteragfio de valores desencadeada nas classes

83 Mais uma vez,

altas, “elas também passaram a jogar seriamente, ¢ com objetivo de ganhar
Huizinga adiantou o fato de que as coisas sérias da vida contemporanea aniquilariam o espirito
ladico que vinha se manifestando na cultura, ou methor, que a precedeu, ja que essa manifestagio
¢ observada entre os animais. Para ele “uns ¢ outros vio levando o esporte cada vez mais para
longe da esfera ludica propriamente dita, a ponto de transforma-lo numa coisa sui generis, que

84 . 5 x
7™, Referindo-se ao mesmo € a sua preocupacdo em constatar o valor

nem € jogo nem & seriedade
e o significado que possui a imaginagfio da realidade ocasionada pelo jogo, qual seria a diferenca
desta entre ele e o esporte? Constatei que a “imaginacgio esportiva” da realidade esta associada a
valorizagio do resultado. Ou seja, o esporte, ao super valorizar o resultado, racionalizando o
desempenho em busca de certezas, se afasta do dominio do jogo, uma vez que este possui um fim
em si mesmo. A “imaginacio lidica” da realidade é bem diferente: de acordo com as regras, tudo
¢ possivel, a incerteza quanto a possibilidade de ser é que a determina ou, caso contrario, 0 jogo
inexiste. Um exemplo claro quanto & destruigdo do jogo ocasionada pela certeza do resultado,
pode ser vista no episddio que vivenciei ao brincar de pique-esconde, quando, percebendo que
estava sendo enganada e que, por isso “goraria” todas as vezes, sai da brincadeira. A partir do
momento que a certeza do que iria acontecer se concretizou, o jogo “perdeu a graga”. Néo ficou
muito claro para mim, a diferenga conceitual entre jogo e esporte, embora, concorde com Betti
que isto ndo é o mais importante. Questiono sim, a presenca do espirito ladico, que deve estar
presente em ambos, evitando que se dissipem por causa de influéncias de instituigGes “sérias”,
que muitas vezes nfio agem com a devida seriedade.

Sobre a midia:

' Tdem, p. 219.

%2 Idem, p. 219-220.

% BETTI, 1997 p. 203.

¥ HUIZINGA, 1993 p. 220.
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Betti interpreta coerentemente antncios da televisdo que apontam para o fato
de que criangas nfo brincam e sim treinam para ser os futuros campedes, ou seja, “a experiéncia

Midica das criangas é contrastada com o esporte™

, a fim de enfatizar o segundo negando o
primeiro. Nos desenhos dos alunos inseridos neste trabalho, podemos observar essa influéncia da
midia e, inclusive da escola, na percepgiio que eles tém sobre o jogo ¢ o esporte, pois ao
expressarem no papel os momentos que brincam na rua ou fazem Educagfo Fisica, tragam
criangas jogando vestidas com camisetas da selegfio, com uniformes de olimpiadas, segurando a
tocha olimpica ou, em campos de futebol profissionais, cuja superficie é composta de gramas
com tonalidades diferenciadas. Fica evidente a admira¢io pelo esporte de alto rendimento,
extremamente competitivo e profissional sufocando o jogo jogado livremente. Huizinga
“esqueceu” a influéncia dos meios de comunicacio nesse processo de descaracterizagéo do jogo.
Al, Betti entra em cena para improvisia-la. Na sua “falacdo” (...) “a midia gera uma nova
hierarquia de wvalores (...)”86. Percebendo o potencial econdmico que o esporte possuia,
transformou-o em telespetaculo. Assim, rapidamente as crian¢as “tomam contato com as
competi¢des organizadas e as técnicas esportivas™®’. Para ele, por meio do macigo investimento
dos meios de comunicagio de massa no fomento da espetacularizagio esportiva, as criangas
seriam fortemente influenciadas a jogar no mesmo molde do esporte telespeticulo. Isto eu
também vivenciei. Quis ser atleta em varios momentos da minha vida provavelmente por
influéncia da televisdo, que veicula esse fendmeno como instrumento de ascensdio e prestigio
social. Na época, lembro que assistia a todos os jogos do meu time ¢ também algumas mesas
redondas comentando sobre os classicos e polémicos episddios. Entrei na faculdade, inclusive,
almejando ser técnica de futebol. Para mim, ¢ssa era a fungfio desse curso: formar téenicos de
modalidades esportivas. Outro ponto destacado pela midia ¢ o menosprezo quanto 4 incerteza do
resultado nas atividades esportivas ao explorar as atitudes anti-éticas no meio esportivo com ©
intuito de aumentar a audiéncia. A intensa comercializa¢fio dos jogadores, e mesmo dos técnicos
caracterizando o esporte espetédculo e conferindo-lhes status também ¢ vinculado pela televisdo.
Aqui, entra em cendrio a mitificagdo esportiva, onde mais uma vez a televisdo assume a
responsabilidade, ao transformar os atletas em mitos idolatrados pelos telespectadores, fato
associado a promogio do consumo de atividades € produtos esportivos, gerando pode-se assim

dizer, uma certa esportivizagiio do cotidiano como bem menciona Bracht.

8 BETTI, 1997 p. 178.
8 Idem, p. 37.
¥ Idem, p. 177.
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Sobre a educaco:
Entendendo que “as relagBes na escola estdo congeladas e os conhecimentos

ritualizados”®

e que ela vem contribuindo com a propagacao desse ideal moderno de seriedade
apontado por Hwzinga, sendo as atividades pedagogicas freqiientemente desprovidas de
liberdade, ludicidade e descomprometimento, as quais buscam resultados no &mbito da
aprendizagem, “por meio da promocdo do conhecimento™, pensei: como trabalhar com 0 jogo em
liberdade caracterizado como improdutivo, neste contexto escolar? Para Piaget a aprendizagem se
difere de desenvolvimento da seguinte forma: a primeira refere-se & aquisicdo de uma resposta
particular, apreendida em funcfio da experiéncia, obtida de forma sistemaética ou ndo; o segundo,
seria uma aprendizagem no sentido lato, sendo o responsavel pela formag#o dos conhecimentos®.
Ele argumenta que “¢ apenas evitando o exercicio de autoridade desnecessaria que o adulto abre
o caminho para que as criangas desenvolvam mentes capazes de pensar independente e
criativamente ¢ desenvolvam sentimentos morais e convicgdes que levem em consideragdo o
melhor para todos™. O construtivismo tenta reformular a visdo da escola tradicional que se
preocupa apenas em promover um resultado eficaz no mbito do desenvolvimento do aluno em
detrimento da qualidade do processo do qual ele participa’. O professor construtivista nio se
preocupa tanto em promover a obediéncia dos alunos, procura, ao invés, encorajar a relacfo entre
eles, considerando os pontos de vista destes ¢ estimulando-o0s a considerar os dos companheiros.
Trabalha com jogos simbdlicos, 0s quais permitem a construgdo de significados através das
relacdes sociais observadas entre as criangas, cujo envolvimento promove o desenvolvimento da
brincadeira. Sem interferéncia exterior, elas precisam definir regras, distribuir fun¢des, resolver
conflitos, a partir da criagio de propostas, aceitagSes ou rejeicBes e negociagdes. E para que a
brincadeira se desenvolva plenamente, & preciso que se expressem de forma clara e precisa,
principalmente se a atividade nfio apresentar cédigos sociais, revelando que, muitas vezes se
envolvem mais com a interagio social do que com o contetido da brincadeira. Ao professor cabe

ter:

“consciéncia do que faz ou pensa a respeito de sua pratica pedagogica; ter uma visdo
critica das atividades e procedimento na sala de aula e dos valores culturais de sua
funcgio docente; adotar uma postura de pesquisador ¢ nfio apenas de transmissor; ter um

8 KISHIMOTO, 1996 p. 54.

% Idem, p. 123.

* DE VRIES, Rheta & ZAN, Betty, 1998 p.57.
%! Idem, p. 69.



56

melhor conhecimento dos contelidos escolares e das caracteristicas de desenvolvimento
¢ aprendizagem de seus alunos™.

Portanto, o professor assume a fun¢dio de um investigador, comprometido na
teoria com as técnicas pedagogicas e contetidos escolares, além de contribuir, na prética, com sua
experiéncia acumulada durante seu trabalho docente. E mais, “deve considerar algo que nio esta
nos livros, que ele ndo pode conhecer de antem3o, uma vez que se trata do saber de seus alunos,
das hipéteses, das relagbes que fazem, do sentido que o estudo e a escola tém para eles"”. Os
Jogos “criam um contexto, em que se pode mostrar & crianga, ou ela pode verificar por si mesma,
a contradigio, o conflito, e a ndo-coeréncia entre suas respostas™*. O professor construtivista
deve possuir o conhecimento cientifico da matéria que ensina para desenvolver com seus alunos
uma aprendizagem mais critica ¢ menos padronizada, na qual, ao invés de induzir respostas,
desencadeie uma situagfio-problema, a fim de que a crianga construa o seu conhecimento.”

“Um dos caminhos para fazer frente 4 realidade congelada ¢ opressiva de muitas escolas

€ trazer a vida 4 tona, ¢ a busca de uma educagio politico-estética, que tenha como cerne
a visiio do homem como ser simbélico, que se consiréi ¢oletivamente e cuja capacidade

de pensar esta ligada 4 capacidade de sonhar, imaginar, jogar com a realidade”®®,

Hoje, o carater simbolico do ser humano esta sendo cada vez mais reprimido,
por conta de uma sociedade cuja filosofia de vida propicia a alienagio do préprio processo de
criagdo e simboliza¢io do sujeito, impedindo que as criangas tenham oportunidades para viver a
infancia plenamente’”.

“O homem cria nfe apenas porque quer ou porque gosta, mas, porque precisa; ele so
pode crescer enquanto ser humano coerentemente, ordenande, dando formas, criando...A
propria consciéncia nunca é algo acabado ou definitivo. Ela vai se formando no
exercicio de si mesma, num desenvolvimento dinidmico em que o ser humano,
procurando sobreviver e agindo, transforma a natureza e se transforma também. E ele
ndo somente percebe as transformagdes como sobretudo nelas se perceba-...”98

E por meio dessa representagdo/simbolizaciio que ocorre a interiorizagio do
mundo, cujo carater transita do sensorial ¢ material para o nivel da consciéncia, a qual envolve

pensamentos e palavras.

2 MACEDO,1994 p. 59.

* Idem, p. 60.

* Idem, p. 71.

% Idem, p. 23-24.

% KISHIMOTOQ, 1996 p. 46-47.

*7 Idem, p. 50.

* OSTROWER, 1984 citado por KISHIMOTO, 1996 p. 53.
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“Pensamentos ¢ palavras que podem realmente ser fruto ¢ expressio genuina de uma
prxis ¢, por isso mesmo, possibilitando a tomada de consciéncia dessa praxis. Ou, ao
contririo, pensamentos e palavras vazios de significagdo, signos que amarram e
escravizam a possibilidade de compreensio do mundo ¢ de si mesmo, aqui, o pensar
perde o seu cardter do jogo instintivo, em que cognicdo e afetividade estiio imbricados na
busca de significado - quer no estigio do jogo simbdlico das criangas pequenas, quer no
momento de regras mais elaboradas -, mas em que as regras estdio 4 mercé do jogador
que as comanda e os Signos prestam-se para expressar 0 pensamento genuino, como no

caso da alfabetizagio conscientizadora, que possibilita um alargamento da leitura do

mundo através da leitura da palavra™,

No entanto, observa-se a presenca do jogo na escola. Ndo aquele definido no
inicio do trabalho, caracterizado como espontaneo, e sim, um imposto pelo professor, possuindo
regras predeterminadas ¢ imutdveis, “em que a Winica agiio permitida & crianga € a obediéncia, ou
melhor, a submissdo”. Um jogo cuja finalidade ndio se concentra em si mesmo, ao contrario,
consiste em proporcionar algum aprendizado. Por isso, nem sempre desperta o interesse dos
jogadores e tampouco possui seu carater lidico. Na verdade, o jogo propriamente dito também
estd presente na escola, ele ainda resiste entre as criangas, porém, menos freqiiente ¢
constantemente repreendido. Para Piaget, o brincar compreende o jeito que a crianga encontrou
para assimilar o mundo, descomprometida com a realidade, uma vez que sua interagio com o
objeto independe da natureza deste, e sim, da fun¢fo que ela lhe atribui, nomeado por ele de jogo
simbélico.®  Assim sendo, verifica-se a necessidade de resgatar o direito da crianga oferecendo-
lhe uma “educacfio que respeite seu processo de construgiio do pensamento, que the permita
desenvolver-se nas linguagens expressivas do jogo, do desenho € da musica”. E interessante
pensar que aprender ndo significa assimilar conhecimentos, o aluno nio € uma massinha
esperando ser modelada. “Ha no processo de aprendizagem, determinados componentes internos
que n3o podem ser ignorados pelos educadores”. O ser humano vé, e quando nfio, imagina,
seleciona para assimilar o que lhe interessa, processa, sente, interpreta ou se inquieta, enfim,
realiza uma série de ag¢Oes intermas que nem sempre ¢ educador tem acesso. Sobre esta
perspectiva fica claro que professores ¢ alunos nfio se limitam a transmitir e receber
conhecimentos respectivamente, restringindo a a¢io educativa a simples métodos expositivos.
Portanto, aumenta a crenga de que é preciso “revitalizar as propostas pedagégicas que situam na

atividade auto-estruturante do aluno, isto &, na atividade auto-iniciada e sobretudo, autodirigida, o

® FREIRE, 1985 citado por KISHIMOTO, 1996 p. 54.
1% PIAGET, 1971 citado por KISHIMOTO, 1996 p.59.
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y1101

ponto de partida necessario para uma verdadeira aprendizagem™ " . E o jogo, devido as suas

caracteristicas permite que a aprendizagem se estruture dessa forma.

“Do ponto de vista da necessidade de se considerar os sujeitos que aprendem como
agentes culturais, Paulo Freire deve ser citado como sendo, certarmente, o pioneiro entre
nos a lembrar que o conhecimento tem suas bases em uma determinada cultura e que
esta deve ser considerada quando atentarmos para a educagfio como elemento libertador,
isto &, quando ensinarmos para conferir a0 homem instrumentos intelectuais para atuar
criticamente no meio em que vive” 2.

De acordo com essa visdo, entfio, busquei o conhecimento de jogo e de
esporte como manifestagdes culturais, refletindo sobre seus significados em diferentes contextos
da existéncia humana. Percebi que o esporte modemo, quando surgiu, estava muito mais proximo
do conceito de jogo do que atualmente. Néo pretendo aqui, valorizar o jogo em detrimento do
esporte, e sim tentar compreendé-los plenamente para que no exercicio de minha futura profisséo
eu possa aborda-los como realmente sfo, independentemente de como eles se apresentam no
cendrio atual, tentando apontar caminhos por onde os alunos possam caminhar livremente,
criando, imaginando, refletindo sobre a melhor forma de andar, auxiliada pela sua percep¢io
corporal e imaginagiio lidica da realidade. Lembrando, que a influéncia é inerente s relagdes
sociais, ¢ que, os alunos, ao sairem da escola, assistiro & televisfio. Entfio, gostaria que essa
influéncia se manifestasse, tendo por base o espirito do jogo, ao invés de ser determinante de uma
imaginagfio objetiva, “esportivizada”. Que os alunos, diante de incertezas, expressem-se Como
jogadores; tensos, porém, alegres e envolvidos espontaneamente com a situagio. Ao invés de se

sentirem expostos, com medo de nio conseguir atingir o resultado correto.

Y KISHIMOTO, 1996 p. 75.
2 Tdem, p. 76.
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