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RESUMO

O Jogo, seja para qual faixa etaria for, € um conteldo freqlientemente trabaihado na
escola com os educandos, sendo ministrado principalmente sob a forma de
atividades e nao como um contetido. Na intengdo de ampliar as possibilidades de
intervengdo do professor e de dar subsidios para seu ensino de forma
contextualizada, como conteldo da Educagéo Fisica escolar, apresenta-se alguns
de seus conceitos classicos e fungéo cultural ao longo da historia Ocidental, assim
como uma possivel conceituagao tedrica moderna acerca do tema baseda nas obras
de Johan Huizinga (2001), Roger Caillois (1990) e Gilles Brougére (1998), a fim de
permitir sua diferenciacéo dos outros temas de estudo da Educagao Fisica escolar,
ou seja, Danca, Luta, Esporte e Ginastica. Para a realizagdo deste estudo. A

metodologia utilizada foi a revisao de literatura.

Palavras-chave: Jogo, Histéria, Conceito.
luiz_80@yahoo.com.br
Campinas, Dezembro de 2004.



ABSTRACT

The Game, be for which age group goes, it is a content frequently worked at the
school with the students, being supplied mainly under the form of activities and not
like a content. In the intention of enlarging the possibilities of the teacher's
intervention and of giving subsidies for the Game teaching in a contextualize way, as
content of the school Physical Education, it comes some of their classic concepts and
cultural function along the Western history, as well as a possible modern theoretical
concept concerning the theme based in Johan Huizinga's (2001), Roger Caillois’s
(1990) and Gilles Brougére's (1998) works, in order to allow it differentiation of the
other themes of study of the school Physical Education, in other words, the Dance,
Struggle, Sport and Gymnastic. For the accomplishment of this study the used

methodology was the literature revision.

Key-words: Game, History, Concept.
luiz_80@yahoo.com.br
Campinas, December of 2004.
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1. APRESENTACAO

Ao ingressar na Faculdade tudo era novidade. Durante as diversas aulas
do curso de graduagdo em Educacdo Fisica o tema Jogo era freqlentemente
abordado por professores de diversas disciplinas. Nas aulas aspectos muito
diferentes a respeito do mesmo tema, as vezes até contraditorios, eram
apresentados, mas que possibilitaram uma reflexdo acerca dos conteudos que
estava aprendendo. Dentre estas muitas aulas o tema Jogo era freqlentemente
abordado pelos professores de diversas disciplinas. Falava-se em jogos pré-
desportivos, jogos coletivos, jogos cooperativos, sua fung&o no processo de
desenvolvimento da crianga € como um meio para ensinar uma infinidade de coisas.

Durante muito tempo pensei no Jogo nesta perspectiva. Seja no ambito

da recreagéo, seja no ambito da Educagéo Fisica escolar, pensava apenas em

ensinar diversos jogos — chegando a aprender e a criar u
adaptados, no meu entender, & faixa etaria do educando e ao

Porém, durante as aulas de psicologia da aprend
visdo comecou a mudar. Nesta disciplina o ponto fundan
professora (Elizabete Mercori — FE) foi a necessidade de o
quanto ao conceito dos assuntos a serem ensinados aos educ
aprendizado s6 seria significativo se os educandos tiverem
atridutos definidores e nédo definidores do assunto tratado em
ele ter clareza guanto ao objetivo da aprendizagem. Neste sg

conjunto ordenado de informagdes a respeito das propried

d
coisas (objetivos, fendmenos, processos), que torna qua

inserida em um conjunto/ciasse capaz de ser diferenciada e re
deve ser o norte do professor e da professora no estabelecime
trabalho quando ao contetido a ser ensinado.

Porém, me deparei com o seguinte problema: sen

a infinidade deles —

rbjetivo planejado.

zagem (EL-406) esta
hental abordado pela
professor ter clareza
andos. Segundo ela, o
a compreensao dos
aula, possibilitando a
intido o conceito, este
es de uma ou mais
uer coisa particular
lacionada com outras;

nto da metodologia de

o o Jogo o conteldo

da Educacéo Fisica que mais me atraia e um dos mais difundidos, como ensina-lo

como um conteudo fundamentado em um conceito, se du
Faculdade néao havia conseguido chegar a tal compreens&o?
Na intencdo de compreender o Jogo como um contg

e caracteristicas proprias, que o difere dos outros conteldo

rante quatro anos de

plido, com sua historia

5 para seu ensino na




12

escola, iniciei, no final de 2003, utilizei como instrumento para cother as informagdes
necessarias a pesquisa bibliografica a respeito do Jogo na andlise de sua histdria,
importancia € conceitos classicos. Para tal, consultei as cobras de alguns dos
principais autores a respeito do tema como Johan Huizinga (2001), Roger Caillois
(1990) e Gilles Brougére (1996 e 1998) na elaboragao deste Trabalho de Concluséo
de Curso. Adotei como referéncia teorico a abordagem hitorico-dialética apresentada
no livro Coletivo de Autores: metodologia de ensino de Educacgéo Fisica (1992), na
compreensio do Jogo como express&o corporal de uma linguagem historicamente
construida.

Espero que esta Monografia possa contribuir para a ampliagdo do
conhecimento dos professor e professoras acerca dos sentidos classicos e

invariantes culturais do Jogo no trato com os educandos durante o processo de

ensino.



Verdade

A porta da verdade estava aberta,
mas s0 deixava passar
meia pessoa de cada vez.

Assim n&o era possivel atingir toda a verdade,
porque a meia pessoa gue entrava

86 trazia o perfil de meia verdade.

E sua segunda metade

voltava igualmente com meio perfil.

E os meios perfis ndo se coincidiam.

Arrebentaram a porta. Derrubaram a porta.
Chegaram ao lugar luminoso

onde a verdade esplendia seus fogos.

Era dividida em metades

diferentes um da outra.

Chegou-se a discutir qual era a metade mais bela.
Nenhuma das duas era totalmente bela.

E carecia optar. Cada um optou conforme

seu capricho, sua ilusao, sua miopia.

Carlos Drummond de Andrade
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3. INTRODUCAO

Escrever sobre o Jogo para qualquer um de nés da area da Educacéo Fisica,
assim como para qualquer pessoa, de qualquer origem cultural é, em principio, uma
tarefa facil de ser realizada. Porém, ele estabelece uma relagdo tao estreita com a
cultura que se torna ao mesmo tempo dificil entender porque atribuimos a uma gama
tao grande de elementos do real 0 mesmo simbolo, impedindo de saber, assim como
no poema, qual € a verdade. Na Educacdo Fisica escolar ndo & diferente. A
incerteza quanto ao que € e o que ndo é (suas delimitages) impede o professor e a
professora de trabalharem com seus alunos o Jogo em seus sentidos e conceitos
classicos. Dessa forma, a aula sobre Jogo muitas vezes resulta no “fazer pelo fazer”,
sendo ensinado sob a forma de atividades muitas vezes desconexas com o
conteudo planejado. Nesse sentido, acaba sendo usado como um instrumento para
desenvolver esta ou aquela capacidade ou habilidade ou ainda para ensinar
matematica, ecologia, regras, passes ou seja la qual for o contetido planejado, sem
a preocupagéo de trata-lo propriamente como um contetido com sua importancia e
papel social.

Devido a sua complexa relagdo com a cultura torna-se dificil entender suas
delimitacées e os diversos usos da palavra. Se perguntassemos para uma criancga e
para um professor de Educacéo Fisica o que é Jogo poderiamos ouvir, pelo menos,
duas hiptteses de respostas: “Jogo € fazer uma atividade divertida, uma brincadeira.

Tu

E quando a gente mexe com o corpo no futebol, no vélei [...]" ou '“Estabelece um

ambiente propicio para o desenvolvimento das capacidades dos seguintes grupos”™:

Grupo 1 — Forga, Velocidade, Resisténcia e Poténcia;
Grupo 2 - Coordenagio motora, Flexibilidade e Equilibrio;
Grupo 3 — Orientagéo sinestésica, Percepgao espacial, Esquema corporal e

Expresséo corporal.

! Gallardo, J. 8. P. (Coord.), Educagdo Fisica: Contribuicdes & formagdo profissional, 2000, p. 25 — 50,
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Aspectos sécio-culturais

Responsabilidade, Cooperagao, Respeito pelos outros e Criatividade.”

Ambas as respostas — hipotéticas — apresentadas acima nao sao dificeis de
serem encontradas, até mesmo nos corredores de nossa faculdade. Embora estejam
em niveis diferentes de complexidade e significacdo, ambas tém como eixo de
referéncia a atividade fisica; em um caso vista como um fim e em outro como um
meio. Mas sera que ¢ Jogo representa apenas estes sentidos?

Durante a graduagao em Educagdo Fisica pude vivenciar experiéncias das
mais variadas. Atividades com cordas, arcos, bolas e uma infinidade de materiais —
embora esteja percebendo que dificiimente teria acesso a estes na maioria das
escolas — para aprender a elaborar atividades pedagégicas voltadas para estudantes
em fase escolar. Porém, desde o inicio de minha graduacao (na Faculdade de
Educagao Fisica — Unicamp) a falta de um consenso quanto ao tema e as diversas
classificagbes e aplicagdes geraram uma grande inquietagao em mim. Tenho visto
ao longo destes cinco anos muitos trabalhos preocupados com a importancia dos
aspectos metodoldgicos para o ensino dos jogos® pré-desportivos, cognitivos,
cooperativos, entre outros. Raras foram as vezes que me defrontei com trabalhos
que apresentassem uma conceituagdo tedrica que me permitisse entender seu
conceito geral € suas principais caracteristicas que diferem da brincadeira, do
esporte, da luta etc.

Sendo este um dos temas mais correntes e de maior importancia em nossa
area, acredito na necessidade de uma abordagem mais ampla, que permita ao
professor e a professora ensinar o Jogo como um conteudo da Educagdo Fisica e
nao apenas como um conjunto de atividades com um determinado fim.

Essa constatagdo tornou-se ainda mais evidente ao iniciar a disciplina de
Estagio Supervisionado. Nos primeiros contatos com a escola me deparei com a
seguinte problematica: por onde comegar € 0 que ensinar para cada serie? Como
distribuir o conteudo em diferentes niveis de aprofundamento sendo que os alunos
entendem por Esporte qualquer assunto relativo a atividade fisica?

Inicialmente me preocupei em demasia em dar atividades, algumas vezes

improvisadas, por ndo saber ac certo o que fazer, o que acredito acontecer com

? O proprie uso do plural na palavra trés a idéia de atividades e ndo de um conteiido mais amplo, original.



16

muitos estagiarios e até professores. Algum tempo depois, ao ler novamente um
texto de Snyders (1998) chamado Alegria na escola e apés muitas discussées,
entendi qual era o problema. Para Snyders a escola deve ser um espaco
diferenciado da vida cotidiana, onde cabe ao professor elevar os alunos a um tipo de
raciocinio mais rigoroso que eles até entdo nao tinham atingido, estabelecendo uma
ruptura com a cultura imediata. Assim, para trabalhar com os alunos o contetido
Jogo, o professor deveria, antes de qualquer coisa ter clareza guanto a seus
conceitos e sua relagdo com a cultura ao longo da histéria.

Porém, ensinar nesta perspectiva é uma tarefa laboriosa. De acordo com
Paulo Freire (2004) em seu livro Pedagogia da Autonomia educar exige antes de
tudo ética e bom senso por parte do professor. Uma ética que permita ao professor
ser sempre franco com seus alunos, nunca mentir diante de uma questio
desconhecida, ser sincero e dizer a este: ndo sei, mas tentarei te responder na
proxima aula. Uma ética compromissada, que ndo permita ao professor tomar o
caminho mais facil e dizer-lhe qualquer coisa (um paliativo). A ética da qual fala
Paulo Freire € aquela que exige riscos tanto da parte do educando como da parte do
educador e da educadora, que permite-nos auxilia-los na assungdoc de sua
identidade cultural, entendendo-a como condicao necessaria para o entendimento
do educando como ser inserido em um contexto passivel de modificagées,
modificagbes estas que se dao dentro de uma relagao dialética. Ser professor nesta
perspectiva € mais do que aplicar atividades com o fim em si mesmas. Pressupde,
antes de tudo, o entendimento de uma série de conceitos que nos permitam dar
sentido s nossas a¢des e nos situar neste imenso “caldeirdo”, onde tudo esta junto
e nao sabemos ao certo do que estamos tratando.

No sentido apresentado pelos autores acima e apoiado no referencial
apresentado pelo Coletivo de Autores (1992) que fundamentarei este trabalho,
trazendo alguns dos sentidos classicos do Jogo, para que os professores e
professoras de todas as séries possam, de forma mais consciente e ampliada
trabalhar com seus alunos este tema na escola.

Para que seu ensino na escola se justifigue na perspectiva de trabalho
apresentada, faz-se necessdaria sua definigdo como um confetido socialmente
relevante, que permita ao aluno uma reflexdo pedagdgica acerca do tema
trabalhado. Neste sentido, 0 Coletivc de Autores (1992, p.19) refor¢a a importancia
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de construir com os alunos nogdes de historicidade, de forma a permitir-lhes
entender que “as coisas” [...] foram construidas em determinadas épocas histéricas,
como respostas a determinados estimulos, desafios ou necessidades humanas.”
Assim, o resgate dos conteudos classicos nas aulas de Educag¢zo Fisica se torna
essencial neste sentido, sendo a Danga, a Luta, a Ginastica, o Esporte e o Jogo,
tema que abordarei neste trabalho, as bases do eixo curricular.

O Jogo, assim como a Luta e a Danga, sdo os conteldos mais dificeis de
serem conceituados e historicizados, uma vez gue suas origens se confundem em
grande medida com a propria histéria de desenvolvimento da cultura. Assim como os
outros dois contetdos, o Jogo esta presente em nossas vidas de forma tdo
onipresente que nem nos damos conta dos diversos significados que a palavra
assumiu para a civilizagdo Ocidental moderna.

Sua abrangéncia de significados & tdo grande que se torna dificil atualmente
atribuir-lhe um sentido definido e um uso restrito. Para facilitar este processo iniciei
este trabalho por meio de um levantamento etimolégico® na compreensdo da
“eticlogia do Jogo, tendo como base alguns periodos da histéria como Grécia antiga,
Roma e Europa nos séculos XVII a XIX. Estabelecerei posteriormente algumas
relagbes com os sentidos utilizados atualmente no ambitc da pedagogia, mais
especificamente, na Educacéo Fisica escoiar na busca de suas invariantes culturais.

Nao pretendo, contudo, chegar a verdade final. Este € um primeiro passo na

tentativa de unir as diversas verdades a respeito do tema.

? Das origens da palavra.
* Das origens das coisas.
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4. 0 JOGO COMO SIMBOLO

O exercicio da paixéo pelo jogo n3o sé consagrara a
presenga do homem no mundo mas, também, o impulso
irresistivel de se tornar a forga dominante no tragado do
seu caminho.

{Crespo, 1990, p.380)

Quando nos perguntamos sobre o tema, muitas sdo as incertezas que
surgem, como por exemplo: Quais sdo seus possiveis significados? O que se
entende por jogo? Podemos chegar a uma definicdo teérica para o ensino na
escola? Quais s&o suas possibilidades no campo pedagogico, entre outras.
Todavia, nédo procuro com este trabalho impor uma definicdo e/ou uma fungéo ao
Jogo. Pretendo antes de qualguer coisa, proporcionar uma compreenséo dos seus
sentidos classicos, de forma a permitir o estabelecimento de algumas relagées que
possam levar a uma melhor compreenséo de alguns dos seus possiveis sentidos e
explorar os seus empregos no ambito semantico — variaveis nos distintos periodos
da histéria. Tal iniciativa se faz necessaria para que, durante a atuacao pedagogica
os profissionais da area possam ter maior clareza sobre suas agfes como
professores, técnicos, ou simplesmente como pais e cidaddos ao transmitir os
conceitos aos jovens, tdo importantes para a compreensdo do mundo que os cerca.

Toda denominagio pressupde a prévia compreenséo de simbolos que fazem
parte de nossa identidade cuitural, distribuidos em categorias especificas com
caracteristicas/atributos proprios. Especificamente no caso do Jogo, por que
utilizamos a mesma palavra para denominar uma gama tao grande de elementos da
realidade? Por exemplo, esta palavra pode significar de acordo com o Novo

Dicionario Aurélio da Lingua Portuguesa (1994) p. 990 diversos elementos:



Jogo: (6) [Do lat. jocu. ‘gracejo’, ‘zombaria', que tardiamente tomou o lugar
de ludus.] S. m. 1. Atividade fisica ou mental organizada por um sistema de
regras que definem a perda ou ganho: jogo de damos, jogo de futebol. 2.
Brinquedo, passatempo, divertimento: jogo de armar, jogos de saldo. 3.
Passatempo ou loteria sujeitc a regras e no qual, as vezes, se arrisca
dinheiro: jogo de cartas, jogo do bicho. 4. Regras que devem ser
observadas quando se joga. 5. Jogo de azar. 6. O vicio de jogar: E dado ao
jogo. 7. Maneira de jogar: O jogo dele & muito perigoso. 8. Série de coisas
que formam o todo de uma colegdo: “Da sacra vestimenta avultam na
brancura/ De pistolas um jogo e a forma de um punhal.” (Gongalves Crespo,
Obras completas p. 337). 9. Conjugagdo harmoniosa de pegas mecanicas
com ¢ fim de movimentar um maquinismo; um jogo de manivelas. 10.
Mecanismo de diregdo de um veiculo: jogo dianteiro do carro. 11. Balango
transversal [q. v.]: Enjoou muito com o jogo do navig. 12, Escarnio, {udibrio,
jigajoga. 13. Manha, astdcia, ardil. 14. Vicissitudes, alternativas, vaivéns;
jogada, jigajoga: o jogo politico. 15. Aposta’ (1). 16. Comportamento ou
atitude de alguém que visa obter vantagens de outrem: jogo franco; jogo
dissimulado. 17. Mds. Na tecnica instrumental, a maneira como cada artista
se serve dos recursos técnicos préprios ac seu instrumento. 18. Mus.
Conjunto de registro do 6rgéo ou do harménico. 19. Psicol. Joge (1 € 2)
empragade como meio de investigacdo ou tratamento psicelogico. 20. Teat.
Uma das mais antigas composicbes da ldade Meédia, principalmente na
Alemanha, Franga e Espanha, constituida de breves dialogos, cenas ou
recitagbes e representagdes em praca publica de trovadores e jograis. [Pl.:
jogos (B8). Cf. jogo, do v. jogar.]

Como se pode perceber pelas definigbes acima, o Jogo apresenta-se de
forma polimorfa, como um elemento que compreende ao mesmo tempo
caracteristicas concretas — mecanismo, conjunto, cole¢céo — e abstratas — repeticao,
harmonia, ritmo, competicdo e um certo ar de mistério e incerteza. Por estar tao
fortemente ligado a questdes culturais e por abranger uma série de caracteristicas,
passa a ser empregado em varios sentidos por possibilitar estabelecer analogias das
mais diversas. Ulilizamos frequentemente quase sem perceber as suas
caracteristicas como figuras de linguagem, de modo a incutir nos “elementos do real”
algo que nos remeta a idéia de Jogo ou a certos elementos que dele fazem parte.

Antes de dar continuidade gostaria de lembrar que aceita-lo como palavra —
simbolo ~ é indispensavel, pois como tratarei mais adiante, sendo um elemento
variavel culturalmente, seus sentidos mudam a todo momento. O que se pode fazer
é, entendendo suas caracteristicas classicas e suas invariantes culturais,
estabelecer principios gerais que norteiem a compreensao da relagao existente entre
os diversos elementos denominados pela palavra, de forma a entender qual a sua

relevancia para a educagao de nossas criangas e jovens de forma geral.
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4.1 Construcao historica da linguagem

f...] o jogo possui uma realidade autdnoma, mesmo gue
sua lingua n&o possua termo geral capaz de defini-lo.

(Huzinga, 2001, p.6)

Gilles Brougére (1998), em sua analise sobre a linguagem, aponta que as
palavras ndo sdo empregadas de forma aleatdria em seu uso cotidiano. Estas
devem suprir nossas necessidades de comunicagdo dentro do grupc no qual
estamos inseridos. Para o autor, estes sdo os elementos fundamentais para a
compreensao do real.

Com isso, os diferentes sentidos atribuimos as palavras se constroem por
meio de categorias fornecidas pela cultura, uma vez que esta permite o
estabelecimento de relagbes entre seres humanos historicamente situados e
socialmente organizados, dando significado as nossas agdes. Sendo a linguagem
uma construgao histérica, ela ndo se da de uma hora para outra. Ao longo do
processo evolutivo da espécie humana poucas coisas tiveram um impacto tdo
grande sobre o processo de desenvolvimento da cultura como a linguagem. Por
meio dela ndo era mais necessaria a presenca fisica do elemento em questéo para
que uma informagao pudesse ser transmitida e aprendida/compreendida.

A representacdo dos elementos do real podia agora ser feita por meio de
simbolos, assim como de tudo aquilo que era socialmente relevante, como a religiao,
as lendas, costumes, enfim, a cultura. A linguagem possibilitou, dessa forma, uma
aceleracao sem precedentes no processo de desenvolvimento cultural. Por meio dos
simbolos os elementos culturais de um determinado povo podiam ser transmitidos as
geragbes segintes e por estas re-significados em uma velocidade jamais imaginada.

Neste sentido, a linguagem simbolica & uma expresséo fiel das origens e
caracteristicas de um povo, pois de acordo com o pais, com o momento histdrico,
enfim, com uma cultura especifica, a representacdo simbdlica assume sentidos
distintos para os mesmos elementos; toma novos significados para as mesmas
palavras. E com base nos pressupostos apresentados por Brougére (1998) que
procurarei abordar em primeira instancia a construgéo simbolica da palavra Jogo e

seus varios niveis de significacao.



De acordo com o autor

...n&o existe uma verdade natural da linguagem; ha um funcionamento
pragmético do qual resulta que um conjunto de fatos ou de atitudes vai ser
designado pelo mesmo vocabulario, sobre a base de analogias que vamos
buscar. A lingua ndo nos revela a verdade sobre o real, mas uma
interpretagdo deste para o uso habitual, cotidiano da lingua, uma
interpretagdo com finalidade prética e n&o cognitiva. (BROUGERE, op. cit.,
p.16)

Portanto, as palavras nao refletem em si 0 seu uso real, pois sdo um
instrumento de representagado do mundo, podendo, dessa forma, ser manipuladas
de acordo com o desejo daquele quem a usa. Assim, uma mesma palavra em
culturas diferentes pode ser empregada em diferentes sentidos a fim de expressar
os desejos do interlocutor por meio do estabelecimento de analogias ou inclusive
através da mentira. Nesse sentido, a linguagem surge desde suas mais antigas
manifestagbes como um meio “[..] ndo de representar o verdadeiro, mas a
necessidade de expressdo de um uso especifico em uma circunstancia particular”.
(BROUGERE, op. cit.,, p.16) Estas influéncias estabelecem com a linguagem uma
importante relagdo na designagéo da realidade fenomenal’ ~ que define o
entendimento dos fendmenos nao palpaveis — fornecendo-nos ferramentas para que
possamos estabelecer sentidos derivados e usos metaféricos dos fendmenos que
nos cercam, dando sentido as nossas agbes dentro do grupo no qual estamos
inseridos. O Jogo s6 podera ser entendido assim se aquele(s) que joga(m) - seja em
qual perspectiva for — reconhega(m) certos elementos como ludicos, como Jogo.
Assim como a linguagem, o Jogo apenas tera sentido e relevancia para aqueles que

o reconhecem como tal e possam re-simboliza-lo liviemente.

5 Termo apresentado por Brougere (1998).
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4.2 Etiologia e representacdes sociais do Jogo na histéria

[.] o jogo €& consubstancial a cultura, cujas
manifestagdes mais notérias e mais complexas surgem
estreitamente associadas as estruturas dos jogos [...]

(Caillois, 1990, p.88)

Parece dificil atualmente pensar sobre o Jogo dissociado da imagem da
crianca, na medida em que impera sua presenca dentro do ambiente escolar
servindo a fungdo educativa, especialmente na Educacdo infanti. Como
apresentarei a seguir, a concepc¢do que hoje temos do Jogo sofreu muitas mudancgas
antes que este representasse um elemento educativo pertinente a todos os niveis de
ensino. Mas como isso foi possivel? Quais foram os caminhos percorridos para que
algo considerado por muito tempo como avesso ac trabalho pudesse ter ganho tal
notoriedade? Para esclarecer este processo mostrarei alguns de seus diversos
sentidos ao longo da historia.

O que atualmente é chamado de Jogo, brincadeira, jogos ou mesmo de jogar,
ao longo dos tempos foi representado de diferentes maneiras, assumindo distintos
sentidos. Como aponta Jorge Crespo (1990, p. 402) “[...] o jogo ndo tem estrutura
propria, integrando-se no contexto, junto do qual vive e se desenvolve, n&o
permitindo descricdo formal. Neste sentido o autor procura nos mostrar que sendo
elementos da cultura, [...] sd0 os jogos que se encontram com os homens, num
movimento polimorfo que nao é possivel delimitar teoricamente, porque se dissolve
sempre nos complexos meandros da sociedade”. (CRESPO, op. cit., p.402) Porem,
certas simbologias sdo reconhecidas como Jogo e nao como outra coisa qualquer,
sendo possivel elencar caracteristicas comuns que o diferenciam de outros
elementos do real. E dessa forma que entendemos 0 mundo gque nos cerca: por
meio do estabelecimento de tudo ¢ que conhecemos em categorias de simbolos.

Pensando a linguagem como um instrumento social, pode-se dizer em ultima
instancia que “as coisas séo, antes de mais nada, o que se diz que elas sao’.
(BROUGERE, 1998, p.18) Como se pode perceber, a lingua se apresenta como o
principal elemento de socializagdo humano, desempenhando, assim, um papel
fundamental em sua histéria. E neste aspecto que gostaria de pontuar a importancia

da etimologia. Sendo a ciéncia que estuda a origens das palavras e suas causas



23

intimas, fundamentais, nada mais razoave! que se utilizar esta abordagem ao tratar
dos distintos significados da palavra Jogo neste trabalho.

Com a finalidade de dar sentido as inimeras concepgdes tao “diluidas” e
difundidas a respeito do tema, apresentarei algumas consideragdes a respeito da
palavra ao longo da histéria, resgatando antigos significados de elementos atuais
reconhecidos como Jogo.

Seguindo a linha do tempo, pode-se perceber que a linguagem permite desde
os mais remotos tempos — quando ainda ndo havia linguagem escrita — a
transmisséo das tradigdes, crengas e costumes. De acorde com Huizinga (2001), &
medida que as comunidades humanas foram evoluindo, tal modelo de comunicacéo
nao mais comportava a gama de elementos significantes a serem transmitidos. Em
conseqiiéncia deste processo, a transmissaoc que antes era feita por meio da
linguagem oral — seja através de historias, cangbes ritualisticas ou simplesmente
pelo didlogo — deveria assumir um carater mais duradouro e menos sujeito a
distor¢bes, por meio de sinais impressos, da escrita.

Algumas das representa¢des mais antigas de trnasmiss@o de conhecimentos
sob a forma de escrita foram encontradas na regido hoje conhecida como Grécia,
datadas provavelmente bem antes do século XVI a.C. Parece ndo haver dividas de
que as populagdes indo-européias que habitavam a regido falassem mais de uma
lingua que ainda ndo era ¢ grego. Uma hipotese propbe que o inicio da histéria
grega remonta algo em torno de 6.500 anos, no periodo neolitico, estruturando-se
de fato como uma nacéo apenas em meados de 1600 a.C. (apds a formacgéo do
primeiro alfabeto comum aos povos que habitavam a regiao derivado do Fenicio)
com a formacgao da Civilizagao Micénica na ldade do Bronze recente. De acordo com
Huizinga (op. cit., p.83), todos esses indicios apontam o papel da linguagem de dar
sentido as coisas, uma vez que ela permite “[...] distinguir as coisas, defini-la e
constata-las.” sem gue as mesmas estejam presentes.” A partir do momento em que
os elementos imporiantes para uma determinada cultura podiam ser
registrados/impressos por meio de simbolos que representassem os elementos do
real sem que 0s mesmos estivessem presentes, a transmisséo dos valores e
tradicdes de um determinado povo — sua cultura — tomou novas proporgdes. A

possibilidade de manipulagao dos simbolos assumiu um papel decisivo no processo
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civilizatério humano, possibilitando ac homem se “[...] comunicar, ensinar e
comandar.” (op.cit., 2001, p.7)

Como mostrarei a seguir, alguns dos sentidos atuais a respeito do Jogo e
de muitos outros elementos como a democracia, o teatro, a moeda, entre outros, tem
suas bases especialmente na Grécia antiga e posteriormente em Roma, duas das
civilizagbes que mais nos influenciaram na construgdo simbélica da civilizagéo

ocidental moderna.
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5. 0 JOGO NA ANTIGUIDADE CLASSICA

[...] desde o inicio que se encontram nc joge os
elementos antitéticos e agonisticos que constituem os
fundamentos da civilizag&o, porgue o jogo & muito mais
antigo e mito mais original do que a civilizagéo.

(Huizinga, 2001, p.85)

Huizinga em seu trabalho apresenta a importancia do Jogo como fungao
cultural indispensavel a diversas sociedades antigas e contemporaneas. Dentre
estas, iniciarei primeiramente uma analise dos sentidos da palavra na Antiguidade
Classica e sua estreita relagdo com a formagao da cultura grega. Acompanhando o
desenvolvimento historico grego percebe-se logo que o “florescimento cultural”
ocorrido na Grécia antiga ha cerca de 3000 anos mudou definitivamente os rumos
da sociedade contemporinea devido a gama de novas relagées entre o homem e a
producdo de conhecimento. Neste periodo, as primeiras manifestagcdoes datadas
denominadas como jogos se deram em primeira instancia através da expresséo
poética, seja esta oral — *hinos e ordens criados num frenesi de éxtase ritualistico.
(HUIZINGA, op. cit., p.136) na intensa rivalidade entre tribos e familias — seja por
meio de jogos de palavras presentes nas mais variadas expressoes poéticas. Neste
sentido, a poesia em sua fungdo original nas culturas primitivas, como aborda

Huizinga (op. cit., p. 136)

...nasceu durante o jogo e enguanto jogo — jogo sagrado, sem duvida, mas
sempre, mesmo em seu carater sacro, nos limites da extravagancia, da
alegria e do divertimento... Toda civilizagdo s6 muitc lentamente vai
abandonando a forma poética como principal método de transmisséo das
coisas importantes para a vida da comunidade social.

A liberdade de criagéo neste “jogo de palavras” se confunde com a propria
expressao poética para escritores, fildsofos e dramaturgos como Platao (429-347
a.C.), Socrates (470-399 a.C.), Xenofonte (430-355 a.C.), Homero (fim do séc. IX
a.C)), Praxiteles (390-330 a.C.), entre outros. Alguns destes, também entendidos
como sofistas (sabios), buscavam em certa medida jogar com as palavras, ordena-
las de maneira harmoniosa, dotando de mistérios e enigmas, de incertezas e
possibilidades presentes no Jogo. Porém, este “jogar com as palavras” nem sempre

era visto com “bons olhos”, pois muitos deles tinham a fama de tentar tornar
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qualquer coisa verdadeira, chegando perto da persuasdo, dando significados
diferentes e validos a coisas duvidosas. Bons exemplos disto eram os concursos de
retorica.

Entretanto, tal estrutura social nem sempre foi tdo organizada. Apenas apés
periodo da ldade Média helénica (1100 a 700 a.C.), onde surgem as primeiras
Cidades-Estado ou Polis®, as primeiras nogdes de Politica’ e, conseqiientemente, os
primeiros cidadaos, € que as diversas comunidades que habitavam a regido
estruturavam-se de forma socialmente mais organizada, com regras e simbolos
(linguagem) comuns. O auge deste processo se deu durante o século VI a.C.
Apoiada na contribuicdo de grandes escritores como Homero (fim do séc. IX a.C.),
Xenofonte (430-355 a.C.) e de fildsofos como Heraclito (676-480 a.C.), Platdo (429-
347 a.C.), Socrates (470-399 a.C.}, entre outros, a civilizagdo Helénica reestruturava
suas bases para se tornar uma referéncia de organizagao social. Nascia o conceito
de democracia que tornou a Hélade® uma das nagdes mais importantes da sua
epoca.

Dentro desta nova forma de organizag&o social os papéis sociais eram bem
definidos — a divisdo das tarefas e dos direitos se dava de forma estratificada. Aos
cidaddos era destinado o “trabalho intelectual”; enquanto que para os escravos
capturados durante os periodos de disputas territoriais era destinado o “trabalho
bragal’. Quanto as mulheres, s6 restava a participagdo consentida em algumas
poucas atividades aceitas socialmente pelos homens.

Neste ambiente, analisar as rela¢des presentes no tempo de trabalho e de
nao trabalho (tempo livre) constitui uma tarefa muito reveladora a respeito da forma
de entender o mundo para os gregos. Em alguns dos trabalhos do fildésofo
Aristoteles (384-322 a.C)) intitulados Politica, VIIl e Etica a Nicdmano, este ja
abordava a relagao enire o Jogo e o trabalho. Apesar de considera-lo uma situagéo
distinta da de trabalho, ndo o entendia como avessc ao mesmo. Para o fildsofo, o
Jogo manifesto sob diversas formas consistia em um momento oportuno para
recuperar-se do desgaste advindo do trabalho (causador de fadiga e tenséo), ligado

em grande medida a atitude espiritual do artista — responsavel pela sua a

® Que vem de Polites, cidaddo.
7 Que vem de Politikos, que diz respeito ao cidadéo.
® Hélade era o nome dado pelos gregos ao seu pais antes das invasdes romanas. Apos as invasdes a Hélade foi

nomeada Grécia pelos romanos.
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criatividade. Em muitos dos sentidos apresentados o Jogo esta ligado ao sagrado, a
celebracdo e a festa, apresentando-se como um elemento indispensavel a
manutencao da Polis®, ligado aos grandes momentos da existéncia (nascimentos,
casamentos e funerais) realizados principalmente na Acrépole (centro religioso de
Atenas).

Diferentemente do 6cio, que apenas confere um repouso ac corpo, o Jogo de
acordo com Aristoteles apud Brougére (1998, p.27), [...] produz na alma um
relaxamento e, devido ao prazer que o acompanha, um repouso. Para o
pensamento da época este s6 existe a partir do momento no qual o individuo
interage espontaneamente, por meio do emprego de suas forgas, voluniariamernte
em uma atividade como patticipante. O prazer advindo desta interagcao é entendido
em ultimo sentido como uma da fuga da realidade, que transporta o jogador para um
universo paralelo envoito por um estado de jocos, de diversao e prazer adivindo da
participagéo ativa no Jogo.

Apesar da semelhanga, para Aristételes ndo se podia confundir Jogo com
lazer. Diferentemente deste Ultimo, o Jogo consistia em um estado de felicidade,
para tudo aquilo que é necessdrio “a alma”, ocorrendo sob diversas formas e em
diversas situagbes. Ja o lazer, este sé existia na medida em que a dependéncia
jogo-trabalho era reciproca, pois nesta relagao o Jogo teria a funcéo de recuperar o
cidadao dos disgastes relativos a atividade laboral. Assim, o lazer proporcionado
pela situagdo de Jocos estava atrelada a um carater funcionalista, embora ainda
fosse entendido como tal.

Pode-se perceber que para o homem grego — considerado cidadao (Aquele
que pode pretender uma vida teoricamente livre e responsavel, a igualdade perante
a lei e a participagdo nos assuntos pcu‘xr’t‘,!'c:u:)s)10 — 0 Jogo, por proporcionar este
“relaxamento da alma”, consistia em um espago priviegiado de representacao
simbolica de um “elemento espiritual’, de aproximagéo com os deuses, assumindo
um papel de grande importancia como elemento ritualistico. Dessa forma, o rito em
comemoragio ao sagrado (celebragio) apresenta todas as caracteristicas formais

do Jogo, pois como aponta Huzinga (op. cit.,, p.17) era “[...] executado no interior de

® Nome dado as cidades, onde as pessoas deveriam conviver segundo regras comuns € sujeitas a punigdes pelo

seua desrespeito.
" MAFFE, Jean-Jacques. A inven¢do da cidade e do cidad#o. In: Revista Historia Viva (s.d.), Os Gregos, N° 3,

p.15-23.
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um espago circunscrito sob a forma de festa, isto é, dentro de um espirito de alegria
e liberdade [...]" que envolvia a todos os participantes da Pélis. Todavia, aos
escravos e as mutheres era tolhida a participagdo em certos jogos considerados
exclusivos dos cidaddos. Restava lhes a realizagdo de outras atividades que os
levassem de encontro com este estado de “leveza da alma” sem as restrigbes e
puni¢cdes cabiveis caso participassem dos jogos sagrados.

Para os gregos tamanha era a importancia do Jogo que este se confundia

com a propria cultura. De acordo com Huizinga (op. cit., p.22) a vida devia

...8er vivida como um jogo, jogando certos jegos, fazendo sacrificios,
cantando e dangando, e assim o homem poderd conquistar o favor dos
Deuses e defender-se de seus inimigos, triunfando no combate.

Por assumir uma estreita relagdo com o sagrado e por transportar para um
estado diferente da realidade cotidiana, o Jogo fazia com que os participantes
permanecessem inebriados pelo seu poder mistico. Mesmo depois de acabado *[...]
seu esplendor continua sendo projetado sobre o mundo todos os dias.” (HUIZINGA,
op. cit., p.17), acalmando a ira dos deuses e trazendo prosperidade nas colheitas e a
sucessio das estagdes que seguem. Neste sentido, servia nao s6 como elemento
de busca de uma paz interior, mas principalmente como uma forma de
representacio dos fenémenos naturais por meio do rito. Como se pode perceber, o
Jogo deste suas representagdes mais antigas mantém uma estreita relagédo com o
sagrado e com a manutengéo da Physis (da salide coletiva) e da Folis.

Sendo um elemento indispensavel ao modo de vida grego, muitas foram as
manifestagdes do Jogo surgidas neste periodo. Entre estas, pode-se destacar os
concursos de retérica, as provas de forga e destreza e, em especial, os combates
corporais onde embates sangrentos eram realizados em forma de festas a fim de
acalmar a ira dos deuses por meio de provas de bravura dos participantes. Neste
periodo que perdura até o Sécuio V a.C. (fambém conhecido como periodo Herdico)
fica evidente a presenga da competicdo, um elemento que viria a se tornar um dos
principais componentes do jogo, persistindo até hoje quase original significado da
competicdo. Uma nova fase se configura para a cultura grega, novos valores

ganham corpo e a competigao presente no jogo ganha novos significados.
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5.1 O Jogo na consolidagdo da Hélade

Com a rapida expansdo Heiénica a partir do século VI a.C. (também
conhecido como Colonial ou Agonal), o Jogo estabeleceu-se definitivamente como
um elemento central na cultura da civilizagdo grega. Assume um papel social tao
importante que passa a ser realizado em virtude de sua prépria existéncia e ndo
apenas em celebragdo & misericérdia dos deuses por permitirem uma colheita farta
ou a outro valor ritualistico como acontecia com o homem herbico presente no
periodo anterior. Este novo homem fundamentado na filosofia, mais seguro de si por
conhecer a si proprio melhor, ndc mais devia provar seu valor mediante a exibigbes
de forga, destreza velocidade e coragem em fung¢ado dos deuses, dando, se preciso,
sua vida para acalmar sua ira. O Jogo, dessa forma, ganha caracteristicas proprias,
desatrelando-se dos cerimoniais religiosos como a danca ou mesmo a luta.

Nesse sentido, a competicao assume um papel central, sendo marcada
principalmente pelo embate de forgas. Foi neste periodo, marcado pelo espirito
agonistico, que se delineou o que hoje conhecemos como Jogos da Antiguidade
Classica ou Jogos Pan-Helénicos; realizados nas cidades de Olimpia, no Istmo, em
Delfos e em Menéia. Huizinga afirma que nesta época “Era costume dos gregos
realizar competigées o propésito de tudo o que oferecesse a possibilidade de uma
luta.” (op. cit., p.83) Pode-se destacar neste periodo os concursos de beleza
masculina, concursos de canto, decifragdo de enigmas e de resisténcia a conversar
acordado e bebendo e as lutas corporais.

Como toda cerimdnia religiosa, o Jogo em forma de competi¢do também é
marcado por uma série de regras a serem seguidas, ocorrendo de forma periddica
como todos os ritos religiosos. Encontram-se enfre estes os jogos seculares (a cada
110 anos), jogos anuais (jogos de Apolo}, jogos a cada cinco anos variados e
numerosos e jogos circunstanciais (jogos funebre ou triunfais), utlizados com
frequéncia com fins politicos. Segundo Clavel-Lévéque apud Brougére (1998, p.38)

tais rituais traduziam para os gregos
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...a experiéncia ludica como modelo reduzido permite fazer a economia da
experiéncia vivenciada, ela exorciza, faz viver por procuragio emogées e
pulsbes reprimidas pela vida cotidiana: assassinato, morte violenta, no
teatro, incestos e aduitérios. Porém, ¢ modelo reduzido também & também
modelo de conhecimento: para compreender ¢ mundo, ¢ teatro; para
domina-lo o circo (pelo menos em nlvel do mundo natural). Este € um
exercicio de dominio sem riscos sem perigao; um instrumento de descoberta
e de revelagéo, um meio de dominar s signos.

Dentre as competigbes apresentadas acima pode-se destacar a luta corporal
como um dos elementos mais: antigos € mais representativos. Esta, desde os
primordios, mostrava-se de grande relevancia social. Pobres e ricos, operarios e
agricuitores, filosofos, reis ou militares, todos aprendiam a luta nas “palestras™’.
Sentiam-se felizes e honrados ao serem coroados vencedores nos estadios. Os
lutadores, mesmo nos tempos antigos de Homero participavam somente pelo prazer
de vencer, para sua gloria, para mostrar a sua for¢a e destreza, para se divertirem e
nunca por interesse material, preservando com isso, a esséncia do prazer de
participar € divertir-se durante seu momento de lazer. Como apresenta Huizinga (op.
cit., p.101) “Podemos considerar a luta como a forma mais intensa e enérgica, e ao
mesmo tempo a mais 6bvia e primitiva [...] de Jogo.

Assim como em relagao a muitos outros temas, o0s conceitos que sao
transmitidos as geracgdes seguintes sao aqueles determinados pela camada social
dominante, de modo a manter o equilibrio de forgas presentes nas relagdes sociais.
Para que o equilibrio pudesse ser mantido, era necessaria a criacdo de um espaco
onde todos de aiguma forma pudessem participar, para que a legiao de nao-
cidadaos se sentisse de alguma forma participante. Ao tragar a frajetoria do Jogo
como elemento cultural percebe-se que a luta, dentre as manifestagbes do jogo
apresentada até entéo, era a Unica destinada néo s6 ao Cidad&o (livre e dono de
terras), sendo permitida a participago de outras camadas sociais devido a
magnitude e importancia.

Nestas lutas realizadas na arena com os competidores nus, a competicao
assumia papéis bastante definidos. No pancracio (forma mais amena de luta) ambos
os adversarios tinham por objetivo colocar o outro com as duas escapulas no tapete,
sendo proibidos os estrangulamentos, as chaves ou qualquer outra agéo violenta. Ja

no pugifato (mais violento), ambos os adversarios envolviam suas méos com tiras de

' Locais onde se davam as exibigoes.
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couro recobertas com rebites de metal, devendo usar apenas estas para colocar o
adversario ao chao.

Especialmente durante o século VI a.C. o Jogo assume dois sentidos

distintos:

1- um momento de “relaxamento da alma”, visto como momento de
descanso, ‘[...] pertencendo quase que inteiramente aoc dominio da
festa, isto €, ao dominio do lidico.” (HUIZINGA, op. cit., p.36) Ex.
concursos de decifracdo de enigmas, de citagdo de poemas e
exibi¢cao de artes em geral.

2- um embate de forgas (agonistico) cujo objetivo € mostrar a

superioridade do participante em relagdo ao seu adversario, sendo
para este importante o resultado da competigdo. Ex.: corridas, lutas,
demonstragées de forga e habilidade em geral.

Com a inauguracao dos jogos Pan-Helénicos no século IX a.C. esta rica
forma de comemoragido de cunho religioso e de “interagéo social” toma grandes
proporgdes na sociedade grega. Seu desenrolar resuliou na inauguragéo dos Jogos
Olimpicos (pois eram realizados na cidade de Olimpia) em 776 a.C. Com o passar
do tempo, assumiram um valor simbdlico tdo grande que seus participantes os
consideravam como algo ‘[...] perfeitamente “habitual”, como algo que existia
naturaimente.” (HUIZINGA, op. cit. p.36), embora nao fosse algo a disposi¢ao de
todos os habitantes da Polis. De acordo com 0 mesmo autor, apesar da competicao
possuir muitas das caracteristicas do Jogo no primeiro sentido, com o passar do
tempo as pessoas ‘[...] deixaram de ter consciéncia de seu carater lidico.” (op. cit.,
p.36).

A celebracéo dos jogos Olimpicos como uma oferenda a Zeus se dava por
meio de “concursos”, onde o “heréi” deveria participar de provas de coragem, se
preciso até a morte, sendo o espectador, segundo Brougére (1998), beneficiado pela
renovagéo advinda deste ato “principesco”.

Eram constituidos por uma série de modalidades, tais como “combates
gimnicos, hipicos, poéticos e musicais, entre outros. De acordo com Brougeére (op.

cit., p.40) eram ‘[...] socializados por regras muito precisas acompanhadas de
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multiplos controles.” Devido sua importancia, a participagéo nos jogos Olimpicos era
algo bastante restrito. Apenas aos aristocratas e cidad&os (que tinham um tempo de
lazer) e aos jovens cidadaos gregos (que deveriam provar suas capacidades como
forma de qualificagdo) era permitida a participagéo. Por representarem um fenémeno
ciclico, os jogos Olimpicos eram realizados a cada quatro anos segundo a tradigdo
grega, atrelada em sua esséncia ao ciclo da natureza.

Diferentemente da guerra, nos Jogos Olimpicos a finalidade nao era o
combate em si. Buscava-se antes de tudo, o espetaculo, dado ao publico por meio
de demonstragGes de forga e coragem. Mesmo que ultrapassados aiguns modelos
de combate (como a corrida de bigas e o langamento de dardos) eram algumas das
modalidades presentes nos jogos. De acordo com esta estrutura, tinham a fungéo de
manutengao da tradigéo e de transmissao da historia as futuras geragées.

O Jogo grego assume dessa forma caracteristicas bastante diversificadas,
pois em ambas as manifesta¢gdes o componente ludico esta presente. No primeiro
caso, apesar de presente a seriedade, esta ndo representa uma preocupacio
constante, havendo a possibilidade de mudanga a qualguer momento. Ja no Jogo
agonistico a seriedade se mostra mais presente para o jogador na medida em que
0s jogos se ddo dentro de uma estrutura com regras, espago e tempo rigidamente
definidos. Para o homem Helénico o agonistico, ou 6 Agon como aborda Huizinga,
{op. cit., p.96) “...] consiste quase exclusivamente no esforco de cada um dos
adversarios para superar o outro na escotha dos vitupérios, para sempre levar
vantagem sobre ¢ outrem.” Mesmo tendo uma maior seriedade o elemento ladico
sob a forma de jocos, este ndo se perde, uma vez que esta relacdo se da em um
ambiente nio-serio — descompromissado com o real e com a fungéo produtiva — e
permeado pela necessidade de participacdo individual para beneficiar-se deste
estado de “leveza da alma” proporcionado pelo Jogo.

Embora diferentes, em ambos os casos o principal objetivo do jogador é a
busca de uma satisfagcéo pessoal em virtude do cumprimento de um desafio/meta
proposto por outros ou por si proprio, dentro de um ambiente incerto e desafiador.
Neste sentido a vitdria ndo é essencial, mas sim a participag@o, pois apenas ela
poderia levar o jogador ac encontro de seu estado ludico.

Apbs a morte de Alexandre em 332 a.C. todo este processo tomou novos

rumos. Com a queda de seu império — dividido em varios reinos que seriam
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conguistados pelos romanos em 336 a.C. - todos os ricos valores culturais
produzidos até entdo pelo povo grego seriam assimilados e re-significados pelos

conquistadores.

5.2 O Jogo romano

[...] as competigdes e exibi¢des, enquanto divertimentos
n&o procedem da cultura, pelo contrario, precedem-na.

{Huizinga, 2001, p.54)

Embora voltado em suas origens predominantemente para a guerra, o Jogo
romano — de forma muito similar ao grego — apresenta-se como um elemento
ritualistico extremamente relevante para a cultura romana, estando presente
principalmente durante as manifestacdes religiosas, principalmente por meio de lutas
sangrentas travadas entre os competidores. Porém, a partir da conquista da
peninsula denominada de Grécia pelos romanos, antigas expressdes s&o re-
significadas e incorporadas ao modo de vida romano. A sociedade romana, como
nenhuma outra, soube preservar e incorporar muitos dos valores gregos. Com isso,
antigos conceitos foram assimilados e re-significados dentro da cultura romana:
culminando com o surgimento de um fendmeno jamais visto, o do Jogo como
espetaculo.

Analisando as raizes de nossa linguagem, logo se percebe que muitos dos
sentidos que hoje utilizamos no Ocidente para “nomear os elementos do real” sob a
forma de simbolos (palavras) delinearam-se principalmente neste momento da
histéria, uma vez que nossa lingua (o portugués), assim como muitas outras
européias, sdo derivadas do latim.

Diferentemente do Jogo grego, o romano tras novas caracteristicas. Aqui o
elemento agonistico envolve tanto o protagenista quanto espectador, sendo ©
competidor considerado dentro desta estrutura social o representante espectador
dentro da arena onde os grandes jogos deverdo ser realizados. Neste novo
contexto, o elemento agonistico presente no Jogo assume a forma de espetaculo
(Ludh), representado pelas competicdes sangrentas (Jocos) entre os gladiadores —

geraimente escravos — para a diversdo dos espectadores. Ac acompanharem as
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demonstragdes de forga, destreza e coragem, os espectadores, de acordo com o
pensamento romano, lograriam das conseqiéncias positivas advindas do
contentamento dos deuses.

Dessa forma, os grandes jogos romanos — de forma semelhante a segunda
fase do jogo grego (pds-século VI a.C.) — se davam em um ambiente pré-
estabelecido por meic de regras rigidas. Porém sua fung&o principal era o
divertimento do publico que assistia atentamente aos duelos. Assim o espectador
poderia elevar-se ao estado ludico sem a necessidade de participagéo ativa, como
protagonista. Para a sociedade romana as apresentagdes ou os duelos, apesar de
também atreladas aos rituais, tinham como principal objetivo o entretenimento de um
publico. Apesar de n&o participar ativamente, por proporcionar uma “fuga da
realidade cotidiana” € uma elevagéo a um estado de éxtase marcado pelo “impulso
agonistico”'? do espectador, esta espécie de teatro (circo) também era entendido
como Jogo. Com isso, o espetaculo, proporcionado pelos giadiadores (Ludi) se firma
na sociedade romana. Nestas “celebragbes” o foco das representagbes eram
especialmente as antigas situagdes de batalha vividas de forma teatral (fingimento,
imitagdo).

Tais jogos eram realizados principalmente no Coliseu', local onde se podia
encontrar duas categorias principais de jogos, ou melhor, de Ludi: os “jogos de cena”
(ludi scaenici) compostos de teatro, mimica, danga, concursos de poesia e 0s “jogos
de circo” (ludi circencis), compostos de corridas de bigas, combates € encenacéo de
animais, cagas e 0s jogos atléticos. O desfecho destes jogos resultava em Ultima
insténcia da deciséo do publico sobre o destino/vida dos jogadores. Ja para os
competidores espetaculo €, antes de tudo, um combate real; enquanto que para o
pUblico, representa um momento de Jocos (divertimento, lazer), sendo ambas as
manifestagbes de Ludi tambem entendidas como Ludus (abrangia o lazer, o teatro,
0s jogos de azar, as competicbes e representacgdes litGrgicas), mas niao em todos os
seus sentidos. De forma semelhante a importancia dos grandes jogos para a
sociedade grega, para a romana as competicoes eram ta0 necessarias para sua
existéncia como o pao e o vinho, pois eram jogos sagrados e o direito que o povo a

eles tinha era também um direito sagrado.

" Termo utilizado por Huizinza (2001).
13 Que vem de Colossaeu, espécie de anfiteatro da antiga Roma.
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Como se pode perceber, muitos sdo os sentidos do Ludus para a
sociedade romana. Neste ambiente configuram-se duas espécies de jogos: uma
onde a mimese ou imitagdo/simulagdo de uma situagdo ficticia de forma livre e
espontanea esta presente (/udi scaenice) e outra rigida e marcada pela competigéo
acirrada (fudi circencis).

Sendo ambas uma situacao artificial, fazia-se necessario para uma melhor
apresentacao um sistema de treino € um local de aprendizado para os futuros
“atores”. Com o passar do tempo este momento de aprendizagem tomou a
conotagdo de aprendizado dos jovens, sendo a aula, de acordo com Brougére (op.
cit., p.36) “[...] 0 lugar onde se aprende a ler e a escrever, ao exercicio escolar.” Para
além do sentido de aprendizagem, o Ludus também abrangia entre os romanos o
ambito do lazer, das representagdes litirgicas', teatrais e os jogos de azar.

Uma nova relagdo se delineia em relagéo ao Jogo e a educagao. O processo
educativo da crianga e jovem romano que antes se dava de forma espontanea (néo
dirigida) passa a ser sistematizado dentro de um espago e de um tempo
institucionalizado: a escola, sendo necessario um professor (Magister). Para o
gladiador e para o jovem aprendiz a escola assume um carater funcionalista. O que
antes era entendido como um momento de divertimento (espontaneo) passa a ser
um momento imposto durante o trabalho escolar, gerando uma dicotomia entre os
sentidos do Jogo, sendo de acordo com Brougere (1998, p.365) “[...]
concomitantemente uma atividade livre e espontanea ... e uma atividade imposta e
dirigida.” Nesse sentido, a escola deve servir a prepara¢ao do individuo para a vida
aduita, no caso do gladiador, para a simula¢ao de uma situagao de guerra (Lurede).
Em um sentido mais geral, o treinamento de exercicio, de simulagido se desenvolve
ao lado do exercicio escolar.

Analisando com aten¢do as caracteristicas do Jogo romano, pode-se
perceber que este tras interessantes mudangas de sentido em relagdo ac Jogo
grego. Neste Ultimo o estado de “leveza da alma” ou Ludico s6 podia ser alcangado
através da participagdo ativa — seja dentro de um espirito de competi¢&o espontanea
e despreocupada, seja em uma atividade cuja competi¢ao (Agon) é o proprio fim. Ja
para a cultura romana, o estado Ladico podia ser alcangado tambem por meio da

participagdo como espectador no espetaculo proporcionado peios seus atores — que
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teriam de mostrar provas de coragem e habilidade dentro desta “festa” - sendo a
satisfagdo do desejo dos Deuses pelo sangue de seus participantes (gladiadores) a
satisfacdo dos espectadores. Este fato justifica a nao necessidade de participacao
de todos.

Em outra perspectiva, assim como o espetaculo era uma obrigagdo, uma
situagéo imposta para o gladiador, a escola era para o aprendiz, pois devido ao seu
carater sério, com tempo e espago para acontecer e regido por normas especificas
aproximava-se do real, do compromisso com a atividade produtiva. Delineia-se
dessa forma um novo sentido para ¢ Jogo, que assume um carater funcionalista.

Apesar de perder uma de suas principais caracteristicas — o descompromisso
com a atividade produtiva — a palavra passa a ser largamente utilizada por analogia
a momentanea abstragédo do real dentro deste universo paralelo presente no Jogo. A
possibilidade de libertar-se das convengoes e receios inerentes ac mundo real passa
a ser vista como uma ferramenta para apreender os conhecimentos considerados
fundamentais na formagéo do futuro romano sem que estes sejam entendidos pelo
aprendiz como uma obrigagao.

O modelo de Educagdo baseado no Jogo e nas competicbes manteve-se
ainda por muitos séculos. Porém, com a ruina do Império Romano Ocidental apés a
sucessao de Teodédsio | por seu filho Hondrio no ano de 395 d.C. — devido aos
constantes conflitos entre populagdes de ndo romanos que habitavam a regido e de
povos vindos de outras partes (barbaros) que ndc aceitavam suas normas e
imposi¢des — as relagdes sociais presentes no Jogo novamente séo re-significadas.
Ao mesmo tempo, o crescimento do cristianismo e a consclidagao da Igreja como
uma instituicdo a partir do século V rompe com os valores romanos, permanecendo

por muito tempo ocultos durante a Idade Média tais valores e tradigbes.

5.3 O Jogo na Idade Média

Diferentemente dos periodos anteriores, na ldade Média — que se estendeu
do século V ao século XV — o Jogo no sentido de divertimento, de um momento de

“relaxamento da alma’, de competi¢do ou mesmo de lazer, perde seu valor social;

" Cultos oficiais de cardter religioso
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sendo “exilado” nos pordes da Igreja Catélica por ser considerado como profano. Tal
medida justificava-se pelo fato de ndo ser admissivel a existéncia de uma
manifestagdo que fosse totalmente descompromissada, onde qualquer um poderia
libertar-se momentaneamente das regras e do “mundo real”, pois como aponta
Huizinga (op. cit., p.15) “dentro do circulo do jogo, as leis e costumes da vida
cotidiana perdem validade.” Para a Igreja Catdlica da época, a idéia de realizar
qualquer coisa descompromissada com seus ditames, com suas préprias regras,
que possibilitasse aos participantes ¢ estabelecimento de regras préprias — com o
intuito de se divertir pura e simplesmente — era considerada demasiado subversiva.
Neste contexto, o ideal cristdo segundo Huizinga {(op. cit., p.218) “[...] ndo favorecia o
cultivo de exercicios fisicos, a ndo ser na medida em que estes ultimos contribuam
para a formacgéo aristocratica.” Para estes udltimos eram reservados solenes e
pomposos jogos de cavalaria, permitidos dentro de momentos e espacos
determinados. Ja as pessoas comuns, sem titulos, pouco restava. Para este Uitimos,
a realizacéo de jogos sO poderia se dar na clandestinidade por serem considerados
elementos pagdos, pois entendia-se que para as pessoas comuns sua existéncia sé
se prestava ao puro humor e a bufonaria (palhagada), o que néo poderia ser.

Mesmo com todas as imposigdes nunca deixou de ser realizada uma
infinidade de jogos. Pode-se destacar neste periodo os jogos de sorte, ou de azar,
nos quais somas de dinheiro eram apostadas. Como apresenta Jorge Crespo
(1990), ndo sé aos plebeus eram destinados fais entretenimentos. O gosto pelo
desafio, pela incerteza quanto ao resultado — ac entrega-lo “a sorte ou ao destino”
do jogador na sua definicdo — seduzia a todos, incluindo os nobres e até mesmo os
clérigos, sendo os Ultimos relutantes, porém muitas vezes “corrompidos” pelo seu

fascinio. Segundo o mesmo autor (op. cit., p.318), nos jogos de sorte

a norma condicionante dos destinos sofre terrivel afronta, porque abre os
homens a multiplicidade das hipéteses e a sua redistribuicdo, permitindo
que tudo recomece de novo, no desequilibrio do caos inicial, longe da
resignada tranquilidade.

Por ter estas caracteristicas, o Jogo, ou 0s elementos entendidos como tal
naquele momento da histéria deveriam ser extintos, “cagados”. Entretanto néo havia
onde se “esconder” sem ser percebido. Seja dentro das casas das pessoas ou em

espacos de Jogo (tavernas, casas de jogos) a perseguicdo ndo cessava. Denuncias
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alimentavam esta “caga as bruxas”, na qual o responsavel por este “enfeitigamento”
e causador de pensamentos subversivos dos seus participantes nac mais deveria
existir. Apenas era permitido como parte das comemoragées religiosas sob formas
especificas, estando presente em datas comemorativas do calendario cristéo,
manifestando-se sob a forma de musica, de danca e outras atividades relativas ao
cerimonial. Como nos mostra Brougeére (op. cit., p.44), apesar das restrigdes, o Jogo
“[...] tem seu espago garantido no seio da ritualidade carnavalesca amplamente
fundada no fingimento.” Mesmo tendo perdido sua amplitude, o Jogo nao perdeu seu
papel social. Segundo o mesmo autor, estava sempre presente dentro das
festividades, sendo considerado como “[...] um lugar de formag¢do de uma identidade
local, ou como sobrevivéncia vivaz do velho paganismo, disfargado para ao lado da
religido catélica.” (BROUGERE, op. cit., p.44) Pode-se assim perceber duas
dimensbes do Jogo neste momento: uma pertinente ao religiosc e outra ao profano,

ao ludico, associado ao frivolo.

5.4 O Jogo no renascimento

Por muito tempo o Jogo permaneceu atrelado a questdes eminentemente
religiosas. Foi apenas mais tarde, especialmente durante o periodo da renascenga
no século XVI que ele volta a assumir um destaque social, por meio da valorizagdo
do homem em relagéo a Deus. Esta mudanga de pensamento porém, ndo se deu de
uma hora para outra. A transforma¢éo das formas de produgio, de consumo, de
habitacédo e de poder exigiam novos modelos que atendessem a este novo quadro.
Neste processo, formas antigas de conhecimento foram resgatadas e novas formas
deveriam ser produzidas. E foi por meio da manifestagéo espontanea do ser humano
no Ambito das artes plasticas, da danga, da musica, do teatro, entre outras, que esta
produgédo tomou novas proporgdes. Muitas foram as mudangas ocorridas na arte
como um todo. Neste novo contexto presente na Europa era possivel novamente
expressar 0s desejos e sentimentos por meio da manifestagéo corporal sem medo
de sangbes ou mesmo de punigdes.

Mesmo mantendo algumas caracteristicas religiosas, a frivolidade passou a

ser considerada no campo do trabalho e da seriedade, assim como na Grécia antiga,
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como uma valvula de escape para as tensées laborais € como um meio de “motivar
o educando” a ser menos resistente ao contelido. Seu valor educativo ganha cada
vez mais terreno, pois como apresenta Brougére (op. cit., p.49) percebeu-se que “[...]
a frivolidade néo impede que nele se veja um lugar de educagao.”

Assim, uma nova relagdo entre o Jogo e a educagao, de forma semelhante &
romana, comega a se delinear. A associagéo entre o Jogo e a crianga, algo tao
comum hoje em dia, passa a ser cogitada como uma interessante estratégia
pedagdgica. A exploragdo de suas potencialidades como instrumento pedagogico
passa a ser exaltada, ganhando mais tarde (durante a evolugdo das ciéncias
matematicas) uma nova dimensao.

5.5 Desenvolvimento da ciéncia da nomeacgiao

Com a elevagao das ciéncias matematicas no século XVIH na Europa o Jogo
ganha destaque. Tal mudanca se da principalmente em fun¢ao dos calculos de
probabilidades e estudos feitos em relacdo aos jogos de azar (em expansio na
época). Devido sua caracteristica de incerteza quanto ac resultado — este
determinado pelo destino ou sorte do jogador — o jogo de azar (cara ou coroa) era
utilizado como critério para a realizagao de alguns julgamentos. Outra forma era por
meio de provas de forga e/ou coragem, nas quais o réu deveria mostrar seu valor
para ser absolvido.

Em todo juigamento ha um forte fator agonistico, um embate verbal onde os
participantes estdo, de certa forma, fora da realidade cotidiana, “mascarados” por
vestimentas que os transformam em outras pessoas, assim como em um jogo
mimético romano (Ludi}, onde os participantes estdo travestidos temporariamente
segundo determinadas regras. Neste ambiente, a incerteza quanto ao resultado
dava ao julgamento um certo ar de tenséo, proporcionando aos jurados um carater
lidico. Nao quere dizer com isso que o julgamento neste sentido seja um Jogo. Esta
tarefa deixarei para vocé, leitor, decidir mais adiante quando apresentar algumas das
caracteristicas do jogo. O que quero apontar neste momento € o fato de que sendo o
Jogo uma palavra que nos remete a certas caracteristicas, como vimos acima,

permite estabelecer analogias e denominar diversas situa¢des ou elementos do real.
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Como se pode perceber, durante o periodo do Renascimento a necessidade
de classificar e de dar uma fun¢gdo determinada aos eventos e fenémenos mais
diversos tornou-se uma preocupac¢ao constante. Para tanto, fazia-se necessario
resgatar os valores classicos, e a partir destes, construir novas basesd de estudo.
Diversos estudiosos da época, ao depararem-se com documentos que retratavam a
importancia do Jogo para as sociedades antigas, perceberam seu grande valor e
multiplas possibilidades. Dentre suas diversas caracteristicas, uma das que chamou
maior atencdo neste periodo reside no fato de permitir ao jogador entrar em um
“universo paralelo”, onde este pode empregar suas energias sem medo do fracasso.
Com isso, apresentava-se como fundamental ao desenvolvimento comercial, pois no
Jogo o jogador se defronta com situacées de tomada de decisado, fundamentais para
o mundo mercantil em desenvolvimento e, conseqlientemente para a escola.

"% amplo, a postura de

Apesar de inserida em um “universo metafdrico
racionalidade dos cientistas da época procurou estabelecer alguns limites para seus
sentidos. Como apresenta Brougére, delimitou-se o Jogo como sendo “[..]
efetivamente, uma situagéo artificial, limitada e controlada, implicando em um
numero especifico de parametros.” (op. cit., p.25) Embora estabeleca algumas de
suas caracteristicas, esta teoria nao conseguiu suprir todas as suas representacdes
sociais. Assim, o modelo proposto ndo “[...] produziu efeitos no uso do termo e na
concepgao do que atualmente se considera como jogo.” (BROUGERE, op. cit., p.24)
De acordo com o mesmo autor, na tentativa de entender um fendmeno identificavel
em todas as civilizagdes do mundo, autores de diversas areas voltaram seus
interesses para esta questdo. Com as pesquisas de psicologos como Jacques
Henriot, Hurling e Piaget, passa a ser estudado segundo uma nova abordagem,
baseada na logica da oposi¢do (Agon). De acordo com as consideragdes

apresentadas por Brougére (op. cit., p 26) o Jogo

..parece ser mais uma nogdo empregada para distinguir atividades
ressaltando ao que elas se opdem, reunindo-as mais a partir de um critéric
negativo do que de acordo com tragos comuns... entendido como um
residuo de atividade designada a parir de uma constatagao de auséncia ou
de oposigdo.”

' Termo utilizado por Brougére, 1998,
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Pode assim ser entendido de forma diferente do pensamento grego,
passando de uma atividade livre e descompromissada a um instrumento a servigo da
educacéo, da escola. Em contrapartida, no sentido de lazer, de descompromisso
como era ¢ jogo grego, passa a ser compreendido fregilentemente de forma
negativa, pois a expansdo financeira acelerada pelo processo produtivo nao admitia
o emprego das for¢as dos trabalhadores em atividade sem uma fung¢éo determinada.

A dificuldade de se chegar a um consenso em relacao a delimitagdo de uma
funcdo e sentido para o Jogo fez com que muitos autores de diversas areas
postulassem uma série de teorias, procurando cada uma justificar sua importancia
em diferentes aspectos delimitados dentro do pensamento cientifico. Como
esclarece Brougere, a polissemia do tema se deve, de certo modo, a sua “légica
circular”; pois segundo o autor, 0 Jogo € “[...] uma atividade que imita ou simula uma
parte do real.” (op. ¢it., p.18).

De acordo com Brougére, 0 psicélogo Wittgenstein em suas consideracdes
sobre as caracteristicas do Jogo, apresentou uma possivel abordagem acerca do
tema, uma vez que procurou estabelecer categorias de jogos, pois entendia que os
jogos poderiam ser classificados em uma familia. Com isso, recusava-se a
estabelecer um sentide UGnico sobre para o Jogo, pois ndo existiam regras
especificas que definiassem seu emprego. Para ele, seria um erro dar um Unico
sentido a um termo tao amplo e variavel culturalmente, significado e re-significado ac
longo da histéria. Para este autor, como apresenta Brougere (op. cit, p.27), a
palavra “[...] ndo pode ser separada se néo artificiaimente. Raciocinar sobra paiavras
no abstrato, sem referéncia aos usos legitimos, é eventualmente produzir auséncia
de sentido.”

Assim, dar um sentido a4 questdo do Jogo para o pensamento cientifico da
época consistia em uma necessidade. Devido a sua complexidade e suas diversas
manifestacdes tornou-se alvo dos filésofos e estudiosos do ramo pedagdgico,
permanecendo a questdo ludica (no sentido de um momento de entretenimento e

diversao em oposigéo a fungéo produtiva) pouco tratada por eles.
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5.6 Os pensamentos psicolégico e psicanalitico e o Jogo

A tensdo aumenta a importancia do jogo, e esta
intensificacdo permite ao jogader esquecer que esta
apenas jogando,

{Huzinga, 2001, p.58)

Dentre todos os ramos que se propuseram a estudar o Jogo, 0 que mais se
destacou foi a Psicologia, cujas bases cientificas se firmaram no final do século XIX.
Por meio dela a questdao do Jogo passa a ser analisada segundo uma nova
perspectiva. Apoiada em uma visao funcionalista (de forma semelhante a romana), o
Jogo passa a ser integrado ao ambiente escolar, onde a crianga € o foco de
atencdo. Passa novamente a ser visto como um instrumento possivel de educagéo,
pois percebeu-se que para as criangas ele se manifesta de forma “esponténea” e,
de certo modo, inexoravel ao seu processo de desenvolvimento. O pensamento
psicoldgico inaugura, com isso, um novo no campo da pedagogia escolar que ate
hoje nos influencia fortemente. Mas porque utilizar o Jogo e nao outro recurso? Uma
das principais dificuldades percebidas pelos estudiosos desta linha residia no fato de
muitas vezes as criancas rejeitarem os conte(dos propostos em sala de aula pelo
professor. Entdo, por que naco fazer uso de uma manifestagdo “naturalmente
presente e agradavel para as criangas”?

Devido suas caracteristicas, pretendia-se utiliza-lo como ferramenta de
ensino, de modo que as criangas ndo tomassem aversdo pela escola como
acontecia quando o conteido era proposto de forma impositiva. De acordo com
Brougére (1998), a idéia era fazé-las entenderem a aula como um “momento de
recreacdo” para que pudessem ter prazer em aprender, de modo que interpretassem
as instrugbes do professor “[...] como algo honroso, agradavel, recreativo, ou como
uma recompensa merecida por terem feito outra coisa.” (BROUGERE, op. cit., p.60)

Nesta concepg¢ao funcionalista, o Jogo apresentava-se como um terreno fértil
para a explora¢éo das potencialidades da crianga, uma vez que cria um ambiente
seguro para arriscar-se em situagdes “paralelas ao real’, onde a imaginagéo poderia
ser posta em pratica no campo das representagdes simbdlicas, sem medos, de
forma segura e sem as consequéncias e julgamentos pertinentes ao “mundo real”. O

Jogo mostrava-se, com isso, um espago propicio, onde a crianga poderia
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desenvolver suas forgas livremente, explorando suas habilidades de acordo com sua
fase de desenvolvimento.

Segundo Brougeére (1998), alguns autores da época como Schiller e Spencer
chegam ainda mais longe. Para eles, além de ser um espago livre para a interagéo
da crianga com os simbolos, o Jogo ‘[..] permite a crianga recapitular as
experiéncias dos séculos passados, isto &, chegar espontaneamente (desde o
primitivismo original) ao estado de civilizagdo que caracteriza a sociedade onde
nasceu.” (BROUGERE, op. cit., p.82) Podia, assim, recapitular todo o patriménio
cultural construido historicamente por meioc do Jogo, ou, em outro sentido, da
brincadeira. Segundo esta teoria, a crianga, 4 medida que joga com os elementos
fornecidos pela cultura contra suas proprias limitagbes de maturacédo biologica,
reviveria o proprio processo evolutivo dos jogos sob a forma de brincadeiras.

Segundo Brougeére, o Jogo foi utilizado largamente como um dos principais
veiculos encontrados pelos adultos na época para estimular a participagéo das
criangas em atividades dirigidas com fins definidos. Para tal deveriam ter como
critério seus niveis de desenvolvimento. Para os pedagogos se mostrava como um
rico instrumento ndo s6 para iniciar o Jogo infantil — pois aos adultos € reservado o
jogo (mais elaborado e “serio”) e as criancas a brincadeira (mais simples e
descomprometida, “coisa de crianga”} ~ como também para dar nogdes volume,
profundidade, cor etc.

Devido sua grande influéncia no campo educacional, o Jogo passou a ser um
elemento indispenséavel na construgdo de um modelo pedagégico que atendesse as
necessidades de seus interlocutores, especialmente na Franca. Com as
consideragdes de Freud na perspectiva da psicandlise, passou a ser encarado de
um outro angulo. Nesta perspectiva ndo era mais visto como uma manifestagao
biologicamente determinada, mas como pertencente a um grupo de fendomenos.
Como apresenta Brougére (1998), para o pensamento psicanalitico o Jogo podia ser
entendido como uma “pulséo” que permite ‘[...] projetar o mundo conforme as
aspiragbes do psiquismo, sem os entraves devidos a realidade.” (BROUGERE, op.
cit, p.90) Sendo um espago de projecdo das aspiragbes (fora da realidade
cotidiana), de forma similar ao pensamento psicolégico, era considerado um espago
privilegiado para a crianga, assim como para o poeta, manifestar sua imagina¢ao

extremamente “carregada de afeto”.



44

Vé-se ai uma nitida oposigédo entre Jogo e realidade. A possibilidade de se
escapar do real, manipulando-o de acordo com sua necessidade interna, faz dele
um “veiculo de prazer”, este Ultimo visado pelo sujeito que joga. A fuga da realidade,
segundo o pensamento psicanalitico € constante na crianga, uma vez que ela esta
sempre em conflito entre seus desejos e as restricdes impostas a ela. O Jogo podia,
dessa forma, ser encarado de duas formas: servindo de mediador da crianca na
busca do “prazer da fuga” em primeira instancia e, no adulto, como ecos da infancia,
manifestos sobre a forma do espetaculo e da literatura, das artes e competictes
como um todo. Neste sentido os jogos seriam para o adulto a pulsdo de fuga da
realidade e a busca do prazer reavivade da infancia.

Assim, de acordo com a analise de Brougere (1998), por meio destas duas
perspectivas de analise (psicologica e psicanalitica) a relagao do Jogo com a crianca
em seu processe de desenvolvimento na formagao do adulto se firmou
definitivamnete na pedagogia francesa, influenciarem a construgdo do modelo

pedagégico moderno francés, o qual mais tarde ser viria de modelo para muitos

outros paises.

5.7 A instrumentalizagdo do Jogo na Escola

Antes de qualquer coisa, o jogo & uma
atividade voluntaria.

(Huizinga, 2001, p.10)

Segundo Brougére (1998) foi com o apoio de alguns autores romanticos como
Frobel'® que o Jogo assume papel central na educagdo infantil na Franga. Por
permitir as criangas explorar um mundo cheio de possibilidades de forma “segura” e
“criativa”, passa a ser entendido como um espago de liberdade. Devido as suas
potencialidades pedagégicas, ndo mais & considerado como uma “atividade frivola”,
mas como um rico momento para crianga “[...] exprimir essa unidade como um todo.”
(BROUGERE, op. cit, p.68) Passa a ser entendido como um “fator vital”,

indispensavel para a crianga pequena (0 a 3 anos) tendo em vista que ela “vive no
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jogo”. Baseado nestes pressupostos, Frébel propde “[...] uma pedagogia da primeira
infancia, pedagogia que se apdia em um material gue teve bastante difuséo.
(BROUGERE, op. cit., p.69)

A influéncia das correntes de pensamento elaboradas na Europa entre os
séculos XIX e XX selou de fato a importancia do Jogo no ambiente escolar como
uma “ferramenta de aprendizagem”, em especial para os pequenos. O jogo passou
assim a ser uma questao subordinada a Educag¢éo em um uso restrito.

Tal modelo de Educagéo, como apresenta Brougére, se firmou principalmente
na Escola Maternal, onde os jogos de exercicio e 0s jogos simbdlicos (difundidos
pelas idéias de Piaget e Wallon) deveriam ser selecionados de acordo com os
periodos de desenvolvimento’” da crianga, sendo tais periodos determinados pelas
limitagdes biologicas — cognitivas ou fisicas — na realizagdo de uma atividade
especifica. Neste sentido, era necessario rejeitar o dualismo metodolégico
procurando relacionar os fatores limitantes do desenvolvimento das “habilidades
motoras” (componentes biolégicos dependentes da sofisticagao dos componentes
cognitivos), com os aspectos afetivo-social e motor na aprendizagem.

A partir desse referencial tedrico, Piaget e Wallon apresentaram os
fundamentos de sua abordagem desenvolvimentista na estruturagio de um
programa de Educagéo ‘“integral’”, que levava em consideragio trés aspectos
principais (cognitivo, afetivo e motor) na aquisi¢cdo de novos comportamentos. Tendo
como pardmetro uma visdo maturacional, enfatizavam a necessidade de conhecer a
seqiiéncia em que surgem as mudangas comportamentais para, a partir dai, poder
estruturar propostas de atividades adequadas as faixas etarias e ao nivel de
desenvolvimento, de forma a privilegiar ndo s6 a constancia (repeticdo) como
também a consisténcia dos movimentos.

Com a estratificacéo das criangas de acordo com as idades, o professor
poderia agora selecionar o que seria aplicado nao so nas diferentes fases da escola
maternal, como também nos outros ciclos de ensino, proporcionando-lhe, assim,
uma maior racionalizagéo em relagaoc a idade. O Jogo firma-se a partir dai como um

dos elementos essenciais na Educagdo pré-escolar, ndao sO sob sua forma

' pedagogo francés que segundo Brougere (1998) defendia a utilizagio do Jogo como elemento educativo na

escola maternal.
17 Teoria fundamentada inicialmente na Franca por Jean Le Boulch e adaptada posteriormente no Brasil por Go
Tani em seu livro Educagio Fisica Escolar: fundamentos de uma abordagem desenvolvimentista (1989).
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instrumentalizada (aplicada pelo professor), havendo lugar também para a atividade
livie em sala de aula nos “cantinhos de jogos” na tentativa de preservar o carater
ludico do jogo/brincadeira para a crianga.

Antes visto como uma atividade descompromissada com o real assume de
fato um status de atividade séria. Seu valor educativo, da margem para a
consolidacédo de outras filosofias de ensino. Dentre estas, pode-se destacar a
“pedagogia da confianga” fundamentada na idéia do construtivismo. Como apresenta
Brougere (1998), dentro da légica construtivista a crianca “[...] deixada livre, ndo s6
vai-se aplicar a suas atividades com muito mais energia, mais ainda vai escolher
exercicios estreitamente relacionados com sua etapa de desenvolvimento. (op. cit.,
p.157) Dessa forma, para a pedagogia, o Jogo se torna quase que inerente e
indissociavel a crianga.

Tendo em vista suas multiplas fungdes, © Jogo segundo Brougére (op. cit.,

p.183) passa a ser entendido como um momento de

..aprendizagem para a vida coletiva, uma preparagdo para a escola
priméria n&o orientada para a antecipagdo de futuras aprendizagens
através dos jogos educativos ou gqualquer forma de jogo centrolado, mas
relacionada & idéia de que outras aquisi¢bes sdo essenciais antes de
chegar a escola: desenvolvimento de aptiddo para comunicar-se, respeito
pelo outro e aceitagdo das restricbes da vida coletiva, autonomia pessoal
no seic do grupo. Mais do que preparar ou antecipar as aprendizagens,
frata-se de preparar as condi¢bes necessarias a qualquer futura
aprendizagem.

O professor, dentro deste modelo de Educacgao, isenta-se parciaimente da
responsabilidade educativa, transferindo-a em parte para a crianga. A viséo
instrumentalizada de Jogo cria uma atmosfera onde o jogo-frabalho produz .
formas especificas de jogo, através de um controle exercido pelo material, tempo e
objetivos de diferentes atividades.” (BROUGERE, op. cit., p.187)

Toma-se um elemento cada vez mais presente na pedagogia francesa em
meados do século XX, moldando em grande parte, a concepgéo atual do Jogo no
contexto educative. Todavia tais modelos de educagdo ndo se preocuparam em
trata-lo segundo seus sentidos classicos. A preocupacédo maior centrou-se em
utiliza-lo como uma ferramenta para desenvolver as capacidades e habilidades sob a
forma de atividades dirigidas pelos professores. Sua relevancia histérica e cultural e

suas multiplas manifestagdes sociais foram deixadas de lado. Com isso, 0s jogos, as
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brincadeiras e até mesmo os brinquedos ganham uma conotagéo funcionalista, pois
deveriam servir para determinados fins definidos pelo adulto. Diferentemente dos
outros priodos da histéria, por volta do século XVII em diante o Jogo, ac assumir
uma funcdo educativa, passa a ser ensinado como um meio e nao como um fim
como acontecia durante as festas, rituais ou simplesmente de forma espontanea,
perdendo, de certa forma, algumas de suas principais caracteristicas: a livre
participagéo e a sensagéo de contentamento do jogador ao interagir com o elemento
de Jogo.

Entdo como tratar do conteddo sem que se torne “simples diversdo” de um
lado ou uma obrigagéo de outro? Para esclarecer estas perguntas, apresentarei no
capitulo seguinte algumas das relagdes fundamentais presentes no Jogo para que
possa ser trabalhado como os alunos de forma conceitual sob a forma de um

contetido com uma historia e caracteristicas proprias.
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6. RELACOES FUNDAMENTAIS PRESENTES NO JOGO

[...] 0 jogo situa-se fora da sensatez da vida pratica, nada
tem a ver com a necessidade ou a utilidade, com o dever
ou com a verdade.

(Huizinga, 2001, p.4)

Como se pode perceber s&o diversos os sentidos que o Jogo assume ao
longo da histéria Ocidental. Desde os mais remotos tempos acompanha o ser
humano, sendo, de acordo com a perspectiva frazida por Huizinga, um elemento
indissociavel da cultura — chegando em muitos momentos a se confundir com ela.
Antes de dar continuidade, gostaria de deixar claro ao professor e a professora que
esteja lendo este trabalho que o Jogo na concepgao que temos atualmente nio é
apenas uma evolugdo/re-significagao do sentido classico grego ou do romano. O
processo histdrico € dindmico e recebe a todo o momento diversas influéncias.
Sendo assim, nada some para dar lugar a outro. Novas manifestagfes e influéncias
modificam a todo o momento a cultura, modificando também a nossa propria
maneira de interpretar o mundo e de significar (dar sentido) a tudo aquilo que nos
cerca. E com o Jogo n&o é diferente. Ao analisar as obras de Huizinga (2001) e
Caillois (1990) percebe-se logo sua abrangéncia como elemento indissociavel da
cuitura, acontecendo concomitantemente em diversas partes do mundo e
representando particularidades em cada comunidade onde se manifesta.

Devido a probiematica apresentada, chegar a uma definicdo quanto as suas
caracteristicas naoc & uma tarefa facil. N&do sé dentro da cultura Ocidental como
também na Qriental, a polissemia do termo e a subjetividade quanto ac que € o que
nido é Jogo tornam-se uma barreira na elaboragdo de um projeto pedagdgico
fundamentado na transmissdo de conceitos que déem significado ao conteudo
trabalhado com os educandos. Neste sentido & preciso ter clareza quanto as
relacBes fundamentais (atributos definidores) presentes no Jogo e suas diversas
manifestagbes no seu ensino de forma conceitual na escola.

Para tentar esclarecer um pouco esse “emaranhado” de significados
abordarei as relagbdes fundamentais que caracterizam o Jogo como tal para o

jogador em sua esséncia. Em seguida, apresento uma possivel forma de
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classificagdo de suas diferentes formas de representagéo da interaggo™ presente no
Jogo, de modo a encontrar uma légica que nos permita entender porgue elementos
tao diferentes sdo chamados da mesma forma e o que eles t¢ém em comum.

Devido a uma dificuldade de delimitagdo, utilizamos a palavra Jogo para
nomear uma série de elementos aparentemente desconexos de uma logica comum,
como por exemplo. jogo de palavras, de talheres, de faz-de-conta, individuais,
coletivos, jogos de guerra, jogo politico, de pneus, de futebol, de cartas, jogos de
computador, jogo de seducdo, entre muitos outros. Poderia preencher varias
paginas para descrever tudo aquilo que chamamos de Jogo ou de jogos e
provavelmente nunca acabaria esta tarefa.

Quando falamos de Jogo, ndo estamos sé tratando de um sistema de regras,
pois para todas as nossas agdes, seja em que dmbito for, ha regras bem definidas.
Se néo fosse assim, o carro ndo andaria, a comida gueimaria, a mdisica seria apenas
“barulho” e 0 quadro apenas um borréc na tela.

A diferenga fundamental entre o Jogo e os outros “elementos do real” na
perspectiva dos autores consuitados € que para o Jogo existe um sistema de regras
que delimita um “universo paralelo” circunscrito por regras proprias — diferentes das
do mundo real. Tais regras definem um mecanismo que da ao objeto de Jogo um fim
especifico, delimitando o que € e o que ndo é Jogo, o que é permitido e o que é
proibido ao(s) jogador(es). Conferem a interagao um sentido proprio, distinto das
regras do mundo externo, sendo validas apenas no ambiente de Jogo, s6 valendo
para o(s) jogador(es) enquanto estiver(em) envolvido(s) neste ambiente “paralelo da
vida cotidiana”; delimitando dentro de certos limites de tempo e espaco {arena,
rinque, estadio, tabuleiro etc.). Estas regras “[...] n&o podem ser violadas sob
nenhum pretexto, pois, se assim for, o Jogo acaba imediatamente e & destruido por
esse fato.” (CAILLOIS, 1990, p.11)

Todavia tais regras ndo podem se tornar uma imposicdo. No sentido
apresentado por Huizinga (op.cit., p.33) o Jogo & por principic

...uma atividade ou ocupacdo voluntaria, exercida dentro de certos e
determinados limites de tempo e de espago, segundo regras livremente
consentidas, mas absolutamente obrigatdrias, dotado de um fim em si

mesmo, acompanhado de um sentide de tenséo e alegria e de uma
consciéncia de ser diferente da "vida quotidiana.”

¥ Termo baseado na classificago dos jogos apresentada por Caillois (1990).
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Assim, sistema de regras no sentido apresentado acima pelos autores so
podera ser entendido como Jogo na medida em que o jogador tiver livre arbitrio para
iniciar ou terminar o Jogo, devendo, porém, consentir com elas enquanto estiver
jogando.

Por ser um universo paralelo do real, livie das obrigacbes e sangbes
pertinentes a vida cotidiana, o jogador pode entregar-se por inteiro no desafio criado
na tentativa de realizagdo de uma metaftarefa — estabelecida intrinseca ou
extrinsecamente ao sujeito que joga — podendo desfrutar do pazer advindo da
interacao com o objeto de Jogo, seja este um material, um ou mais parceiros ou
qualquer outro elemento. O fundamental € que haja uma interagdo reconhecida pelo
jogodor como Jogo. Se assim nac fosse, se tornaria uma obrigacéo e perderia o
sentido de diversao e contentamento de realizar uma atividade prazerosa.

Além da relagdo com a regra e com a meta, para uma atividade ser
considerada Jogo na perspectiva apresentada pelos autores, o objetivo final da agdo
de Jogar devera ser sua propria realizagéo (finalidade), sem a preocupagdo com as
conseqliéncias para com 0 mundo real e para com a atividade produtiva, pois em
principio néo visa fungdo material ou moral, mesmo sob a forma de jogo a dinheiro™®
ou educativa. Ao final do jogo ofs) jogador{es) volta{m) a estaca zero, nas mesmas
condi¢des do inicio, permanecendo apenas o prazer de ter interagido com o objeto
de Jogo na incerfeza quanto ao seu resultado.

Dessa forma, para o jogador, o Jogo sé existe na medida em que este é uma
ocupacdo voluntaria, prazerosa e livre de imposi¢bes, cabendo a ele decidir até
quando ira durar, assim como o controle e desenvolvimento (exceto nos jogos de
Alea® dos acontecimentos durante seu decorrer. Sendo uma ocupagao livre, deve
haver a possibilidade de mudanga das regras a qualquer momento, de desde que de
comum acordo com o(s) outro(s) jogador(es), se houver. Assim, a tensao alegria e
satisfacdo advindas da realizagdo de um desafio, meta ou simplesmente desejo de
desequilibrio, s6 existirao se o jogador tiver a liberdade de sair a qualgquer momento.
Se ndo pudesse, perderia uma de suas principais caracteristicas, a liberdade,
tornando-se uma imposigéo e, com isso, perdendo a euforia e descontragao advinda

da interagdo com o elemento reconhecido pelo jogador como objeto de Jogo, seja

12 Pois ndo cria riquezas, s6 as movimenta.
2 Uma das formas de classificacdo dos jogos apresentada por Caillois (1990) .
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qual for sua manifestagéo. De acordo com Huizinga (op. cit., p.11) o Jogo apenas
mantem suas caracteristicas fora deste sentido “[...] quando constitui uma funcao
cultural reconhecida, como no culto e no ritual.”

Mesmo havendo uma certas caracteristicas comuns, como delimitar uma
situagéo como Jogo se € algo tao subjetivo? A dificuldade em chegar a tal entendido
se da ao fato de depender da histdria de vida de cada um durante a interagcdo com
os elementos fornecidos pela cultura ao longo de sua vida, podendo, dessa forma,
se modificar a todo o0 momento. Isso explica em grande parte a dificuldade em se
delimitar o Jogo. Por depender da histéria de vida de cada um, sua definigao torna-
se subjetiva, pois devera ser tomado como referéncia a concepgéo individual na
assunc¢éo de uma interagdo como Jogo

Para ilustrar as relagbes fundamentais que definem algo como Jogo,
apresento um modelo esquematico baseado nas invariantes culturais apresentadas
por Huizinga (2001) e Caillois (1920), sendo elas:

Relagdes Fundamentais Presentes no Jogo

CondigGes necessarias para que uma interagio seja reconhecida como Jogo pelo jogador

*  Uma interago s6 podera ser entendida como Jogo se sua finalidade for a propria AGAO
de jogar sem que se saiba qual sera seu resultado. Se néo for assim, deixa de ser Jogo e
se torna obrigacéo, perdendo seu valor.

®  N3o deve visar fins materiais ou morais.

Deve ter livre arbitric

o -
§ para sa:r a q"ﬂ?‘zgr Necessario para que exista | Estabelece um desafio em Esfgab:%ﬁ:ni?r?:i:qde
g | Mmemento, po ' | oJogo, pais este sé se da | relag&o ao objeto de Jogo. 10g0. | /
9 desde que de acordo - p . mecanismo que da ag
T durante a interagéc com o | Motiva o jogador a alcanga- . -
a com os outros . objete um uso especifico e
ol . chjeto. lofsuperd-lo. \ A
& | iogadores, mudar suas um sentido prépric & agéo.
regras liviemente.
Jogador Objeto de Jogo Meta/desafio Regra
Material de Jogo Define o que é valido
Sente prazer € ) Intrinseca q "
satisfacdo ao interagir | Parceiro/Oponente ) € 0 que € proibido.
Extrinseca Deve ser aceita pelo

com o objeto

Outro

jogador.

Niveis de interagéo

P
L

= Determinam as condigdes necessérias para que uma interagéo seja considerada Jogo.
= Manifestam-se por meio de diferentes formas de ag&o.

Quadro1 — Baseado nas consideragdes de Huizinga (2001} e Cailiois (1990).
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Os elementos apresentados acima permitem-nos reconhecer dentre a imensa
gama de manifestagbes/relagbes humanas o que € e o que nao é Jogo e até onde
se estendem seus limites, seja em qual sentido ou sociedade esteja inserido. Como
se pode perceber ao longo deste texto, muitos foram os sentidos que o Jogo
assumiu ao longo dos tempos: jogos como momento de recuperacéo da atividade
produtiva (descanso), como elemento ritualistico, entretenimento — espetaculo —
como elemento profano, entre muitos outros. Seja qual for sua manifestacao, para
uma atividade ser considerada como Jogo, devera apresentar todos os elementos
mostrados acima juntos, podendo haver diversas formas de representagdo da
interagagéo durante a interagao entre o jogador, o objeto de Jogo, a meta e a regra,

como mostrarei no capitulo seguinte.
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7. CLASSIFICAGAO DOS JOGOS

O jogo n&o tem sentido sendo enquanto jogo.

(Cailtois, 1990, p.27)

Para melhor compreender em que medida suas multiplas formas de
representacdo da agdo presentes Jogo estdo relacionadas, apresentarei uma
possivel classificagdo elaborada por Caillois (1990). O autor classifica o Jogo de
acordo com suas formas de representagao classicas a fim de facilitar sua analise por
meio de quatro categorias distintas e ao mesmo tempo interrelacionadas de jogos,

sendo elas:

Agén®' — manifesto por meio da competigdo, disputa, do embate de forcas.
Os oponentes, sem o auxilio externo, fazem uso de estratégias, da forga e
habilidade para mostrar superioridade diante do adversario para definir quem é o
melhor, a fim de ver reconhecida sua proeza em um determinado domino. Tal
modelo de jogo implica em treino, perseveranga e vontade de triunfar gracas ao

mérito préprio numa competigéo regulamentada.

Alea®’ — diferentemente do Jogo agonistico, neste ndo se trata de vencer o
adversario. A decisdo se deve ndo ao empenho do jogador, mas ao acaso, ao sabor
do destino, da espera passiva e ansiosa da sorte (loteria, cartas, roleta eic.). Neste
sentido, ndo é necessaria habilidade nem treino. Tem por finalidade “[...] abolir as
superioridades naturais ou adquiridas dos individuos a fim de colocar todos em pé

de igualdade absoluta diante do cego veredito da sorte.” (CAILLOIS, op. cit., p.38).

Mimicry”® — é a aceitagdo temporaria de um mundo imaginario, ficticio, de
uma fantasia. A satisfagéo advem da adogéo de um comprotamento que néo o seu,
do personagem interpretado, ao travestir-se temporariamente, despojando-se de sua

personalidade para viver outra.

*' Em grego agonistiké, “[...] parte da ginatica que travava da luta dos atletas.” Novo Dicionario Aurélio da
Lingua Portuguesa, 2.ed. Rio de Janeiro: Nova Fronteira, 1994. p.63.

2 «probabilidade de perda concomitante a probabilidade de Iucro.” ibd, p.79

2 Em grego fimesis, “Imitago ou representagfio do real [...]” /bd, p.1135.
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Hinx** - consiste na busca da vertigem, na tentativa de inflingir a estabilidade
da percepgéo, da consciéncia lucida. Tem como objetivo “[...] atingir uma espécie de
espasmo, de transe ou de estoniteamento que desvanece a realidade com uma
imensa brusquidao.” (CAILLOIS, op. cit.,, p.43). A ruptura desta estabilidade, e do

equilibrio proporciona ao jogador a sensacéo de prazer e descontracéo.

Na perspectivia apresentada por Caillois ndoc se pode entender as quatro
formas de representacdo da agdo do Jogo de forma dissociada. Essas se
intercruzam a todo momento, podendo coexistir simultaneamente dentro de um
mesmo Jogo, de diversas formas. Assim, todo Jogo necessariamente apresenta um
ou mais dos elementos descritos acima em sua representacgio final durante a acéo
de jogar, sendo que, na maicria dos casos, ocorrem conjuntamente.

Essas quatro formas de representagéo, de acordo com Caillois (op. cit.),
estruturam-se, por sua vez, de acordo com diferenters niveis de complexidade, o
que o autor chama de maneiras de jogar, também entendidas como intencdo de
Jogo. Definem em dltima instancia nossa concepgao quanto a sua complexidade em
relagdo A regra, que vai do espontaneo e pouco regulamentado (entendido como
infantil) ao planejado e muito regulamentado (entendido como pertinente ao adulto).

E a relagéo entre este dois elementos que permite classificar o Jogo em
diversas categorias com caracteristicas proprias, que lhe confere sentidos e
significados diferenciados.

Caillois (op. cit.) apresenta duas formas distintas de representacdo da agao,

sendo elas:

Paidia — relativo a capacidade de improvisagdo de forma espontanea e
despreocupada pelo jogador. Consiste em um momento de descontragéo,
turbuléncia e de alegria geral ao interagir com o elemento de Jogo, seja ele um
implemento (bola, pipa, o(a) colega, uma musica, um espetaculo... assim por diante),
seja a propria consciéncia/equilibrio do jogador. Abrange as manifestagdes
espontaneas do Jogo e traduz para o sujeito que joga toda a “[...] agitagéo imetiata e
desordenada, uma recreacdo espontanea e repousante.” (CAILLOIS, 1990 p.48) No

sentido apresentado, representa as formas mais antigas e elementares do Jogo

™ Turbilhdo das 4guas em grego. Caillois (op. cit., p.43).
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quanto as suas regras, sendo entendido geralmente como o jogo infantil
(brincadeira), “coisa de crianga”, embora nao seja isto por definicdo, pois manifesta-

se também no adulto.

Ludus - relativo a resolu¢do de uma dificuldade propositadamente criada e
arbitrariamente definida e aceita. O prazer que se sente advém da satisfagédo de ter
superado a si préprio ou ao adversario/parceiro. Neste caso, se o feito néo puder ser
admirado e reconhecido por outros perdera automaticamente seu valor, tornando-se
enfadonho. O jogador, ¢com isso, permanece envolvido “[...] por um ambiente de
concurso que se fransforma em um agon virtual. (CAILLOIS, op. cit., p.59), pois se
luta contra um obstaculo e ndo contra um concorrente. E entendido geralmente
como o Jogo do adulto, mais complexo e “seério”. Necessita o estabelecimento de
condigbes iguais e definicdo de estratégias. Assim, o sentido ludico do Jogo pode
ser entendido como uma forma mais elaborada da Paidia, embora ambos estejam

presentes tanto no jogo infantil quanto no adulto.

Na analise apresentada pelo autor, ha uma estreita relacéo entre as maneiras
de jogar (Ludus e Paidia) e a classificagdo dos jogos quanto a sua forma de
representacdo da agao (Agon, Alea, Mimicry e llinx). Tudo o gue entendemos como
Jogo, ou jogos, apresenta impreterivelmente um ou mais dos componentes acima,
assumindo, com isso, sentidos proprios de acordo com a intencdo de Jogo
(maneiras de jogar). Porém, nem todas as associagbes s@o possiveis de
acontecerem. N&o poderia haver alianga entre Paidia e Alea (do total
descompromisso e improvisacdo espontanea com espera passiva e ansiosa da
sorte) e nem entre Ludus e llinx (da estratégia e empenho com o entusiasmo puro e
despreocupado). Para que estas ocorram, devem estar associadas a outras formas
de representacdo (Agon, Mimicry, Alea ou lilinx). Se tal fato acontecesse
isoladamente o Jogo perderia seu sentido e ndo poderia ser entendido como tal.

Para visualizar melhor as relagbes apresentadas acima, Caillois (1990)
apresenta uma tabela que as ilustra, permitindo seu melhor entendimento.
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DIVISAO DOS JOGOS
AGON ALEA MIMICRY ILINX
(Compelicdo) {Sorte) (Simulacro) {Vertigem)
PAIDIA corridas legalengas imitagdes infantis “piruetas” infantis
lutas nao cara gu corea | ilusionismo carrosel
algazarra ete regulamentadas bonecas, brinquedos | balango
agitagio atletismo mascara valsa
risada disfarce
papagaic boxe bilhar | apostas
“eolitario” esgrima damas | roleta
paciéncias futebol xadrez
palavras cruzadas _ _ volador
competicoes loterias teatro atragbes
LUDUS desportivas simples artes do espetacula das feiras
v em geral campostas ou | em geral ski
transferidas acrobacias
N.B. — Em cada coluna vertical os jogos s&o classificados aproximadamente numa ordem tal que o
elemento paidia & sempre decrescente, enquanto que o ludus & sempre crescente.

Quadro 2 — reprodizido de Caillois (op. cit, p.57).
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8. CONSIDERACOES FINAIS

Como apresentei neste trabalho, através dos tempos o homem cria e recria
elementos que o auxiliem na compreensao e interagdo com 0 mundo que o cerca.
Com o Jogo ndo & diferente; acompanhando ¢ processo de desenvolvimento
industrial e urbano, vem cada vez mais sendo levado a sério. Todavia nao se pode
esquecer que, seja manifesto por meio de provas de coragem, forga, velocidade,
habilidade, raciocinio, entre muitas outras, desde suas mais longinquas origens,
acompanha o proprio processo de evolugdo humano. Como se pode perceber ao
longo deste texto, desde o século XVII ¢ Jogo vem perdendo seus sentidos classicos
e assumindo novos.

Suas regras se tornam cada vez mais rigorosas e complexas a ponio de
perder algumas de suas principais caracteristicas, como o descompromisso com a
atividade produtiva e a livre interagéo do individuo no universo paralelo presente no
Jogo, tendo como finalidade a propria agéo durante a interagao de jogar. Nao e so
no Jogo agonistico, mais comum de ser visto atualmente, que isso acontece. Todas
as suas manifestagdes tém assumido um carater funcionalista e rigido quanto as
regras, se aproximando cada vez mais das relagbes de trabalho e de consumo. Em
relacao a escola e a televisdo isso fica bem claro. Nestas duas situagdes, o
brinquedo (instrumento de jogo) € conseqiientemente o Jogo/brincadeira assume
funcdes pré-determinadas, chegando a ponto de desaparecer atualmente qualquer
outra que nao seja a planejada para o universo de referéncia estipulado pelo adulto
para o brinquedo infantil. Ex: jogos cognitivos, de estratégia ou em outra medida,
Pokemon, Power Rangers, Barbie, entre muitos outros.

De acordo com Caillois (op. cit), toda tentativa de instruir, doutrinar ou
mesmo informar por meio do Jogo em seu sentido original estaria fadada ao
fracasso, pois contraria a sua propria esséncia (o livre arbitrio do jogador). Qualquer
manifestacio que esteja ligada ao ato produtivo, ao trabalho travestida sob sua
forma nao podera ser entendida como tal. Mas isso nao quer dizer que ndo passa
ser ensinado na escola. Neste espago diferenciado da vida cotidiana, cabe ao
professor apresentar aos jovens ‘[...] modos de raciocinio rigoroso que eles nao
tinham atingido até entdo... em ruptura com a cultura imediata.” (SNYDERS, 1988,

p.211). O Jogo neste sentido ndo podera ser ensinado na escola sob a forma de um
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conjunto de atividades apenas, onde o jogador tem o livre arbitrio para decidir o que
ira e o que nao ira fazer. Devera sim ser ensinado como um conhecimento elaborado
sob a forma de conteldo, distribuido ao longo das séries e dos bimestres, de acordo
com seus sentidos classicos e de acordo com o nivel de aprofundamento necessario
ao plangjamento.

Se pretendemos trabalhar com o Jogo na escola, acredito que este deve ser
ensinado em seus sentidos classicos, segundo seus conceitos gerais e nao apenas
através de atividades descompromissadas com um contetdo a ser ensinado. Deve
estabelecer relagées entre seus diferentes sentidos e, com isso, possibilitar a
vivéncia de experiéncias como a guerra, a luta, a festa, a competigdo, a livre
improvisagao, entre outras, sem sofrer com as conseqiéncias do mundo real. Deve
permitir a apropriagao de sua histéria, de sua cultura, dando-as novas significagoes
mais elaboradas.

Dentro desta abordagem, o educador precisa trabalhar com os educandos em
que medida suas diversas facetas estdo relacionadas de forma contextualizada,
fundamentada em conceitos que permitam ao educando entender por que
estabelecemos uma série de analogias que remetem a “[...] totalidade das imagens,
simbolos ou instrumentos necessarios a essa mesma atividade ou ao funcionamento
de um conjunto complexo.” (CAILLOIS, op. cit., p.10). E justamente a idéia de um
sistema complexo que determina um sentido € um uso especifico, que permite o
funcionamento de um mecanismo de forma harmoniosa da qual fazemos uso para
estabelecer diversas analogias com os mais distintos elementos, por exemplo (jogos
politicos, de palavras, de pneus, de seducdo etc). Todovia sé poderdo ser
entendidos assim se apresentarem as relagbes fundamentais do Jogo,
manifestando-se segundo certas formas de representag8o da acao de jogar na
interacdo com o elemento de Jogo, seja ele simples ou complexo.

Foi com a intensdo de possibilitar uma compreengao ampliada a respeito do
tema que desenvolvi este trabalho. Acredito que, dessa forma, o contetudo Jogo
podera ser ensinado na escola, em especial nas aulas de Educacao Fisica, tendo
em vista o entendimento dos educandos de sua historia, sentidos classicos e
relagdes fundamentais: ter como finalidade a propria agdo de jogar, na superagao da

meta/desafio — estabelecida intrinseca ou extrinsecamente ao jogador — e/ou de
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infringir a consciéncia lucida, de transportar-se para um universo paralelo da vida
cotidiana, segundo regras liviemente aceitas pelo jogador.

Porém, metodologicamente o Jogo ndo poderia ser ensinado na escola em
seu sentido classico, sob a forma de atividades apenas, pois a escola pressupde o
compromisso com a atividade produtiva, compromissada. Para tal, acredito que seria
necessario seu ensino sob a forma de um conteudo fundamentado nos conceitos
apresentados (relagdes fundamentais, formas de representacdo da agéo e niveis de
complexidade), possibilitando o entendimento de suas relagbes com a cultura, dando
assim, sentido para seu ensino na escola. Ja para a disciplina Educagéo Fisica,
acredito que o estudo do tema Jogo se justifica por dois motivos: pela sua relevéncia
cultural e por ser uma manifestagdo humana cuja forma de representagao final da

"2 durante a interagdo com o objeto de

acao se da “no corpo e por meio do corpo
Jogo. Estes dois fatores juntos, na perspectiva que adoto, justificam sua presenga no
interior da escola como um conteldo da Educagéo Fisica.

Este é o sentido do Jogo que acredito ser relevante ao educando. Um sentido
que amplie sua visdo em relagdo as complexas relagbes humanas, relagbes estas
necessarias a assimilagao, re-significacéo e transmissao da sua cultura de forma
significativa. Contudo, ndo creio que esta seja a verdade absoluta acerca do tema.
Gostaria que vocé, leitor, a entendesse como auxiliadora de novas possibilidades de
intervengdo, para gue velhas certezas se tornem duavidas, necessarias a todo
processo educativo, despertando novos conhecimentos e possibilidades de

interven¢ao.

% Qe esta ndo fosse uma condigso determinante para algo ser entendido como objeto de estudo da Educagio
Fisica, tudo o que nos faz “mexer 0 corpo” o seria, incluindo dirigir, cozinhar, trabathar, enfim, tudo.
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