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Sobre o autor e sua obra:

Roger Callois, intelectual e filosofo francés
(1913-1978), foi um dos fundadores do Colégio
de Sociologia. Em 1939 viaja para a Argentina,
onde permaneceu até o final da Segunda Guerra
Mundial. Foi um ativista contra a propagac¢do do
nazismo na América Latina. Sua vasta obra retine
critica literaria, sociologia e filosofia, abordando
temas diversos como o sagrado, e o jogo. Callois
também ¢ responsavel pela introducao de auto-
res latino-americanos para o publico francés. Em
1971 foi eleito para a Academia Francesa.

Sua obra Os Jogos e os Homens € publicada
pela primeira vez na Franga em 1958 (Les Jeux
et 1€és Hommes), tem como ponto de partida os
estudos do pensador holandés Johan Huizinga
(1872-1945), o qual enfatiza a universalidade do
jogo em sua obra Homo Ludens, publicada na dé-
cada de trinta. Callois preocupou-se ndo s6 em
esclarecer o que era o jogo, mas como se cate-
gorizaria o jogo. Para ele, por meio do jogo se
pode vislumbrar a cultura de uma determinada
sociedade, como se pode dizer também que jogo
e cultura estdo intimamente ligados. Em Os jo-
gos e os Homens, Callois intenciona propor uma
sociologia a partir dos jogos, a0 mesmo tempo
vé 0s jogos como residuos da nossa cultura an-
cestral, enfatizando o tipo de experiéncia que o
jogo proporciona.

O campo do jogo ¢ bastante vasto, e nesse
imenso universo encontram-se, segundo Caillois
os jogos de sociedade, de destreza, de azar, ao ar
livre, de paciéncia, de construcado, de faz de conta
ou simbdlico, e muitos outros.

OS JOGOS E OS HOMENS

THE GAMES AND THE MEN

Nazaré Cristina Carvalho

Universidade do Estado do Para

O jogo ¢ descontracdo, ¢ diversdo, acalma
e diverte, a0 mesmo tempo ndo provoca conse-
quéncias na vida real, entretanto opdem-se ao
carater de seriedade da vida, dai o jogo ser con-
siderado como frivolo, por opor-se a vida real,
pois todo mistério ou simulacro esté, proximo do
jogo, causando certa estranheza ao mundo real.

O jogo ¢ visto por alguns como inutil, porque
ele ndo produz nada em termos de valores mate-
riais, ele € estéril. Mesmo os jogos de azar, em que
estdo envolvidas apostas em dinheiro, eles ndo ge-
ram riqueza, apenas fazem o dinheiro circular.

A gratuidade do jogo advém do fato dele nao
produzir nada, joga-se pelo prazer de jogar, de
entregar-se a fantasia, de se afastar por momen-
tos do mundo real, cabendo ao individuo decidir
se quer participar dele ou ndo.

Segundo Caillois, o jogo designa a ativida-
de, a totalidade das imagens, simbolos ou ins-
trumentos necessarios a esta necessidade, ou
mesmo ao funcionamento de um conjunto com-
plexo. O jogo combina as ideias de limite, liber-
dade e invengdo. No jogo ¢ encontrado ainda o
risco, pois quando se joga sempre se coloca algo
“em jogo”, a0 mesmo tempo em que o acaso ¢
soberano no jogo.

O jogo oferece uma margem de liberdade a
manifesta¢do pessoal, seu desenvolvimento e re-
sultado ndo s3o previamente determinados. Tra-
ta-se de uma regulacao entre o risco e o calculo,
cujos limites podem ser fortemente marcados ou
tenderem quase a desaparecer.

O jogo nao ¢ uma atividade solitaria, porque
ele pressupde sempre um outro. A crianga, mes-
mo quando brinca sozinha, cria companheiros de
brincadeira imaginarios, € com eles ela dialoga
ludicamente, cria situagdes, briga, sorri, joga,
misturando situagdes reais e imaginarias.



No interior do jogo hd um sistema de regras,
o qual vai definir o que € € o que nado ¢ proprio do
jogo. E esse sistema que vai dizer o que se pode
fazer ou ndo no jogo. E a vontade de jogar e de
respeitar as regras que permite que o jogo acon-
teca, no caso das regras nao serem acatadas pelo
jogador, o0 jogo acaba imediatamente. As regras sao
estabelecidas e aceitas de comum acordo entre os
envolvidos no jogo. A regulamentacdo do jogo ins-
taura uma nova lei, que suspende as leis comuns, e
tem como unica sangdo a destrui¢do do jogo.

As regras sdo inseparaveis do jogo. No en-
tanto, mesmo com as regras permeando o jogo, a
liberdade, o repouso, a distracao e a fantasia, nao
deixam de existir, pois a liberdade ¢ o elemento
fundamental do jogo.

Ao contrario do que muitas vezes se diz, o
jogo ndo ¢ uma aprendizagem ou preparagao da
crianga para a vida adulta, entretanto ele contri-
bui para a inser¢ao no todo da vida, ajudando
também na superagdo de dificuldades futuras.

Caillois vé a ludicidade a partir da estru-
tura e da forma do jogo, € o define como uma
atividade livre e voluntaria, fonte de alegria e
divertimento, ou seja, ¢ uma atividade livre, e
que tem um fim si mesma. S6 se joga quan-
do se quer e se tem vontade, e pelo tempo que
se deseja, pois 0 jogo sO existe pela vontade
de jogar dos jogadores. E nesse sentido que se
pode dizer que o jogo ¢ uma atividade livre,
onde o homem ¢ o senhor do jogo, o sujeito do
jogo em agao.

Vale ressaltar, que alguns jogos ndo necessi-
tam de regras para se realizar, como ¢ o caso das
brincadeiras com bonecas, de casinhas, melhor
dizendo, as brincadeiras de faz de conta, que sur-
gem da improvisacdo das criangas, em que estas
desempenham um papel durante o brincar. E ¢
de acordo com este contexto, que Caillois afirma
que os jogos ndo sdo regulamentados e ficticios.
Sao antes, ou regulamentados ou ficticios.

Para uma melhor compreensao da defini¢ao de
jogo, Caillois analisa alguns elementos do jogo,
os quais considera como qualidades formais. O
jogo ¢ livre por possuir contetdo de diversao, no
momento em que o jogador ¢ obrigado a parti-
cipar ele perde seu carater de liberdade; delimi-
tado, por ser circunscrito e limitado no espaco e
no tempo preestabelecido; incerto, ndo se tem a
possibilidade de previsao do desdobramento dos
resultados; improdutivo, pela sua incapacidade
de gerar bens ou riquezas; regulamentada, por se
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submeter a convengdes estabelecidas; e ficticia,
por estar fundamentado num contexto de irreali-
dade perante a vida comum.

Caillois classifica os jogos em quatro catego-
rias, as quais estabelecem o critério dominante
de qualquer jogo, a partir das sensagdes e expe-
riéncias que proporcionam, levando-se em conta
o papel da competicao, da sorte, do simulacro ou
da vertigem. Resultando assim no agon, na alea,
na mimicry € no ilinx.

A categoria do agon' esta mais relacionada
com os jogos de competi¢do onde se estabelece
uma rivalidade baseada na rapidez, resisténcia,
habilidade, aten¢do, perseveranga, para que en-
tdo o vencedor surja como sendo o melhor da
competi¢do. Seu principal objetivo € o sucesso.

No agon os adversarios se apresentam em con-
digdes iguais aparentemente, sua natureza esta em
competir, respeitando os adversarios e conside-
rando suas proprias habilidades. Aqui, o limite do
jogo ¢ dado pelas regras. O agon também pode ser
encontrado fora do espago do jogo, obedecendo os
mesmos cddigos, como nos torneios, no duelo e na
guerra. O agon tem o principio do antagonismo,
ele existe porque existe o outro, mas pode nao ha-
ver o outro, ¢ sim a ideia de uma autossuperacao.
O outro pode ser eu mesmo.

A alea® é o oposto do agon. Ela nega o traba-
lho, a habilidade, a qualificacdo, a inteligéncia, a
forga, a paciéncia, eliminando o valor profissional,
a regularidade e o treinamento. E uma caracteristi-
ca propria de jogos em que as decisdes nao depen-
dem do jogador, e sim do destino, do acaso. Aqui, 0
jogador se entrega a sorte ou ao azar, 0 mérito pes-
soal ndo tem lugar, cabe ao jogador apenas aguar-
dar o resultado. Os jogadores sdo colocados, num
mesmo patamar de igualdade, por estarem a dispo-
sicdo unicamente da sorte, como € o caso dos jogos
de carta, de dados, a roleta, os bingos, as loterias e
outros. A alea se apresenta, como uma desvaloriza-
¢ao do mérito pessoal.

A categoria da mimicry® é propria do jogo em
que o jogador assume, temporariamente, um de-
terminado personagem ilusorio. O jogador acre-
dita, ou faz acreditar, que ele ¢ um outro, para
isso ele utiliza o disfarce e a simulagdo, incorpo-
rando uma personalidade que nao ¢ a sua, para
vivenciar determinando papel.

' Agon, palavra de origem grega que significa “luta”.

2 Alea, palavra originaria do latim que significa “jogo de
dados”.

3 Mimicry provém do latim, que quer dizer “mimetismo”.



Na mimicry se joga com o corpo, a fantasia, a
imaginag¢ao, o disfarce, a invengdo e a mascara.
O uso da mascara faz com que, ela passe a ser
parte do corpo do jogador. E o jogo passa a ser
entdo, uma grande representacdo, podendo sur-
gir diversos personagens, pois a mascara revela
e desvela, ela ndo so6 esconde, mas mostra como
somos, como pensamos. Ela se impde sobre nos
ao mesmo tempo em que nos expde. Com a mas-
cara, ndo somos nos, mas podemos ser a0 mesmo
tempo nosso outro.

A mimica e o disfarce sdo caracteristicas de
grande importancia nessa categoria de jogo. No
brincar da crianga, esses aspectos sao muito pre-
sentes, principalmente nas brincadeiras de faz de
conta, onde a crianga pode ser o que ela quiser.
Em um dado momento a crianga assume o papel
de herdéi, em outro momento ¢ o bandido, em se-
guida pode ser a mae que cuida dos filhos, depois
pode ser a professora, o0 médico, o motorista. En-
fim, a cada instante a crianga pode assumir um
personagem, de acordo com sua vontade.

O prazer encontrado nesta forma de jogo
esta no fato de poder ser um outro, de ser varios
ao mesmo tempo. Essa categoria de jogo ndo
se restringe apenas as criangas, eles extrapolam
para a vida adulta através das artes do espetacu-
lo, como por exemplo, as interpretagdes teatrais
e dramaticas. Como ressalta Caillois, a mimicry
¢ invengao incessante.

A categoria do ilinx* consiste na busca da ver-
tigem, do éxtase, e na tentativa de destruir mo-
mentaneamente a estabilidade organica, a per-
cepgdo, a consciéncia e o equilibrio, provocando
por momentos um panico voluptuoso, um estado
de confusao e desordem.

O Ilinx é o tipo de jogo que provoca a vertigem,
e a excitacdo no jogador. Uma espécie de pertur-
bacdo prazerosa, provocada por movimentos de
rotacdo rapida, de queda brusca do corpo, no ro-
dopio (comum em algumas brincadeiras infantis).
Todos esses aspectos que se encontram no interior
do ilinx podem ser encontrados em algumas pra-
ticas esportivas, principalmente em esportes radi-
cais, nos parques de diversoes, ¢ at¢ mesmo em
brinquedos de parques infantis, como a gangorra,
o balango, o escorregador, o corropio.

Tanto a mimicry como o ilinx, apresentam um
ponto em comum, a evasdo. A mimicry modifica

4 Ilinx, palavra de origem grega que significa “turbi-
lhdo das aguas”, e deriva de “ilingos”, que quer dizer
“vertigem”(CAILLOIS, 1990:45).

0 homem e o mundo, enquanto o i/inx aproxima
0 homem da morte.

As quatro categorias de jogo citadas por
Caillois apresentam aspectos socializantes. No
agon, a socializacdo em sua esséncia se manifes-
ta através do desporto, o mérito e a sorte se mis-
turam; na alea os cassinos, as loterias, 0s jogos
controlados por centros de apostas dao o tom aos
jogos de azar; na mimicry o teatro, a Opera, 0s
espetaculos com marionetes, fantoches, o carna-
val com suas trogas € mascaras fazem parte deste
contexto; e no i/inx se tem os arraiais, as quer-
messes, as festas populares e as festas ciclicas.

A corrupgao dos jogos na visao de Caillois, da-
se a partir do momento em que o prazer se trans-
forma em ideia fixa, a evasao passa a ser uma obri-
gacdo, o divertimento ¢ substituido pela paixao,
obsessdo e, consequentemente, fonte de angustia.

A corrupgdo do agon se estabelece no mo-
mento em que os jogadores ndo reconhecem a
autoridade do arbitro; o elemento corruptor da
alea ¢ a supersticao; na mimicry, a corrupgao sur-
ge, quando o sujeito que se encontra disfargado
acredita na veracidade do papel que estd repre-
sentando, e passa a ser o proprio outro, perdendo
sua identidade; e a corrupg¢ao do ilinx € a embria-
guez, busca-se a vertigem por meio dos varios
tipos de drogas e do alcool.

Ha um movimento pendular que oscila entre
dois polos antagdnicos, € perpassa as quatro catego-
rias de jogos dadas por Caillois. Esses dois p6los sao
a paidia e o ludus, os quais nao se configuram como
categorias do jogo, mas apenas maneiras de jogar.

A paidia ¢ o lugar da manifestacdo da alegria,
do divertimento, da improvisagao (que pode levar
a manifestacdo da fantasia), da exuberancia, da
turbuléncia, da espontaneidade e da expansdo. Na
paidia reina o principio da diversdo. Ela ¢ a mani-
festacdo espontanea do instinto do jogo, da brinca-
deira, da ludicidade. Aqui se encontra a transgres-
sdo dentro do jogo e uma efervescéncia ludica,
que Durand (1997)° chama de fervilhamento.

A paidia esta bem proxima da subversdo do
ludico. Quando, na brincadeira, se observa uma
alegria esfuziante, descompromissada e esponta-
nea, uma energia contagiante que leva as crian-
cas a aderirem a ela e, quando se percebe, ja esta
instalada uma grande efervescéncia.

O brincar da crianga nos parece estar bem
proximo da paidia. Basta observarmos enquanto

5 DURAND, Gilbert. As Estruturas Antropologicas do
Imaginario. Sdo Paulo: Martins Fontes, 1997.
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elas brincam, temos a impressao de que uma ba-
gunca generalizada esta instalada. Como adultos,
por estarmos do lado de fora desse brincar, o que
conseguimos perceber ¢ uma grande desordem
em func¢ao do riso solto e alto, de todos querendo
falar a0 mesmo tempo, e isso faz com que o adul-
to chame a aten¢do da crianga, ameace terminar
a brincadeira, justamente por ndo entender que,
neste momento a crianga estd totalmente envol-
vida pelo espirito ludico.

O ludus ¢é contrario a natureza anarquica da
paidia. No ludus se manifesta uma necessidade
de se curvar diante das regras convencionais €
arbitrarias. Ele se conjuga com a organizagao, a
disciplina, o célculo, a dificuldade gratuita e a in-
tengdo civilizadora. Com base nisso, a proximi-
dade da paidia indica se tratar de uma brincadei-
ra, enquanto que a aproximacao do /udus denota
elementos proprios do jogo (principalmente os
de regra fixa).

O ludus esta presente nas varias categorias de
jogo, com excecao daqueles que tém como base
as decisdes do acaso; ele surge como comple-
mento e adestramento da paidia.

Roger Calloi, assim como outros estudiosos
do jogo, tem uma preocupacao central com o ser
da ludicidade, todo o trabalho deles ¢ de argu-
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mentacdo deste ser que ndo € objetivavel, que
tem que ser compreendido filosoficamente por
argumentos, pois a materialidade da ludicidade
escapa ao racionalismo. Consideramos ser mais
facil brincar do que formular conceitos ou teorias
sobre 0 que nos move em dire¢do as atividades
ludicas. Mesmo a brincadeira fazendo parte de
nossa vida, principalmente na infancia, quando
voltamos nosso olhar para o brincar, o jogo, a lu-
dicidade, este olhar passa a ser o olhar do adulto
ja contaminado e envolvido pela racionalidade.

Na brincadeira, no jogo, a crianca tem a pos-
sibilidade de construir diversas dimensdes de sua
subjetividade, mostrando que tudo pode ser mo-
dificado, transformado, e que existe uma dinami-
ca em tudo, inclusive no ludico.
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