O FUNDAMENTO LUDICO NA ESTETICA DO JOGO

LUDICAL FUNDAMENT IN THE ESTETHIC OF GAMBLE AND PRACTICAL JOKE

Resumo

O objetivo do estudo ¢ refletir sobre a
importancia do fundamento ludico na estética
do jogo. Procuramos situar a discussao do ludico
através dos vieses da filosofia, da sociologia e
da antropologia filosofica, a guisa de tentar uma
reflexdo de sintese visando demarcar as nogdes
de jogo e de brincadeira.
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Abstract

The objective of this study is to make a reflection
about ludical fundament inside esthetical plan
of the gamble. We had taken the discussion
about ludical dimension behind sociological,
philosophical and anthropological approaches,
trying to be a synthetic reflection about gamble
and practical joke notions.

Keywords: Gamble. Joke. Ludical.



Introducao: o jogo como
evasao € como impulso

A evasao ludica, realidade profundamente
gratuita e espontanea, ¢ fuga e projeto da rea-
lidade. E a compensacdo de uma realidade que
ndo comporta em sua légica a presenca domi-
nante do espirito utilitario e funcional e busca
incessantemente a liberdade, o faz-de-conta, o
prazer intenso € o descompromisso com as fina-
lidades praticas Dai uma das possibilidades de
se justificar a necessidade do homem em jogar,
pois, acossado por uma realidade que lhe ¢ bru-
talizante, entediante, precisa de uma alternativa
aliviadora da pressao sofrida sem que esta o pre-
judique e muito menos que traga qualquer tipo de
prejuizo social a terceiros. Por outro lado, o su-
jeito necessita também de estabelecer com a vida
uma relagdo simbolica e significativa de projetos,
de sonhos, de valores e de desejos capaz de jus-
tificar a realidade imediata, funcional e racional
de suas agdes, por metas e objetivos que sempre
estdo a frente de si mesmo, cuja forca reside jus-
tamente na sua imaterialidade fisica e imediata.

O ludico, metaforicamente falando, ¢ a alma
do jogo. O jogo ¢ a materializagdo do ludico: lo-
cal onde liberdade e imaginag¢do se potencializam
para garantir a0 homem multiplas produgdes de
sentidos sobre o mundo e sobre a vida, de manei-
ra gratuita, espontanea, embalada pelos desejos
e paixOes mais secretas. A ludicidade ¢ o movi-
mento de ir ¢ vir, de construcao e desconstrucao
da realidade embalado pelo desejo de realizar o
movimento pelo simples prazer de realiza-lo.

S6 0 homem possui a capacidade de construir
simbolicamente o mundo, de criar cultura, de in-
ventar a histéria, de materializar a beleza através
da concretizag¢ao de obras, de feitos onde nao ha
necessidade de tirania do inteligivel sobre o sen-
sivel ou vice-versa.

Segundo Schiller (1990), o homem pode se
opor a si mesmo de duas maneiras: como bar-
baro ou como selvagem. Como barbaro, quando
pautar sua acao estritamente através da dimensao
sensivel de sua existéncia, isto ¢, impulsionado
pelos desejos e paixdes desenfreadas, onde o sa-
ciamento imediato delas torna-se um imperativo
para a existéncia, em detrimento de tudo que se
encontra a seu redor. Assim, o homem torna-se
escravo de seus instintos, de seus impulsos sensi-
veis, isto €, faz deles um meio € um fim de vida,
o que impossibilita a co-existéncia social na me-
dida em que a regra individual sensivel-corporea
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passa a ser a expressdo da impossibilidade de
qualquer tipo de mediacdo, de contrato, de de-
marcacao dos limites entre o individuo (autista) e
asociedade. E o caso das paixdes desmedidas que
faz de seu objeto de desejo ndo algo significativo
¢ importante, mas a Unica coisa que importa, es-
garcando assim as inimeras relagdes sociais que
0 sujeito experimenta no cotidiano e comprome-
tendo todas elas por conta de um impulso que o
submete a agir de maneira voraz e desmedido.

O homem se manifesta como selvagem quan-
do sua agdo se orienta em detrimento de sua
percepcao sensivel da realidade. Isto ¢, ele age
exclusivamente para cumprir os ditames formais
do como ser e do como representar os diversos
papéis sociais impostos a ele de maneira acritica,
mecanica, determinadora de sua conduta. Torna-
se escravo de algo que se encontra acima dele (a
sociedade), limitando-se simplesmente a repro-
duzir condutas independentemente de estas lhe
proporcionarem um bem ou ndo. Para tal, neces-
sitam alienar sua dimensao sensivel do mundo,
seus afetos, seus desejos... Sublima qualquer tipo
de adesao emocional frente ao mundo em prol de
comportamentos estereotipados e formalmente
considerados uteis e funcionais para a sociedade.
Criar, inventar, se antecipar, ousar, desconstruir
sdo palavras de ordem que remetem ao caos da
vida, pois sugerem para ele a presenca dos dese-
jos e paixdes como motivadores de uma agao que
soa desagregadora da ordem, do certo, do verda-
deiro, do “natural”, como socialmente repetido
por ele desde sempre. E o homem exacerbada-
mente auto controlado, enrijecido para a vida,
imitado pela previsibilidade do mundo.

Diferente do comportamento barbaro e do
comportamento selvagem, o impulso ludico ira
proporcionar ao sujeito o entrar em estado de
jogo buscando o equilibrio entre o Ser e o Dever
Ser, entre os impulsos inteligivel e sensivel, mo-
vimento destituido de qualquer julgamento mo-
ral ou necessidade externa para sua realizagdo.
Nasce e morre misteriosamente. Nao se submete
ao controle da natureza, muito menos a cultura
no qual se encontra, mas dialoga com ambas sem
ser determinado por uma delas. Trata-se de uma
harmonia de forgas tensas, ora pendendo mais
numa, ora pendendo mais em outra dire¢dao, num
jogo de ir e vir incessante.

O sentido de impulso lidico remete a uma
espécie de tendéncia necessaria do humano em
dar vazdo a manifestacdes que vao além de uma



necessidade instrumental e utilitaria frente ao
mundo. E a manifestacdo mesma de estabelecer
uma relagdo com o mundo onde o inteligivel pos-
sa vibrar no sensivel, a0 mesmo tempo em que
o sensivel mobiliza e envolve o inteligivel, sem
que uma dessas dimensdes seja reduzida a outra.

O jogo, entdo, se apresenta como materiali-
zacdo de uma experiéncia estética quando funda-
do no impulso ludico, manifestacdo que nasce e
morre misteriosamente nele mesmo e € destituido
de qualquer julgamento de valor que lhe seja ex-
terno, pois ele mesmo se basta e se justifica sem
a necessidade do consentimento do “outro”. Seu
unico objetivo ¢ o de manifestar uma necessidade
fundamental de expressao intrinsecamente moti-
vada por parte do sujeito que joga e que, ao jogar,
também se coloca em jogo. Pois o tempo do jogo
enquanto experiéncia estética ¢ um tempo de frui-
¢do, de éxtase e de transcendéncia. E um tempo
sagrado. E o tempo da suspensdo momentanea do
real para a afirmacgao profunda e silenciosa do en-
contro consigo mesmo € com o mistério da cria-
¢do. O espago do jogo ¢é o espago fisico da demar-
cacdo do “campo” e o espago da significacao, da
alegria, do faz-de-conta, da imaginacao, dos de-
sejos, das crengas, dos sonhos, em uma palavra,
da seriedade da imaterialidade que faz do lugar
fisico um lugar social, pois simbolico.

Nesse sentido, o objetivo deste estudo ¢ refle-
tir em que medida as nogdes de evasdo da reali-
dade e do impulso Iudico se apresentam como os
fundamentos do jogo e da brincadeira ¢ em que
medida pode atribuir ao jogo ou a brincadeira a
expressao de uma forma de manifestagdo estética.

Ainda que saibamos que o termo jogo ¢ brin-
cadeira em nosso vocabulario se apresentam
como termos sinonimios para expressar aquilo
que comumente identificamos como jogo, acre-
dito que seja possivel pensar em alguns elemen-
tos distintos que se encontram presentes nessas
duas atividades, cujas linhas demarcatérias sdo
muito ténues e empiricamente dificeis de iden-
tificar, mas, por outro lado, capaz de nos ajudar
a levantar uma importante hipdtese de trabalho
para diferenciarmos o impulso barbaro do impul-
so ludico, o ato ludico individual do ato ludico
social. Com isso, acreditamos poder estar con-
tribuindo para se pensar conceitual e operacio-
nalmente a intervencdo do professor que com-
preenda o jogo como contetdo e como método
pedagdgico e sua dimensdo de aproximacgao e de
afastamento com a brincadeira.

O jogo como luta

O jogo ¢ um simbolo de luta. Luta contra o
adversario, real ou imaginario. Luta para viver na
“vitoria” em detrimento da morte na “derrota”.
Luta para superacao e auto superacdo. Luta para
manter o estado de &nimo e de motivacao no jogo.
Luta para se conseguir extrair do jogo 0 maximo
de prazer, de satisfacdo e de encantamento. Luta,
pois demanda movimento de tensdo e incerteza
face ao acaso, ao indeterminado e onde vigora
momentos de oscilagdo entre prazer e desprazer,
visando sempre algo maior do que o proprio jogo
no sentido material e fisico pode oferecer.

O simbolo ¢, em si mesmo, figura que traz
consigo fontes de ideias e uma pluralidade de
sentidos que ndo se esgotam e que nao podem
ser apreendidos em sua totalidade pela razdo. Isto
porque o “simbolo exprime o mundo percebido e
vivido tal como o sujeito o experimenta, ndo em
fun¢do de uma razao critica ou de sua conscién-
cia, mas em fungao de todo o seu psiquismo, afe-
tivo e representativo, principalmente no nivel do
inconsciente” (CHEVALIER; GHEERBRANT,
1994, p.27). Por conta disso, o jogo sempre colo-
ca em jogo aquele que joga. Jogar significa dizer
de maneira nao verbal aquilo que ndo seria possi-
vel ser dito através do discurso racional e dentro
da logica do cotidiano.

O jogo, desde seus primeiros registros, assu-
miu um carater simbolico de mediagao entre o
homem e o mundo dos imortais. O jogo, enquan-
to manifestacdo que incorpora tragos significati-
vos do sagrado, isto ¢, de culto, ¢ antes de tudo
um simbolo de luta: luta contra a morte, contra o
perecivel, contra o ndo-movimento. Seja através
do combate aberto, da sorte, do simulacro ou da
vertigem, 0 jogo se abre como um lugar onde a
aventura e o risco embalam o movimento detona-
do pelo jogador, o qual ele necessita controlar e
acreditar que pode realmente controla-lo.

Podemos dizer que os jogos que predominam
numa €época dizem muito dos principais interes-
ses e motivacdes que envolvem os homens dessa
época, ainda que ndo se esgote neles uma forma
explicativa e mesmo definidora de sua natureza.

A morte inevitdvel e fulminante que inter-
rompe a vida de um individuo, alheia a qualquer
consideragao histérica e com o previsivel, os di-
tos “milagres” que mudam o curso da vida das
pessoas de forma radical, faz parte do mesmo
movimento que ocorre no jogo quando da jogada
inesperada, do erro fatal, do numero sorteado, do
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momento magico que aparece inesperadamente
e altera significativamente o rumo dos aconteci-
mentos € que muito comumente aparece identifi-
cado através das palavras sorte e azar.

Significa dizer que a vida estritamente pro-
gramada, estereotipada, rotineiramente calculada
e previsivel pode ser um peso para a existéncia
ousada, criativa, corajosa e¢ aventureira neces-
saria a qualquer individuo. E ainda, por mais
que alguém possa buscar o previsivel, a rotina,
o calculo milimetrado e controlado das a¢des no
cotidiano, estas nao conseguem justificar para o
proprio individuo uma vida que seja enredada em
sua totalidade nesta perspectiva, pois 0 homem
nao pode deixar de existir sem manifestar a sua
dimensdo ludica da existéncia. Nao ¢ possivel
uma vida que se defina como humana baseada
estritamente em uma relacao funcional e limi-
tada pelas necessidades fisicas e imediatas com
a realidade. Nao ¢ possivel sufocar a dimensao
poética da vida sem consequéncias sérias para
essa mesma vida, seja do ponto de vista psiquico
quanto do ponto de vista organico e simbdlico.

Aquele que joga, isto &, que se envolve com o
movimento do jogado, evadindo-se momentane-
amente da realidade, jamais sai alheio a a¢do que
realizou. O “mais uma vez” no jogo se da muito
menos pelo beneficio material que este pode pro-
porcionar ao jogador e muito mais pelo fascinio
que provoca pela novidade, pelo diferente, pelo
mistério de uma nova jogada que pode se des-
cortinar e através dela ensinar ao proprio jogador
que ele ¢ capaz de agir, sentir, realizar, vibrar, se
emocionar, partilhar. E, em outros termos, a vida
verdadeiramente acontecendo como simbolo de
luta entre o Ser e o Dever Ser embalado pelo im-
pulso ladico no espago misterioso do acaso, do
indeterminado.

Se a morte € aquilo que a0 mesmo tempo nos
aterroriza e nos impulsiona a viver e a criar um
mundo de crengas, de mitos e toda ordem de pro-
dugao ficcional, ainda que estas ndo se esgotem e
se justifiquem somente pela realidade da finitude,
0 acaso, no jogo, desempenha o mesmo papel.
Pois, se a0 mesmo tempo a sua presenca gera ten-
sdo e incerteza em niveis variados, podendo até
levar o jogador a um estado de excitagao desfigu-
rativa, por outro lado, sem a sua presenca nao ha
jogo, pois ndo hé, verdadeiramente falando, com
quem e contra quem jogar. Pois no ato de jogar
a vigilia constante contra o imprevisivel ¢ aquilo
que ao mesmo tempo motiva e incomoda, liber-
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ta e aprisiona, expressa e condiciona aquilo que
denominamos no inicio de movimento ladico de
ir e vir, do ato de construir ¢ de desconstruir a
realidade, tal qual aquela crianga que constroi e
desconstroi o castelo de areia pelo simples prazer
de criar e de destruir para criar novamente o novo
castelo de areia.

O compromisso da brincadeira e o
compromisso do jogo

Acredito que um elemento presente na brin-
cadeira e que vigora com intensidade somente
nela diz respeito ao fato do brincante se tornar
momentaneamente um autista. Aquele que brinca
cria seu proprio mundo com tinturas que lhe con-
vém e que se esgotam nelas mesma onde o sujei-
to € soberano desde o inicio ao fim do ato de brin-
car, podendo alterar de maneira abrupta a passa-
gem de uma para outra brincadeira, da utilizag¢ao
de um para outro material sem necessariamente
ter um momento para comegar € um momento
para terminar, de tal forma que sua manifesta-
¢ao aos olhos dos “outros” seja incompreensivel.
Ou seja, o brincante inventa uma comunicagao
fantasmatica, sendo arrastado pela emocgao que
o invade e que pode cessar a qualquer momento
sem qualquer justificativa prévia. Experimenta a
emocao pura, a vontade de realizar alguma coisa
usando as maos, ou o corpo todo, com ajuda ou
ndo de materiais ou de objetos e a relagdo que
estabelece durante o processo de brincar com ele
sem ser capaz de materializar algo a ser partilha-
vel com um “outro”. A brincadeira ¢ a manifes-
tacdo do enebriamento dionisiaco que salta, que
pula, que dé rasteiras, que grita, que tira som das
latas e que expressa a emocao desmedida cuja
forma se altera constantemente e que nao se fixa
em lugar algum e, a0 mesmo tempo, pode estar
em qualquer lugar.

O sujeito quando brinca vive o estado de oni-
poténcia potencializado a0 maximo pelo €éxtase
advindo da torrente emotiva. E senhor de si ¢ do
mundo que constroi. Transforma o sentido da
brincadeira quantas vezes lhe convierem, pois a
unica coisa que estd em jogo € justamente nao
entrar em estado de jogo, ja que o outro ameaga
a harmonia e a “légica” de seu mundo. O outro
como disse certa vez Sartre, ¢ um inferno para
noés. E € nesse sentido que o sujeito reina absolu-
to num movimento intimo de autoconhecimento,
de auto - andlise, de interiorizag@o plena através
da potencializa¢ao da dimensao sensivel. Brincar



¢ viver a intensidade orgdstica sem se preocupar
com quem ou com o qué foi capaz de lhe propor-
cionar tamanha emocao. O instante do orgasmo
estd para a brincadeira assim como o jogo erotico
da seducdo ente os parceiros antes e depois do
orgasmo estao para o jogo. Portanto, ¢ possivel
dizer que todo jogo contém momentos de brinca-
deira, mas nem toda a brincadeira se transforma
em jogo.

As imagens e formas criadas durante uma
brincadeira s6 possuem sentido para aquele que
as criou. Nao ha possibilidade de interagao, no
sentido de construir juntos isto ou aquilo, ou mes-
mo de compartilhar a realidade criada a fim de
modifica-la, manipulé-la, isto €, torna-la produto
da a¢do socializavel. Quando isto ocorre o que era
brincadeira se transforma em jogo, pois no jogo,
ao contrario da brincadeira, ha a necessidade de
comunicabilidade, de inteligibilidade do mundo
do outro para que se estabeleca o contrato, a me-
diacdao simbdlica entre subjetividades que se en-
contram e se constroem um pouco mais juntas.
As regras na brincadeira sdo efémeras por demais
para durar e rapida demais para se visualizar os
sentidos que elas remetem. As regras no jogo
se transformam para atender os jogadores, mas,
numa vez estabelecida elas se tornam imperativas
e definidoras de uma identidade de se jogar.

No estado da brincadeira o brincante d& vazao
a sua dimensao sensivel de forma plena. Quando
dissemos que ele ¢ arrastado pela emocao esta-
mos dizendo que o impulso que o anima e que
0 motiva a continuar em seu mundo ¢ o impulso
sensivel por exceléncia. Nao que na brincadeira
o inteligivel desapareca, pois se assim fosse ndo
estariamos falando de seres humanos, mas antes
de maquinas. H4, momentaneamente, um “ador-
mecimento” do inteligivel face & imposicao do
sensivel para que este possa vigorar da maneira
mais plena possivel. Quando cantamos ao chu-
veiro, estamos brincando de externar um senti-
mento de alegria plena através da voz dissonante
e desafinada, alternando a letra da musica com
sons inaudiveis, palavras ininteligiveis conjuga-
do com gestos criados no momento do éxtase lu-
dico, que pode cessar a qualquer momento.

Quando uma crianga entre os trés a quatro
meses aproximadamente comega a descobrir sua
mao, ela a leva a sua boca, isto ¢é, brinca com
ela; vai descobrindo-a sempre um pouco mais
e a cada novo contato que estabelece com esta
parte de seu corpo. Assim, levar a mao a boca

para a crianc¢a ¢ motivo de prazer, de satisfacdo,
de alegria, de entretenimento, de distragcdo. A
brincadeira s6 tem sentido porque o jogo exis-
te como possibilidade de descentrar o sujeito de
seu mundo particular para o0 mundo do convivio
coletivo. Nesse sentido, podemos dizer que se a
brincadeira funda um mundo restrito e necessario
para um maior autoconhecimento do brincante, o
jogo se apresenta como possibilidade fecunda de
partilhamento desse mundo para reforga-lo, para
recrid-lo, para transformé-lo através do contato
com o mundo do outro.

Na medida em que ndo ¢ possivel o sujeito
social se forjar somente através de sua subjetivi-
dade plena, como se fosse um atomo social, da
mesma forma ele ndo se reduz ou se resume em
ser reflexo ou produto do coletivo que o cerca. Ou
seja, se ele ndo ¢ autonomia plena, também nao
¢ escravidao absoluta do social; antes, ¢ tensao
entre o Ser e o Dever Ser. Ele brinca e joga, pois
em um dado momento aquele que brinca neces-
sita dar forma aos sentidos mais profundos que o
motivam a brincar; € preciso que ele transforme o
seu mundo em mundo possivel para o outro, para
que, juntos, possam construir novos mundos e
reviver alguns sentidos profundamente vivencia-
dos na esfera solitaria da brincadeira. Significa
que o outro continua sendo um inferno, mas um
inferno do qual o sujeito ndo pode se livrar e que,
paradoxalmente, o ajuda a se autoconstruir como
sujeito no e para o mundo. No jogo, a brincadei-
ra aparece como elogio a barbarie, tdo necessaria
quanto a propria ordem.

O sujeito no jogo ¢ ele e suas circunstancias.
Ele brinca para mergulhar solitariamente em seu
mundo, e joga para tornar parte de seu mundo
descoberto e vivido dialogavel para o outro. No
ato de jogar ela joga e ¢ jogada pelo movimento
que acionou, mas nao deixa em nenhum momen-
to de ser um sujeito social. Mesmo aquela crian-
¢a que brinca de comida e pega um punhado da
terra para representar o arroz, ao leva-lo a boca,
sabe que o arroz nao deixou de ser terra, por isso
ela ndo engole.

No jogo ndo ¢ suficiente ser arrastado pela
emo¢ao, ¢ necessario que se transforme tal emo-
¢do em imagem possivel de ser compartilhada,
isto ¢, em forma viva. Com uma nota s6 nio se
faz musica. No jogo, a emocao predomina, os sen-
timentos afloram e ganham forma no decorrer do
jogar. Na brincadeira a emog¢ao invade, toma conta
do brincante e se transforma em gozo particular.
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No jogo, o compromisso nao ¢ consigo mes-
mo de forma absoluta, mas passa necessaria-
mente pelo compromisso com o “outro”, seja
este “outro” a expressao do social ou do pessoal.
Quando uma crianga sozinha joga de ser mae ¢
filha, ela, ao representar o mais fiel possivel o pa-
pel de ser mae e de ser filha, inscreve essa a¢ao
solitaria em uma agao social, pois sua emog¢ao e
a gratuidade do movimento ludico ganham for-
ma através de um contexto proprio vivido pela
crianca e apreendido ludicamente a fim de refor-
car, negar ¢/ou apontar novas possibilidades de
se vislumbrar o ato de ser mae e o ato de ser filha.
Da mesma forma, quando se joga solitariamente
uma peteca para o alto, podem-se instituir regas e
mais regras para aumentar o desafio de manter a
peteca em movimento, podendo esta situagao de
jogo ser partilhada e jogada junto com outro co-
lega ou mesmo pedindo para que este, quando for
sua vez de jogar, seja capaz de repetir ou superar
o padrao de movimento realizado pela primeira
vez sob a forma de desafio ou teste.

Um conjunto de autistas ndo constrdéi o mo-
vimento do jogo, antes se apresentam como brin-
cantes errantes, cada qual em seu mundo, viven-
do intensamente o prazer ¢ a liberdade atomizada
num mundo bérbaro, que sé existe porque ha a
passagem para o mundo social. Se ndo houvesse
tal passagem o caos se instalaria e ndo haveria
sentido na palavra sociedade. Brincar ¢ uma for-
ma de mergulhar introspectivamente no mundo
dos sonhos. Jogar ¢ sonhar acordado; ¢ o deva-
neio em movimento.

Assim, no mundo da vida, a brincadeira s6 tem
estatuto de relevancia porque ela é efémera, ¢ uma
passagem, uma parada necessaria para o mergulho
do sujeito nele mesmo. E a predominancia da eva-
sdo da realidade como fuga, como catarse, como
escape. No jogo, a evasdo da realidade ao mesmo
tempo em que ¢ fuga é também projeto da realidade.
O sujeito sai do mundo cotidiano, adentra o mundo
do faz-de-conta, vibra intensamente os papéis que
sdo sugeridos nesse universo ficcional, mas, ndo se
perde de si enquanto sujeito. Ele sabe que nao dei-
xou de ser o Jodo, crianga, adulto, adolescente ou
idoso, e, a0 mesmo tempo o policia, depois, podera
ser o Jodo ladrao ou o Jodo delegado dependendo
do andamento do jogo. Portanto, a0 mesmo tem-
po em que o jogador ¢ motivado por uma emogao
profunda, ndo se resume a ela, pois sabe que esta
comprometido com o contrato de representar bem
o papel que lhe cabe nos varios momentos do jogo.
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O jogo pressupde a mediagao das subjetivida-
des. No jogo ndo basta que o jogador esteja envol-
vido emocionalmente nessa realidade, ¢ preciso
também que ele saiba se movimentar nela, que ele
possa dar vazio a sua expressividade sem destruir
aquele espago compartilhado pelo outro. A propo-
sito, o prazer e os sentidos que o motivam a jogar
necessariamente passa pela relacdo e pelo com-
promisso instituido por ele junto com os outros.
Ele ndo vive sua subjetividade em estado pleno,
ele torna plena a manifestagao de sua subjetivida-
de dentro do mundo do possivel, isto ¢, do contra-
to forjado no jogo. No jogo vive-se o autocontrole.
Na brincadeira, a emog¢ao em estado bruto.

A liberdade no jogo emerge do estatuto de
contrato e de respeito minimo ao mundo do ou-
tro, e ndo da gratuidade plena, isto ¢, do “tudo
pode” solitariamente. No jogo, o “tudo pode”
acontece sempre como uma construcao coleti-
va, um contrato, um mundo onde no minimo ¢
necessario duas pessoas. Dai o “tudo pode” no
jogo vigorar com muita for¢a, mas sempre apesar
de alguns limites, de demarcagdes claras e impe-
rativas. A gratuidade no jogo se apresenta como
forca afetiva de convencimento para que o outro
entre em jogo e assuma o compromisso do jogar
0 bom jogo, isto ¢, respeitando as regras a fim de
extrair dele beleza e alegria. Nesse caso, a gratui-
dade no jogo além de ser o fundamento de uma
estética ¢ também o fundamento de uma ética,
como diz Ortega Y Gasset (2000).

Joga-se amarelinha quando o mundo imagi-
nario que conduz o jogador até o “céu” € rigoro-
samente cumprido nas etapas e na forma propria
de asceng¢do, tendo no outro, a0 mesmo tempo,
um companheiro, um adversario ou um arbitro.
Brinca-se de “amarelinha” quando ndo € possi-
vel absorver o outro como companheiro, muito
menos como arbitro. Nesse caso, o céu nado ¢
mais o limite e a “amarelinha” tornou-se terreno
de multiplicidades de emogdes e sensagdes sem
uma identidade definida.

Acao social e acao individual

Ainda que os sujeitos sejam orientados por
acgoOes estereotipadas, socialmente construidas e
legitimadas por outros no seu fazer repetitivo,
pode haver situagdes em que o sujeito seja im-
pelido a agir de maneira diferente ao previsto
socialmente. O sentido da acdo do sujeito esta
condicionado por sua orientacdo relativamente
autonoma ao contetdo significativo das agdes



do outro, ou dos outros, e isto significa que além
da reflexividade, o sujeito age principalmen-
te por um conjunto de valores que compdem o
universo dos agentes realizadores da a¢do. Tais
valores podem ser hierarquizados e “filtrados”
diferentemente por um conjunto de individuos
que partilham de um mesmo contexto social.
Dai, individuos pertencentes a0 mesmo universo
sociocultural elaborarem sentidos diferenciados
em relacdo a diversas situagdes que vivenciam
no cotidiano.

Ja a acdo individual ¢ aquela desprovida de
reflexividade e de qualquer tipo de orientagdo
consciente. Nao se fundamenta na relacdo com
0 outro, pois sua ancoragem ¢ de origem reflexa,
automatica. Dito de outro modo nasce ao sabor
do acaso e nele se fundamenta. O exemplo classi-
co citado por Weber (1969) ¢ o choque ente dois
ciclistas em uma via publica: No ato do choque
ocasional, ainda que tal a¢do tenha acontecido no
contato com o outro, este outro nao foi concebido
como referéncia reflexiva e consciente; ao con-
trario, a acdo se deu através de uma forma abrup-
ta e inconsciente para o ciclista que foi interrom-
pido em seu percurso pelo acidente. Entretanto,
momentos apos o choque, quando os ciclistas
comegam a dialogar sobre o ocorrido, a acao que
dai por diante os orienta ¢ tipicamente social,
pois mediatizada por valores e sentidos que cada
um passa a atribuir a agdo, considerando-a como
realidade que se relaciona com ele e que o remete
a refletir sobre o acontecido.

Como vimos dizendo desde o inicio de nossa
reflexdo, se, por exemplo, no jogo com as bone-
cas o mundo construido pela crianga possui certa
regularidade de sentidos e se conecta com a rea-
lidade social de maneira ludica, podemos dizer
que tal comportamento se justifica como uma
acdo social. Ja na brincadeira, nao ha regularida-
de de sentidos, ao contrario, ¢ a mudanca abrup-
ta e ao acaso que impulsiona o agir que nasce e
morre nele mesmo. Se no jogo ha certa ordem,
isto €, ha uma conexao entre elementos passiveis
de serem comunicaveis ao “outro”, na brincadei-
ra € o caos, a incomunicabilidade, o livre transito
que reinam absolutos.

A brincadeira ¢ aquele movimento daque-
la crianga que corre e ri para tudo e para todos,
atribui vida ao que ndo tem vida, destitui vida
daquilo que ¢ vivente, e quando vocé comeca
a compreender o sentido de sua agdo, ela muda
completamente o rumo de sua jornada, criando

0 novo, o indeterminado para ela e para quem a
observa, ¢ tais mudangas ndo sdo frutos de uma
tomada consciente de atitude, mas o livre transi-
to impulsionado pela sensibilidade, pela intui¢do
reinante. A brincadeira ¢ um mundo de possibili-
dades que se eleva ao infinito. Tudo pode no ato
de brincar, pois € o Sujeito que se relaciona pro-
fundamente consigo mesmo ¢ ¢ ele quem cria e
modifica a ordem de maneira plena e subjetiva. O
brincante ¢ um Deus. Mas, como ndo ¢ possivel
ser Deus sem ter fiéis, ele necessita do jogo para
retornar a realidade social, e assim brincar-jogar
de “deus” dentro do possivel e dos limites esta-
belecidos pelo mundo dos mortais, pois tera que
aprender a negociar seus impulsos mais viscerais
para poder se relacionar com o outro, para po-
der extrair do jogo a alegria do ludico dentro das
possibilidades e limitagdes impostas pela forma
de se jogar.

O jogo, diferente da brincadeira, ¢ uma ma-
nifestagao que possui uma forma passivel de ser
comunicéavel aos outros. Dai seu carater histo-
rico, formador de identidades e identificador de
grupos sociais especificos. Ja a brincadeira ¢ efé-
mera demais para constituir identidade e se en-
raizar como elemento da cultura. Por exemplo,
como falar de uma cultura ludica das brincadei-
ras com corda, com bastdo, com arcos, com bola,
sem cair no infinito das possibilidades? O que ¢é
possivel ¢ falar sobre jogos de pular corda, como
0 “zerinho”, como a corrida com troca de bas-
tdes, como o jogo de arremessar a bola dentro
do arco ou dos jogos de queimado e de futebol,
dentre outros, pois tais manifestagdes remetem a
certa ordem, a certa identidade, portanto, pres-
supdem do jogador um conhecimento e acordo
minimo com as regras do jogo, isto ¢, com a sua
cultura, com a forga da tradicdo e com a inven-
tividade da transformacgao que tais jogos podem
sofrer ao longo dos tempos.

Jogo e brincadeira e sua
relacao com o acaso

A repeticdo no jogo ¢ muito diferente de
uma mecaniza¢do alienante do Sujeito frente
a agdo e frente a ele mesmo. Ao contrario, na
medida em que reconhece o “terreno” no qual
esta pisando, vibra incessantemente pelas pos-
sibilidades novas de extrair desse solo prazer,
satisfacdo, excitacdo, através da criacdo, da
ousadia, do risco. Assim, um mesmo jogo pode
assumir multiplos sentidos na medida em que
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quem joga joga sempre com ou contra alguma
coisa que desconhece na totalidade. Dai difi-
cilmente o jogo se tornar algo sem importancia
para os humanos, ja que faz parte da propria
vida o didlogo permanente do homem com o
inusitado, com o imponderavel, com o acaso.

O jogo se torna mais emocionante, envolven-
te, absorvente quando a relacdo do jogador com
o “outro”, o adversario real ou imaginario, se da
numa relacdo de equilibrio de forcas. A tensdo
e a incerteza reinam no mundo do jogo quando
as chances de superacao sao as mesmas da nao-
-superacdo de um obstaculo, de um ponto, de um
nimero. Assim, em um jogo de bolinhas de gude
onde ha equilibrio de forgas entre os jogadores
que lutam para conquistar a bolinha ou o terri-
torio, muito provavelmente este se tornard mais
tenso e absorvente do que aquele outro jogo onde
impera a desigualdade visivel e admitida entre os
participantes. Em um jogo equilibrado qualquer
detalhe, mesmo aquele que independa do joga-
dor diretamente, podera decidir a propria jogada.
Diferente quando existe uma nitida desigualdade
de forcas, onde os detalhes ja ndo sao suficientes
para decidir a partida e a previsibilidade do resul-
tado pode tornar o jogo desmotivante.

Em um jogo equilibrado, a tensao e a incer-
teza se manifestam com toda a for¢a, na medida
em que o acaso passa a ser o foco central das
atencdes dos proprios jogadores. Aquele que
conseguir melhor dialogar com o indeterminado,
seja através de gestos, palavras, supersticdes, da
crenga profunda na sorte, ¢ que podera se sair
vencedor no jogo, ainda que dificilmente o ven-
cedor reconhega a presenga do acaso como um
dos fatores que o ajudou em sua empreitada.

Isso ndo significa dizer que somente nos jo-
gos de superagdo ou autossuperagdo ¢ que o aca-
so encontra-se presente. Em todo jogo o acaso ¢
presenca marcante, ora predominando, como nos
jogos de azar, ora aparecendo em graus variados,
como por exemplo, nos jogos de pular corda, de
queimada, de amarelinha, ou no jogo de boneca,
que se afirma a partir de um enredo especifico e
onde, no seu “mais uma vez”, pode ser que tal
realidade se modifique por for¢as do impondera-
vel, de algum elemento surpresa.

Significa dizer, que para que o acaso seja
percebido pelo jogador, seja de forma consciente
(quando o jogador d4 vazao ao seu mundo imagi-
nario mistico, acreditando que este possa interfe-
rir a seu favor no desenrolar do jogo) ou incons-
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ciente (quando fundamenta seu fazer na crenca
absoluta de que nada dara errado), o sujeito tem
de possuir certo descentramento de si para poder
estabelecer uma comunicac¢ao simbolica com ou-
tro real ou imaginario.

Quando a crianga comega a estabelecer uma
relagdo com o mundo mais consciente, menos
mecanica, menos automatica, acaba por se depa-
rar com sua fragilidade diante de sua atuacao no
mundo. Comega a perceber sua precariedade en-
quanto fonte de controle absoluto sobre o mundo,
e ai se decepciona diante de sua impoténcia para
lutar contra o élan misterioso da vida. Por ou-
tro lado, é através desse embate constante entre
o controle e o ndo-controle, a certeza e o acaso,
a crenca e a realidade, que ela, aos poucos, vai
construindo a sua maneira de melhor dialogar
com essa realidade.

Dai acreditarmos que enquanto a crianga es-
tiver vivendo seu estado pleno de egocentrismo,
onde seus movimentos frente ao mundo ainda
sao destituidos de maior consciéncia, elaboracao
reflexiva, pensamento relacional, ela dificilmente
estabelecerd uma relagdo consigo mesma e com a
realidade sob a forma de jogo. Antes, ¢ a brinca-
deira que ird vigorar com toda forca e se tornara
indispensavel em seu mundo para, aos poucos,
com a for¢a da cultura e da intervengao social da
familia, dos amigos, da escola e dos meios de co-
municagao, estar preparada para estabelecer uma
relacdo de jogo com a vida, isto €, para aprender
a dialogar com o mistério, com o inusitado, com
0 acaso no seio de sua formacao sociocultural.

Brincadeira-ludico-jogo

Tanto o jogo quanto a brincadeira evocam em
sua manifestacdo a dimensao ludica do homem.
O Iudico ndo ¢ uma substancia, uma “coisa”, an-
tes, ¢ uma disposicdo do homem de se relacionar
com o mundo da maneira mais livre possivel. A
dimensao ludica da existéncia pode se manifestar
através da arte, do jogo, da brincadeira, da co-
média, enfim, de toda manifestacao poética cujo
fulcro seja produgdo imaginaria destituida de
qualquer finalidade externa a ela mesma, impul-
sionada pelo desejo de realizagao.

Nao ¢ possivel falar sobre jogo ou brinca-
deira como ludicas sem cair em uma tautologia.
Pois tanto o jogo quanto a brincadeira sao, por
extensdo, um tipo particular de manifestacao
destituida de qualquer necessidade externa para
sua realizacdo, portanto, comportam a dimensao



ludica. A diferenca ¢ que a dimensdo ludica na
brincadeira absorve o brincante por inteiro tor-
nando-o incapaz de se relacionar com o “outro”
sob a forma de contrato e de negociagdo. Na
brincadeira, a onipoténcia do prazer pelo prazer
tende a imperar. No jogo, a ludicidade oportu-
niza a alegria e a liberdade do jogador, mas sem
prescindir do contrato minimo com o jogo, isto
¢, com o autocontrole. Por outro lado, nem todo
jogo € capaz de produzir prazer e, mesmo assim,
pode ser extremamente absorvente ¢ envolvente
para o jogador.

A dimensdo ludica ¢ universal. Nao porque
seja geneticamente comprovada, mas porque ¢
universalmente visivel no plano de todas as so-
ciedades humanas. A pilhéria, o gracejo, a gratui-
dade, a espontaneidade ¢ a liberdade de expres-
sao dos sentimentos mais lidimos fazem parte sob
diversas formas do arcabouco de toda e qualquer
sociedade. Nao ¢ possivel pensar uma socieda-
de sem a presenga de jogos e brincadeiras, como
também sem a presenca de regras e sangdes.

Nesse sentido, seja como movimento de
construcao e des-constru¢ao da realidade e ine-
rente a logica misteriosa que rege o mundo, des-
tituido ainda de qualquer julgamento moral ¢ in-
teresse material, provocador da evasao de uma
realidade ameacadora e entediante ou ainda
como dimensao conciliadora entre o sensivel e
o inteligivel, a dimensdo ludica manifestada na
brincadeira e no jogo ¢ um componente indisso-
ciavel e necessario a vida humana. Necessidade
que aponta para a liberdade, para a gratuidade e
para a experiéncia estética.

No estado de brincadeira o brincante vi-
vencia o estado de profunda medita¢do. E um
mergulho interno daquele que brinca com ele
mesmo. O movimento ¢ ciclico, fechado, em
torno do mundo do brincante. O acaso ndo se
interpde, porque aquele que brinca ndo reco-
nhece em sua manifestacdo uma relagdo com
o mundo da vida misteriosa e simbodlica, ele se
relaciona apenas com seu mundo pessoal, de
forma visceral. A brincadeira ndo possui for-
ma passivel de ser apreendida e comunicavel
ao outro, pois quando comeca a se tornar in-
teligivel para o outro ela se modifica. Por isso
uma das dificuldades no ambito das pesquisas
empiricas ¢ qualificar onde comeca e onde ter-
mina a brincadeira, ou mesmo onde termina a
brincadeira e comeca 0 jogo e vice-versa.

A brincadeira € um grito no e sobre um mundo

muito particular daquele que brinca. Ela aciona a
dimensao ludica da existéncia e a torna autopos-
se indivisivel. E o momento magico da liberdade
particular e egocéntrica se manifestar.

No jogo, ao contrario da brincadeira, o pra-
zer ¢ a gratuidade ganham forma sendo passivel
de partilhar este movimento e absorvendo o “ou-
tro”. E visivel para quem esta a distdncia, por-
que possui um enredo inteligivel e palpavel de
compreensdao minima, pois se repete mantendo
alguns padrdes que garante uma inteligibilidade
em funcao da acao de quem joga.

No mundo do jogo, a dimensdo ludica da
existéncia também aparece com toda a for¢a, mas
o ato de jogar nao se reduz a potencializagao do
prazer, da gratuidade e da liberdade plena. Prazer,
gratuidade e liberdade sdo elementos constituti-
vos do jogo, mas emergem de um compromisso
minimo do jogador com o préprio jogo, isto &,
com sua forma, com sua identidade, pois jogar ¢
se relacionar com o “outro”, esteja este outro pre-
sente (jogos coletivos) ou sozinho jogo solitario.

Assim, 0 jogo conjuga a0 mesmo tempo pra-
zer e desprazer, liberdade e necessidade, espon-
taneidade e disciplina em um movimento espira-
lado, que se constréi permanentemente no plano
da cultura ¢ das microinteragdes entre os indivi-
duos. Dai sua identidade de pertencimento a este
ou aquele grupo social em especifico e, recorren-
temente, em algumas investigagdes, ser objeto de
estudo da Sociologia, da Linguistica, da Historia,
da Antropologia, etc.

Na medida em que o jogo enreda uma 16gi-
ca propria, sempre guardando as devidas pro-
porcdes frente a ideia de autonomia social, pois,
como ja dissemos anteriormente, aquele que joga
ndo ¢ um ET, mas antes um sujeito socialmente
inscrito no seio de sua cultura, a presenga do aca-
S0 se torna inconteste.

Dai ndo ser incomum, em muitos jogos tra-
dicionais, observarmos toda uma ritualistica que
antecede o jogo ou algumas jogadas (se benzer,
evocar palavras “magicas”, realizar movimentos
eivados de supersticdes), bem como a verbali-
zagdo consciente e recorrente da presenca dos
termos ‘“‘sorte” e “azar”, ou, ainda, a construcao
imaginaria de logicas do como jogarem, levan-
do em conta taticas e técnicas que se apresentam
para o jogador como “impossiveis” de serem su-
peradas. Ja na brincadeira, tal relagdo ndo ocorre,
pois ndo ha nada de minimamente previsto, pois
a brincadeira ¢ o proprio ato de brincar.
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Diante do exposto, penso que ha alguns elemen-
tos que julgo importante par se pensar alguns pontos
de aproximagao e de afastamento entre jogo e brin-
cadeira, com intuito de reforgar a hipotese de que a
brincadeira esta contida no jogo, mas ndo ¢ jogo. A
gratuidade e a emocao plena € a expressao da brinca-
deira. Por isso € que, quando brincamos, ndo admiti-
mos qualquer momento de decréscimo de satisfagao

ou prazer, simplesmente mudamos rapidamente o
movimento iniciado para um outro que necessaria-
mente contemple na totalidade estes aspectos. Di-
ferente acontece no estado de jogo, que, muita das
vezes, para conseguirmos extrair dele prazer e emo-
¢do temos que refazer um determinado caminho,
vivenciar situacoes inusitadas e desconfortaveis até
atingirmos o climax, o prazer conquistado.
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