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Resumo Abstract

0 objetivo do estudo a refletir
sobre o jogo enquanto construcao
simbOlica no ambito do processo

pedagOgico, isto e, apreende-lo
como meio e fim em si mesmo.
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This study aims at a reflection on
the topic of "games" as a symbolic
construction in the pedagogical
process, that means,
understanding it as a means and
an end in itself.

"Ser arrastado so pela emogdo
sentimentalism°, nä° arte"

(Ernst Cassirer)
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Introducfio

Se o jogo for um espaco de
vivencia e refiexeo do vivido, do risco
e da aventura, estes, a meu ver, .16
sào bons argumentos para sua
indispensabilidade em qualquer
programa pedagOgico que busca,
na sua intervencao, a construcdo de
urn homem authnomo, livre, criativo
e atuante.

Significa dizer que o jogo,
enquanto tensâo de forces em que
predomina o impulso 	 em
detrimento do impulso formal', traz
consigo, ao longo do seu fazer, as
nocOes de risco e aventura. Estas
embasadas na presence marcante
do acaso enquanto elemento
fundante do jogo.

Acredito que a grandeza do jogo
reside em provocar, no prOprio
movimento do jogado, a exposiceo
cada vez maior do jogador em
relacao a si mesmo e aos outros.

Ou seja, acredito que quern joga
tambern é jogado pelo prOprio
movimento que detonou. 0 jogo
urn locus privilegiado, onde pode
emergir corn intensidade a fantasia,

a imaginacâo, a liberdade que alga
viio no imaginério vivido e que
remete ao homem possibilidades
novas de meihor se compreender
enquanto Ser que se constrOi
permanentemente na sua relaceo
corn o mundo.

Ao discutir o jogo, a literature
corrente, em sua grande maioria, o
toma no ambito pedagOgico como
importante meio para desenvolver
contetidos que the sec) estranhos. Ou
seja, a grandeza do jogo, para essas
perspectives de anelise, resume-se
em compreende-lo como mero
auxIlio, como uma ponte interessante
(talvez por sua caracteristica
envolvente, absorvente), facilitadora
para a digestäo de outros contetldos),
que se apresenta como urn excelente
meio para o desenvolvimento da
formacdo do individuo.

Assim, o jogo tern sido objeto
de analise e de intervencao, como
importante auxiliador no desen-
volvimento da personalidade, da
psicomotricidade, da socializaceo,
como compensacâo de uma
realidade estressante (func-ao
catartica terapeutica), enfim, como
uma excelente alternative de

Para Schiller (1990), o impulso ludico incorpora o impulso sensivel, que tern como objeto os sentidos;
o objeto do impulso formal é a forma dada pelo pensamento. Assim, o impulso formal pode ser
visto na esfera do jogo como a compreensao do jogador em relasao a "lOgica"do jogo, isto e, sues
regras, possibilidades e 	 Enquanto que o impulso lUdico, a medida que toma a forma
viva como seu objeto, incorpora ao mesmo tempo o significado emocional do jogo e a compreensao
deste de forma racional.
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encaminhamento para a realizacäo
de algo verdadeiramente "serio",
concreto, objetivo, que se encontra
fora do prOprio jogo.

Em tiltima instancia, tenho
desconfiado muito dessas formas de
apropriacao do jogo enquanto meio,
no sentido de saber se elas realmente
creditam importancia a esse
fenOmeno humano universal,
portanto, repleto de significacOes
simbOlicas — que e o jogo —; ou se
tao somente o tomam como
importante, relevante, grandioso,
imprescindivel a medida que o seu
fazer remete a urn retorno imediato,
"concreto", pragmatic° do seu use
na realidade.

Bern, se minha desconfianca se
fizer verdadeira, certamente o jogo
nao esta sendo tornado, pelas
muitas areas do conhecimento que
dele se apropriam, no primeiro
sentido supracitado: enquanto valor
que transcende o prOprio produto
de sua realizacao, isto 6, como
producâo simbOlica, inacabada,
aberta a uma multiplicidade de
sentidos, concebida por uma lOgica
que luta entre a rata° e a intuicao,
indefinivel na sua totalidade,
epifanica por natureza. Antes, ele
estaria sendo apropriado como
experiencia que remete a uma dada
funcionalidade imediata; que remete
a urn significado externo a ele

mesmo; que possui urn sentido de
ser, desde que apropriado de
maneira especffica para poder se
realizar; enfim, como signo
indicativo de qualidades, que pode
remeter a sentidos imediatos,
codificados dentro de urn campo de
conhecimento especifico. Por
exemplo, no campo da psicologia,
principalmente atraves dos estudos
de Carlo Groos (1941), ve-se que o
jogo desempenha papel funda-
mental enquanto equilibrador das
tensOes sexuais, criminosas,
maleficas para a sociedade, atravas
da sua condicao de atenuador,
compensador, "descarregador" das
tens6es que sac) prejudiciais a
terceiros, assumindo assim o
"privilegio" de ser considerado urn
benefico meio de se controlar os
impulsos, os instintos e as
intencionalidades transformadoras
da ordem. Segundo o autor, cabe a
escola desenvolver nos alunos essas
caracteristicas do jogo.

Nao a nossa inter-10. o, neste
artigo, apresentar as muitas outras
apropriacOes do jogo enquanto
meio, ou melhor, enquanto signo
que remete a urn significado
especffico dentro de alguns campos
do conhecimento, mas discutir dois
valores fundamentais que sempre
acompanham o jogo, a saber, o
risco e a aventura. Cabe, portanto,
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de forma mais premente, neste
momento, discutir o valor simbOlico
do jogo. No decorrer dessa araise,
a questao da apropriagao do jogo
como "meio", como signo, tender6
a vir a tona enquanto contraposicâo
a concepcao simbOlica do jogo.

Mas, antes de adentrar na esfera
do jogo enquanto movimento que
aciona, dentre outros, os sentidos
de risco e aventura, é preciso
esciarecer que a apropriagao do jogo
enquanto meio para desenvolver
outros conteirdos nao é por nos
desmerecida, pelo contrario, pois
provavelmente se ela nao existisse
e nao mostrasse sua eficacia, as
reflexOes que proponho agora nao
teriam razao de ser. 0 que defendo
e que a grandeza do universo jogo
nä° pode se limitar a urn mero
caminho facilitador de conteCidos
externos a ele mesmo; o jogo, por
si s6, é auto-suficiente para
apresentar-se enquanto importante
contelido educacional.

A medida que o jogo se apresenta
como fim, pois nascido de uma
necessidade fundamental do jogar, de
uma intencionalidade desejante, ele
tambern se apresenta como urn
meio. Porem, urn meio, urn caminho
diferente daqueles tracados
previamente, e corn urn objetivo claro,
estipulado, a atingir. Ou seja, sua

finalidade reside na prOpria
"exercitacao" da liberdade human
enquanto possibilitadora de
construcOes imaginarias, de tracar
caminhos prOprios para alem de uma
finalidade edema a prOpria realizacao.

E nesse sentido que o jogo para
nose, simultaneamente, fim e meio
em si mesmo; fim porque radica na
intencionalidade desejante, motiva-
dora, de entrar em jogo e de
permanecer ou nao nele; e meio
medida que, no decorrer do prOprio
jogado, aciona	 a producao
imaginSria, ficcional, enquanto
condicao inerente ao homem e que
necessita ser atualizada para que o
individuo se projete a frente, no
mundo do jogo da vida.

Nesse sentido, para acontecer
corn toda sua forga e riqueza, o
jogo, enquanto conteado pedag6gi-
co, nao pode ser dado, mas
provocado. Jogar uma bola para o
alto repetidas vezes nao é jogo, é
mero exercicio de repeticao. Mas
pode se tornar jogo desde que, no
decorrer do subir e do cair a bola, o
jogador comece imaginariamente,
a desafia-la, a se testar, a provocar
o prOprio movimento do subir e
descer. Esse momento mâgico da
passagem do exercicio para o jogo
acontece "misteriosamente"; e,
medida que for sendo mais
provocado	 (intervencao
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pedagOgica), mais envolvente e
amplo de sentidos se tornare: o que
antes era um singelo movimento de
lancer e pegar uma bola
transformou-se em fantasia, em
mundo, ganhou vide para alern de
sua utilidade.

0 gesto descompromissado
reveste-se de uma aura "quente" e
cresce ern proporcOes infinitas corn
a mesma rapidez corn que pode
terminar, cessar. Mas, a medida que
he um interventor pedagOgico
sensivel a esta realidade, este pode
criar condicties objetivas para que
urn novo jogo se instaure, urn novo
movimento de sentidos irrompa
sem qualquer necessidade outra que
neo a sua prOpria realizacao.

0 concreto e o que se
ye, e o abstrato, aquilo
que nfio se ye: a
pedagogia da
ignorfincia utilitfiria

0 pensamento positivista
domina todo o seculo XIX e
seguramente estende suas rafzes ao
seculo XX. Enquanto metodo,
fundamenta-se na crenca absolute
de que a experiencia imediata 6
capaz de apreender a realidade das
coisas e do mundo; enquanto

doutrina, ao se apresentar enquanto
revelaceo da prOpria ciencia, isto 6,
como modelo nnico e absoluto de
busca da verdade, acredita que na
identificaceo dos fatos (je dados e
dispostos na realidade) podere se
conhecer o contend° natural e
mecanico do prOprio funciona-
mento do universo e, conseqUen-
temente, das relacOes de associacao
entre os homens e o mundo.

Nesse sentido, a verdade je este
posta pela natureza. Cabe ao
homem apenas identifica-la,
conhecer o seu funcionamento, para
poder compreender melhor o papel
que tern a desempenhar nessa
grande engrenagem que se chama
mundo. Corn isso, destitui-se
qualquer possibilidade de compre-
ensao do real enquanto construcao,
ja que toda causa necessariamente
remete a urn efeito imediato, direto
e necessario ao funcionamento do
pr6prio mundo.

Dentre muitos problemas que a
"religiao" positive traz, no que diz
respeito a compreensao do mundo
e da prOpria ciencia (que, diga-se
de passagem, ja tern sido objeto da
reflexâo de muitos autores), urn dos
aspectos que mais nos interessa
discutir neste momento diz respeito
ao fato de que o modo positivista
de ver o mundo pressup6e que a
realidade, alern de ser uma coisa
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dada, pronta, acabada, pode ser
apreendida pelos sentidos imediatos
atraves da experiencia direta.

A medida que a realidade é tida
como uma "coisa", sem vida, sem
misted°, tudo que vive e sobrevive
sobre ela tende somente a
reproduzir seu ordenamento atraves
de uma relacdo de matua
dependencia organica. Da mesma
forma que bebemos agua quando
estamos corn sede para suprir uma
carencia organica fundamental da
nossa vida, todas as relacties
humanas, sejam elas corn outros
homens, corn animais, corn objetos
inanimados e corn a natureza fisica
como urn todo, dar-se-a tambern
nesta perspectiva, ou seja, na
perspectiva, de responder mecani-
camente a uma solicitacao da
prOpria natureza social para que esta
se mantenha ordenada, continuando
a funcionar devidamente.

Nesse sentido, o homem podera
perfeitamente ser definido como
uma maquina; como urn ser que
responde binariamente (certo e
errado ou estimulo e resposta) as
prOprias necessidades e as
necessidades do mundo em que
vive. Em (Alma instancia, o homem,
na sua radicalidade, é tido como
uma peca fundamental para a

2 Cf. ERIC HOBSBAWM (1995).

manutencao das engrenagens
(relacoes sociais), para o born
funcionamento da maquina maior
(construfdo a sua imagem e
semelhanca): o mundo em que vive.

Lima repercussao marcante, a
nosso ver, dessa compreensao de
mundo e de homem que o legado
positivista nos deixou, é que hoje,
as portas do seculo XXI, uma das
palavras de ordem da vida social é
o utilitarismo. Isto é, no seu sentido
mais simples: a necessidade do
homem remeter sua acao a uma
finalidade externa a ela mesma; a
uma finalidade pragmatica, visfvel
aos seus e aos olhos dos outros...
uma acao tida como "concreta".

Corn isso, passou a ter valor
social tudo aquilo que imediatamente
repercute visiveimente aos olhos da
sociedade. 0 trabalho, ou melhor, a
producao, a medida que se incorpora
ao modo de producao capitalista
moderno, tern seu valor assegurado,
pois "alimenta" o processo em curso,
de globalizacao do prOprio
capitalismo. Daf seu valor estar
assegurado, ainda que, paradoxal-
mente, num momento de desem-
prego mundial nunca antes
registrado. 2 E, a reboque, todo
exercfcio humano que traga algum
beneffcio imediato a sociedade é
amplamente levado em conta e
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estimulado pelos meios de
comunicacao. Ou seja, tudo que
possa imediatamente ser visivel
enquanto resultado da acâo do
homem em relacâo ao outro e a
sociedade 6 tido em alta conta, pois
concreto, realizador; enquanto que
toda Ka° que nao redunda numa
finalidade pratica, num fim visivel aos
olhos e aos sentidos imediatos,
perda de tempo, "brincadeira",
irresponsabilidade, "Ocio", coisa sem
importanica, pois abstrata.

Nesse sentido, nao a tao dificil
identificarmos por que hoje a
producao artistica tern se resumido
a grandes sinteses: a versOes
reduzidas das "melhores" obras de
Haendel, de Mozart; a reproducâo
em massa dos quadros de Matisse,
Leonardo da Vinci, Salvador Dali; a
biografias sinteticas e esquernaticas
de grandes pensadores e suas
ideias... Toda producao artistica vem
hoje, em grande medida, sendo
produzida e re-produzida para
chegar mais rapid° e de forma
"inteligivel" aos consumidores, para
que estes nao percam tempo em
refletir, em contemplar, em abstrair
a realidade, mas antes, utilizarem
esses conhecimentos para use
imediato, rapido; diria, em outros
termos, corn finalidade catartica.

A producäo artistica, enquanto
necessidade fundamental de

express -do do homem e que se
enreda numa forma prOpria de
conceber o mundo, reduz-se hoje a
mero objeto de consumo imediato,
no maxim°, interessante e exOtico.
Estar a toa, parado, ou se
movimentando descompromissa-
damente, e o crime do seculo. Ler
uma poesia, jogar urn singelo jogo,
ou caminhar pelo simples prazer de
caminhar a uma afronta a prOpria
sociedade do trabalho e da utilidade.

Näo 6 a toa tambern, que a
filosofia nos curriculos de formacäo
educacional e tida como disciplina
menor, acessOria, pois seu saber nao
remete de imediato a urn fim
pratico. Afinal, para se ganhar
dinheiro corn uma profissäo
preciso procurar aquela que a aceita
pelo mercado, caso contrario, corre-
se o risco de passar fome. Com isso,
a "opcao" por uma profissao, bem
como o ensino de formacào
profissional, desemboca priorita-
riamente nas necessidades
imediatas do mercado, o individuo
se vé numa tensâo profunda: ser
feliz 6 ter dinheiro e ser reconhecido
como "feliz" pelos outros. Ou seja,
a felicidade na modernidade a uma
construcâo social que se associa
diretamente a ter coisas, a adquirir
bens, a ser portador de signor que
no seu conjunto "criam" imagina-
riamente emblemas que, no seu
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arranjo, constrOem a alegoria da
felicidade. Assim, a felicidade deixa
de ser simbolo que se abre para uma
realidade, escapando aos prOprios
olhos e que nä° pode ser
apreendida na totalidade pela razao,
passando a ser entendida como
actimulo de coisas ou sentidos
exteriores a realizacao humana
pautada na liberdade de expressao
e da permanente re-criacao.

0 homem torna-se, entao, urn
ser carente: carente de coisas, de
objetos, de conhecimentos, de re-
conhecimentos. Se tern urn carro,
quer outro mais novo, mais
moderno, mais equipado; se tern
uma casa, quer outras para vender,
alugar; se é considerado social-
mente feio, quer ficar bonito a todo
custo; se aprende urn conheci-
mento, quer ve-lo imediatamente
aplicado e dando-lhe respostas
prontas; se tern urn objetivo a atingir,
quer uma ponte segura que o leve
ate ele. Enfim, sempre falta alguma
coisa ao homem da modernidade.
Seu orgulho a ser ilimitado no seu
desejo; nä° de urn desejo do
conhecimento pelo conhecimento,
como se dava para os gregos, mas
urn conhecimento que the de
retorno imediato, seja no nivel
financeiro ou no de reconhecimento
pelos outros, o que, ern grande
medida, remete ao ganho material.

0 concreto, entao, é aquilo que se
tern, que se adquire, que se ye, que
pode ser apreendido pela
experiencia direta, enquanto aquilo
que nao pode ser apreendido pela
experiencia direta ou nao possui
uma finalidade, urn ganho imediato
para o individuo, é abstrato.

E nesse contexto que o jogo se
tornou uma construcao mediadora
de conhecimentos que redundam
numa utilidade reconhecida
socialmente. 0 jogo a excelente
para a escola porque acalma os
alunos, permite que aliviem tensties
adquiridas dentro das quatro
paredes; é fantastic° porque
canaliza as tendencias conflitantes,
transformädoras de alguns alunos
em relacao a "contaminacao" de
ideias perigosas que	 se
transfiguram, sao docilizadas sob a
forma de atividades que nä° causam
mal a terceiros e nä° colocam em
risco a prOpria escola; por possuir
grande poder de convencer, pois nab
se precisa argumentar muito para um
aluno entrar em jogo; por tornar-se
veiculo eficaz de conducao de
conhecimentos que the sao extemos,
por exemplo, Matematica, Portugués,
Psicologia, Psicomotricidade etc. Ou
seja, o estatuto de importancia do jogo
reduz-se a ser meio para outros fins,
isto e, reduz-se a negar-se a si mesmo

ki
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para poder continuar existindo
enquanto espaco legitimo.

Nä° significa dizer que os
aspectos supracitados nao
merecam nossa atencao ou que o
jogo deveria nega-los. Pelo contrario,
no jogo de for-gas polfticas entre o
utilitario e o nao-utilitario, a
ingenuidade nao pode ser a mola
de nossa intervencao. Em
contrapartida, aceitar a importancia
do jogo somente pelo seu use
imediato significa aceitar sua
prostituicao; e vender aquilo que !he
e mais caro: a sua condicâo
enquanto valor simbOlico.

Invertendo a ordem positivista
em relacäo aos sentidos do concreto

do abstrato, podemos dizer: o
concreto a aquilo que nao se ye,

invisivel, enquanto o abstrato
aquilo que se "apreende" atraves da
experiência direta.

0 mundo tern nos mostrado, a
todo momento, atraves dos meios
de comunicagao que, em nome das
crencas religiosas, muitos morrem

muitos ainda Ira() morrer.
Independente do sentido ou dos
sentidos da paixao, podemos
observar, no cotidiano, que uma
paixao a capaz de remeter o homem
a atitudes que comumente ele nao
realizaria sob o olhar dos outros. Da
mesma forma, o desejo desenfreado

de adquirir coisas, alguem ou algum
valor, pode levar a urn compor-
tamento do tipo compulsivo que as
ciencias medicas ainda nao
conseguiram compreender em sua
totalidade. Seja no dominio da
crenca, da paixao ou do desejo, so
para citar algumas das manifestacOes
humanas, estas nao possuem forma
especifica, cheiro, gosto ou textura.
Mas, pergunto, nao sao concretas
dentro do mundo humano? Qual o
homem que nunca sonhou,
fantasiou, pintou seu mundo corn
cores prOprias?

0 homem destituido de crenca,
paixao, fantasia, imaginacão a uma
ficcao no sentido mais negativo do
termo; a urn ser abstrato, pois irreal.

Provavelmente, nao ha nada
mais concreto para o homem do
que se construir enquanto homem,
enquanto ser que esta para alem de
urn simples cumpridor de tarefas
que o meio exige. Parafraseando
Marx, a abelha constrOi sua casa e
sempre repetira esse gesto,
enquanto o homem constr6i a casa
e inventa assim a histOria da
arquitetura.

Nesse sentido, o fato da
predominancia filosOfica do
positivismo ainda ser marcante em
muitas dinamicas pedagOgicas
carreia sutilmente a ideia de que o
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concreto é aquilo que pode ser
apreendido pela experiencia direta,
que remete sempre a urn fim
pratico; enquanto que o abstrato é
o invisivel, que redunda no mundo
das ideias, que ndo pode ser
quantificado, mostrado para os
sentidos, levado a cabo em
proporcOes amplas como lOgica
dominante de pensar, compreender
e fazer a prOpria sociedade. 1st° faz
corn que tudo que antes era
simbolo, tome-se sign; esvazia-se
de sentidos a realidade, transforman-
do-a num conjunto de coisas que
passam a ter sentidos objetivamente
indicativos, funcionais, diretos, como
é o caso do jogo.

0 jogo como simbolo: a
epifania do misted()

Segundo Porot (apud Chevalier
e Gheerbrant, 1994), "0 simbolo
exprime o mundo percebido e vivido
tal como o sujeito o experimenta, ndo
em funcâo de rata() critica e no nivel

de sua consciencia, mas em funcäo
de todo o seu psiquismo, afetivo e
representativo, principalmente no nivel
do inconsciente"(p.xxvii). Ou seja, ele
nào é born ou mau, feio ou bonito,
interessante ou desinteressante,
mas antes apresenta-se como uma
realidade viva, a qual jamais pode
ser apreendida em sua totalidade
dentro da lOgica racional. Dai seu
carater de abertura e de misterio.
Dentre as diversas funcoes do
simbolo para a existéncia humana,
uma diz respeito ao seu papel
pedagOgico.

0 simbolo nä° é uma imagem
que represents urn sentido
imediato, que possui urn conteirdo
inteligivel atraves da raz5o. Nesse
dominio encontramos os signos, os
emblemas e as alegorias3, que são
realidades diferentes das do
simbolo. Pois este, ao mesmo,
tempo que se mostra atraves da
razao, se obscurece para ela. Seu
dorninio radica na razâo e no
imaginario, na consciencia e na
inconsciéncia, na intencäo e na

3 Segundo Gilbert Durand (1988), pode-se distinguir dois tipos de signos: "Os signos arbitrarios, puramente
indicativos, que remetem a uma realidade significada, se nfio presente pelo menos sempre representavel,
e os signos alegOricos, que remetem a uma realidade significada dificilmente apresentever(p.13). A
medida que a alegoria é uma ideia dificil de se atingir ou exprimir (por exemplo, a ideia de justice), ela se
utilize de vArios objetos (tAbuas da lei, balance, vendas nos olhos.,.) que possuem sentidos socialmente
compartilhados (emblemas) para reforcar a ideia mais ample.
Assim, se a alegoria parte de uma ideia abstrata para formar uma figura, uma imagem que seja
representative da ideia, o simbolo é, em si mesmo, figura que traz consigo fontes de ideies e uma
pluralidade de sentidos que nfio se esgotam e nfio podem ser apreendidos em sue totalidade pela
razAo.
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intuicao ao mesmo tempo. Por isso,
jamais o valor simbOlico de uma dada
realidade pode ser verdadeiramente
apreendido; ele 6, no maximo,
aproximado, "tocado" corn muita ou
pouca propriedade.

A medida que o simbolo nao e
uma construcao ilusOria, mas antes
realidade concreta, pois vivida
intensamente, ele se apresenta
como uma manifestacao fecunda
da espontaneidade e como
provocador da imaginacäo criadora
que faz conferir sentido ao invisivel,
como, por exemplo, a sua adesao
emocional ao mundo. 0 que
remete a interacao social corn
outras construcOes simbOlicas e ao
compartilhamento de producOes
simbOlicas comuns.

Mas isto so se dari a medida que
o individuo se permitir aderir
livremente a uma determinada
imagem (aventura, desafio) e se
transferir imaginariamente (atraves
de seus desejos, paixoes, crencas,
valores) para esta, numa especie de
simbiose, onde o individuo vai se
colocar no interior do simbolo e o
simbolo no interior do homem:

Se queres lograr que uma .6rvore
cobre vida, projeta em tomb dela
este espaco interior que reside em
ti...

Pois so quando toma forma na
tua renOncia a que ela se torna
realmente &yore.

(Poema traduzido da versao
fancesa de Liliane Brion-Guerry, em
"Vision interieure et perspective
inversee", apud Chevalier e
Gheerbrant, 1994.)

Urn valor simbOlico fundamental
do jogo e o de ser simbolo de luta
contra a morte. Seja atraves dos jogos
firnebres, agririos, guerreiros, contra
o medo, a fraqueza, as dtividas..., o
jogo, na sua radicalidade, expresso
movimentos de gritos, aplausos,
ganidos de vitOria sobre alguem ou
alguma coisa que esta e, ao mesmo
tempo, nao esta presente. Na Irianda,
por exemplo, o jogo representa a
proeza de superar de forma
surpreendente o outro, de maneira
desconcertante, inusitada, que
maravilha os companheiros
(adversârios ou nao).

Nesse sentido, o jogo, ao ativar
a imaginacao e a profunda adesao
afetiva daquele que joga, permite a
abertura de urn mundo misterioso
que tern de ser desbravado, pois
ameacador e motivador ao mesmo
tempo. E 6 no interior do movimento
de desbravar-se que o jogo se torna
realidade enquanto possibilidade de
acontecimento. Isto 6, o jogo so se
torna jogo quando 6 de fato jogado,
assumido como risco, como
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aventura na direcao do desco-
nhecido, onde o fim é sempre uma
possibilidade imaginaria que, ao ser
"tocada", modifica-se e projeta
novamente o homem ao "mais uma
vez".

Jogar significa aprender corn o
prOprio movimento do jogo, a
medida que aquele que joga
geralmente se doa por inteiro a
realizacao da agao. Aprender a lidar
corn o imprevisivel, corn o acaso,
corn o misted°, 6, no minim°, urn
ato de coragem. Concretizar essa
coragem radicalmente 6 desafia-la,
sem qualquer compromisso
externo que nab seja corn o prOprio
desafio. Dal eu acreditar que o jogo
é muito serio para quem se permite
jogar, pois mobilizador do risco e
da aventura, componentes
indissociaveis da prOpria vida em
sociedade.

0 jogo é a alma das relacOes
humanas. Quando se quer dizer ou
realizar alguma coisa muito seria,
mas que as convencOes sociais nä°
permitem, o homem, ao se ver
entre a ameaca do meio e o
profundo desejo de se revelar, apela
para o jogo como expressao lidima

de sua precariedade no mundo, isto
6, como urn ser liberto, "apesar
de...".

Nesse sentido, o jogo torna-se
luta da vida, da liberdade criadora
contra a morte; expressao do limite,
do possivel, que assume, nesse
contexto de análise, as prOprias
regras sociais. E, neste movimento
de luta entre Ser social e Ser para
alem do social, o homem joga de
forma arriscada e aventureira a
prOpria existencia enquanto
possibilidade de realizacao e de
concretizacao em busca da felicidade
possivel.

Para mim, a grandeza do jogo
este naquilo que a fragilidade para
outros, isto 6, o fato de nao ter
finalidade pratica, externa a ele
mesmo. Sua realizacao é humana
no sentido mais profundo do termo.
0 que o jogo constrOi é invisivel aos
olhos; nao possui qualquer
relevancia para a sociedade de
consumo4; nab é fecundo, pois nao
cria objetos materiais, coisas e,
principalmente, nao possui urn
Cmico caminho, dal nab poder ser
reproduzido enquanto acionador
deste ou daquele sentido. Ele é
misted°, pois é aventura que remete

4 Baudrillard (1991) nos diz que "...a verdade do consumo reside no facto de ela nao ser funcao do
prazer, mas funcao de producäo e, portanto, tal como acontece corn a producâo material, funcâo
que nao é individual, mas imediata e totalmente colectiva. Nesse sentido, o consumo constitui uma
ordem de significasOes, como a linguagem, ou como o sistema de parentesco nas sociedades
primitivas"(p.78-79).
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o jogador ao risco de se colocar em
jogo e descobrir, no movimento do
jogado, sentidos plurais da vida e
da existencia. Para uma sociedade
que faz do conhecimento categoria
fundamental para o controle, para
o don-Ifni° sobre realidades, o jogo
e urn mal, e o prOprio demOnio da
irresponsabilidade, da imoralidade,
da gratuidade, da liberdade.5

A meu ver, o jogo, enquanto
contend° pedagOgico, se justifica
em sua profundidade pelo simples
fato de nao se justificar dentro dos
parametros da pedagogia
dominante. Pois sua riqueza reside
naquilo que muitos consideram sua
miseria: ser um caos; ser
barulhento; sem "ordem" definida;
sem "tempo e espaco" demarcados;
nao ser sistematico; nao possuir urn
sentido, mas muitos; nao se destinar
a uma finalidade pratica e evocar
constantemente o transit°, o
movimento de construcao e des-
construcao da realidade. 0 jogo
agrega e separa, une e desune,
mobiliza e imobiliza no interior do
movimento do jogado: nem antes
nem depois o jogo acontece. E no
movimento do jogado que o jogo
se abre enquanto possibilidade de

realizacao e de construcâo de
sentidos.

Provocar o jogo significa acionar
a experiencia humana a viver
intensamente, significativamente,
uma realidade na qual o individuo
o construtor da sua prOpria
humanidade. 0 jogo e fim em si
mesmo porque radica no prazer e
no profundo sentimento de
realizacao que esta para alem das
palavras, e indizivel; a meio de
primeira grandeza porque leva o
jogador a construir seu prOprio
caminho (o que e urn risco, pois a
responsabilidade a sua enquanto
individuo ou enquanto grupo) na
direcao do fim imaginario que
jamais se apresenta enquanto fim,
mas sempre como urn eterno re-
comeco. Pois, se atingir urn fim
superado imediatamente, estou
convencido de que o jogo nao para.

Schiller (1990), em sua
"Educacao estetica do homem", diz
que "...o homem joga somente
quando a homem no pleno sentido
da palavra, e somente a homem
pleno quando joga"(p.16). Significa
dizer que o jogo, a medida que
aciona a producao imaginaria,
fantastica, ficcional do jogador,

5 Levy (1989) defini a liberdade como "...a capacidade de governar as leis da vida em si mesmo por
urn ordenamento fundado pelos desejos. Em outros termos, a liberdade a uma determinacao da
especie hominal resultante do caster bio-etico-cultural de sua natureza"(p.5-6).
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medida que se apresenta como risco
e aventura, se impeie enquanto
conteddo fecundo para a
construcao de urn individuo
autOnomo, criativo, ousado,
corajoso, enfim, feliz.

A concretude do jogo, enquanto
fundamental conteddo para a
formacao de homens criticos,
atuantes, ousados, corajosos e
felizes, reside no fato de se
considerar o jogo pelo prOprio jogo.
0 jogo nä° a dado pelo educador,
ele é provocado. Aparentemente, ele
se inicia quando "rola a bola"; ledo
engano, seu inicio, muitas vezes, se
da quando o professor tende a
acabar corn aquilo que nem ainda
comecou. Jogar nao é exercitar urn
conjunto de movimentos dentro de
regras preestabelecidas, mas, antes,
se aventurar a construir e re-construir
sentidos do jogar. E isto nao tern
nada a ver corn o esfacelamento
constante das regras (que, diga-se
de passagem, torna-se urn caos em
certa medida para os prOprios
jogadores), mas sim fazer do jogo
urn espaco real de significancia, de
satisfacao, onde a aventura é a
prOpria criacao de se fazer e re-fazer
dentro do prOprio jogo,
considerando ou nä° a necessidade
de mudar de regras. Urn espaco
onde as tecnicas e as taticas existam
enquanto "molas" orientadoras de

referencia, mas nä° enquanto
modelos Unicos, bengalas para
aleijados6 . Que o homem comece
a aprender a caminhar corn seus
prOprios pes, a enfrentar os desafios
que surgem quando ele nao se
limita a aceitar passivamente o
mundo como coisa dada, pronta,
acabada, mas o ye como
possibilidade de acontecimento, de
realizacao. A vida é altamente
codificada, mas tambern nesse
misted° esta a sua grandeza. 0
acaso é inerente a vida; o homem
nao é uma coisa pronta, precisa ser
construido, e esse processo de
construcao é doloroso, muitas
vezes, traumatic°. Mas quando se
quer realmente chegar a algum
lugar, nao é o caminho que se toma
mais importante, e sim o modo de
encarar o prOprio percurso,
abrindo-se para o infinito. Para isso,
nä° ha idade, nem sexo; tem de
haver coragem, e coragem tambern
é uma construcao social, urn
sentido que pedagogicamente pode
ser construido.
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