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Do macrojogo ao microjogo:
0S varios jogos que compdem o0 jogo

RESUMO

Com o presente artigo pretendemos problematizar e
explorar o conceito de jogo, entendendo-o como algo
amplo, rizomético e ndo fechado em uma Unica
forma de interpretacdo. Além do que, o conceito de
jogo pode jé ter sido cristalizado em decorréncia da
sua consolidacgdo, assim, seu desenvolvimento so se
torna possivel na medida em que se hd um
arruinamento para devir novas potencialidades. Foi,
entdo, a partir dos pensamentos de Deleuze e
Guattari sobre: conceito e rizoma, de onde partimos
para desenvolver o conceito de macro-jogo e micro-
J0go, em uma tentativa de potencializar as discussoes
por um viés interdisciplinar e de cunho filosofico.
Diante de tais questdes, foi possivel compreender a
importancia do olhar interdisciplinar para a resolucao
de problemas provenientes de &reas distintas do
conhecimento, rompendo com a dicotomia entre
teoria e préatica tdo evidente e presente em diversas
areas do conhecimento, entre elas, a Educacdo Fisica
e as artes.
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From macro-game to micro-game: the various games that make up the game

ABSTRACT

Our intend with this article is to question and explore the concept of game, understanding it as
something broad, rhizomatic and not closed in a single form of interpretation. In addition, the game
concept may have already been crystallized as a result of its consolidation, thus, its development
only becomes possible as long as new potentialities are ruined. It was, then, from the thoughts of
Deleuze and Guattari on concept and rhizome, from which we started to develop the concept of
macro-game and micro-game, in an attempt to enhance the discussions through an interdisciplinary
and philosophical approach. Facing these questions, it was possible to understand the importance of
the interdisciplinary look to solve problems coming from different areas of knowledge, breaking the
dichotomy between theory and practice so evident and present in several areas of knowledge,
including Physical Education and the arts.

KEYWORDS: Game theory; Rhizome; Physical education; Interdisciplinary research

Del macro-juego al micro-juego: los distintos juegos que componen el juego

RESUMEN

Con el presente articulo pretendemos problematizar y explorar el concepto de juego, entendiéndolo
como algo amplio, rizomatico y no cerrado en una Unica forma de interpretacion. Ademas, el
concepto de juego puede haber sido ya cristalizado como resultado de su consolidacion, por lo que
su desarrollo sélo se hace posible en la medida en que hay una ruina para idear nuevas
potencialidades. Se baso, pues, en las reflexiones de Deleuze y Guattari sobre el concepto y el
rizoma, a partir de las cuales desarrollamos el concepto de macro-juego y micro-juego, en un
intento de enriquecer los debates mediante un enfoque interdisciplinario y filoséfico. Ante estas
cuestiones, se pudo comprender la importancia de la mirada interdisciplinaria para resolver los
problemas que surgen de las diferentes &reas del conocimiento, rompiendo la dicotomia entre teoria
y practica tan evidente y presente en varias areas del conocimiento, incluyendo la Educacion Fisica
y las artes.

PALABRAS-CLAVE: Teoria del juego; Rizoma; Educacion fisica; Investigacion interdisciplinaria
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INTRODUCAO: A NAO VERDADE SOBRE O JOGO

Com o objetivo de problematizar o conceito de jogo, na tentativa de ampliar novas
concepcOes ao fendmeno e tendo em vista que o conceito se modifica e que toda a verdade a qual
podemos instituir (caso possamos) seré circunstancial, transitarmos dos conceitos de jogo enquanto
manifestacdo e jogos enquanto objeto-cultural, para apresentar os conceitos de Macro-jogo e Micro-
jogo, uma contribuicdo que visa romper com as linhas dicotdmicas entre as areas do conhecimento,
ao aproximar e hibridizar o conceito de jogo entendendo que este ndo pertente a essa ou a aquela
area, mas se compde justamente por sua potencialidade interdisciplinar. Assim, ao falarmos de jogo
enguanto conceito, estamos tratando de aspectos fundamentais para a Educacéo Fisica e Ciéncias do
Esporte, mas que também se faz intimamente ligada com as artes em suas varias formas de
manifestacdo (teatro, circo, danca, artes plasticas), assim também, com a filosofia e tantas outras
areas do conhecimento.

Outro ponto de importancia, esta no fato de compreendermos o fenémeno do jogo manifesto
nos jogos — reforcando que aqui denominamos de objetos-culturais — amparado no conceito de
rizoma de Deleuze e Guattari (2011a), na qual, mesmo com as linhas duras, de poder e hegemdnicas
tentando dominé-lo, o jogo sempre carregard um carater préprio, imprevisivel, se modificando
frente as influéncias internas e externas. Assim, é nesta autenticidade, imprevisibilidade e profusao
do jogo, que encontramos sua poténcia, engendrando as discussdes tanto de cunho tedrico, quanto
pratico, em areas do conhecimento que almejam defini-lo e concebé-lo como conteddo e
metodologia, a exemplo da Educacdo Fisica escolar (FREIRE, SCAGLIA, 2003), ou mesmo a
Pedagogia do Esporte, enquanto subarea (GHIDETT]I, 2020), entre outras.

Almejamos, desse modo, que uma nova forma de concepc¢do ou acdo se construa frente a
nos. Entendemos que 0 jogo ndo se encerra, gragas a seu carater rizomatico, constituido por linhas
de fuga que rompem com as linhas duras e de controle. O domamos, por momento que seja, para
em seguida, ele se arruinar e reconstruir novamente frente a noés, com outras formas e
possibilidades. Assim, entender o carater rizomatico do jogo, é, também, se abrir a novas formas de
concepgdo para 0 proprio pensamento, para a propria disciplina, permitindo novos devires, e
compreendendo que 0 jogo ndo o €, mas se faz mediante as circunstancias.

Na maioria das vezes ao desconhecermos algo optamos por questionar o que tal coisa é: o
que € 0 homem? o que é a vida? e, assim, para tudo o0 que nos cerca, até que o desconhecido passe a
ser compreendido por nés, 0 que na verdade se trata da representacdo da coisa enquanto tal,

constituida a partir de uma imagem ja pré-existente do mundo - um signo que passa a ser conhecido
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junto ao seu significado. A representacdo e 0 signo, ao mesmo tempo existem, dado que também
exista a possibilidade de criar uma relacdo de troca e substituicdo com outros elementos ja pre-
concebidos e conhecidos ao homem. Em certa medida para que possamos entender tais
representacdes ou criar um sistema de signos, criamos uma taxonomia (FOUCAULT, 1999), assim,
a minha interpretacdo sempre serd pautada a partir de um referencial, uma representacéo, que, para
muitos, é dado como uma verdade.

De acordo com Silva (2017), essa forma de interpretacdo ou concepcdo de mundo, é, de
certa forma, uma das quais encontramos para sustentar e fazer com que as coisas permanecam da
mesma maneira, e no caso de mudancas, essas acabam por sustentar as premissas identitarias
iniciais ou aquilo que possui enquanto esséncia. De certo modo, tanto coisas, quanto sujeitos,
possuem qualidades e aspectos que favorecem com que 0S reconhecamos mesmo diante de
mudangas, e isto, é na verdade, o0 mesmo - a ndo diferenca - os atributos que designam sempre a
coisa enquanto tal. A diferenca entdo, € um risco para a estabilidade; viver em um mundo estavel
sustenta as premissas originais de nossas crencas, sejam coisas, objetos, pessoas, concepcdes e
tantas outras, facilitando lidar com elas, mantendo o conforto e as estruturas ja conhecidas.

Néo se trata entdo de algo originario, as coisas ndo sdo dadas e mantidas mediante
identidades por mero acaso, €, pois, uma maneira cbmoda de conservar as premissas objetificantes,
tanto por ser conveniente, como seguro estabelecer uma concepc¢do de mundo pautada nas estruturas
existentes. A realidade entdo, é em partes ofuscada por essa convencdo que nos foi posta - a
identidade, que sustenta e estabelece aquilo que acreditamos e sustentamos como verdade, nos
mostrando muito mais o que necessitamos, do que necessariamente aquilo que poderiamos ver se
ndo houvesse essa intromisséo (SILVA, 2017; DELEUZE, 1998).

No entanto, € preciso problematizar essas verdades instituidas, entender o contexto, como
esse se alterna e o quanto essa € criada frente a encontros e circunstancias, o que vai ao encontro do
dito por Deleuze e Guattari (2011a), ao discorrerem que a verdade € sempre circunstancial, existe
em um momento para em outro ser criada uma outra forma de verdade - ainda circunstancial frente
a outras que virdo; isso se da pelo fato da realidade ser rizomatica®, ela ndo tem um ponto de
centralidade fundante que a essencialize e a cristalize, ao contrério, a realidade se da a partir dos

encontros e de novas formagdes que surgem a partir destes (SIMONINI, 2019).

10 rizoma presente na boténica que foi emprestado por Deleuze e Guattari para a constituicdo de um conceito
filosofico, é diferente da raiz de uma constituicdo arbérea, justamente por ndo possuir um ponto central, uma raiz
pivotante. O rizoma é conectivo, ndo tem centralidade, se une, transpassa, vai se ligando a novas outras conexdes
sucessivamente (GALLO, 2000): “Um rizoma ndo comegca e ndo conclui, ele se encontra sempre no meio, entre as
coisas, inter- ser, intermezzo. A arvore € filiacdo, mas o rizoma é alian¢a, unicamente alianca. A arvore imp&e o verbo
“ser”, mas o rizoma tem como tecido a conjungdo “e... e... e...” Ha nesta conjunc¢ao forga suficiente para sacudir e
desenraizar o verbo ser. (DELEUZE; GUATTARI, 2011, p.48)”
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Compreender o funcionamento do mundo a partir do entendimento de sua funcionalidade ou
seus signos sem divida é uma premissa importante para vida, € a partir disso que 0 homem toma os
referenciais para se guiar e se desenvolver enquanto sujeito, mas, compreender 0 mundo apenas a
partir de sua representacdo é um tanto quanto limitante, além de uma forma de manutencdo das
ordens hegeménicas instituidas e com elas as suas verdades.

Portanto, se ao falarmos do jogo estamos falando de um fenémeno, por qué continuamos
tentando definir o jogo no que ele é ao invés de olharmos para suas caracteristicas e
problematizarmos o que ele pode? e por qué continuarmos apontando caracteristicas cristalizantes e
tentando enquadra-lo dentro uma “verdade”? Talvez, porque dizer o que o jogo € seja aceitavel,
assim nos confortamos com as defini¢fes existentes das areas a qual temos dominio, mas ndo nos
arriscamos a pensar para além das linhas disciplinares as quais pertencemos; falar das disciplinas
pode ser mais comodo e confortavel do que se arriscar no terreno incerto da interdisciplinaridade,
justamente pelo fato desta ndo nos dar algo pronto. O que ocorre é que trazemos defini¢Bes de jogo
de éreas distintas do conhecimento e acreditamos estar construindo um auténtico trabalho
interdisciplinar (POMBO, 2005).

Para compreendermos o0 jogo precisamos antes de tudo, ter dimensdo da sua potencialidade
enquanto uma manifestacdo, ele ndo o €, mas o faz, se cria de maneira potente nos encontros e se
recria e se modifica no proprio decorrer do jogo. A propria pergunta: o que o0 jogo é? por si SO ja
nos mostra o0 que 0 jogo nao é, pois, a resposta sera tdo ampla que impossibilitara defini-lo em um
anico conceito, entdo, talvez possamos apontar aquilo que ele ndo é: ndo € algo fechado; previsivel;
capaz de ser definido; ndo € do esporte, da educacdo, da arte ou da filosofia; ndo € uma estrutura,
um modelo de ensino ou pedagogia.

Assim, antes de qualquer coisa, se faz necessario olhar e entender aqueles que antecederam
a nos e trabalharam inimeras formas de concepc¢éo do jogo, o que nos permite chegar até aqui, e, ter
o plano dos conceitos ja existentes como fundamento para explorarmos, aprofundarmos e criarmos
um novo conceito de jogo. Desta maneira, sdo tantos importantes autores que trabalharam o jogo a
partir de vieses distintos: Huizinga (2019), Caillois (2017), Brougére (1998), Fink (2020),
Retonadar (2007), Gadamer (2015), Scaglia (2005; 2017), Freire (2005), Duflo (1999), Schiller
(1989), Buytendijk (1977), Giddens (1964), Henriot (1983), Elkonin (2003) e outros. Afinal, os
conceitos ndo se criam sozinhos e de acordo com Deleuze e Guattari (2010a), precisam de um plano
ao qual sdo estabelecidos, no entanto, assim que criados, ganham intensidade e passam de um a
outro, possibilitando novas cria¢des, pois, 0 conceito ndo é composto por um Unico componente, ao

contrario, estes se originam de duplos, triplos ou mais: “Num conceito, h4, no mais das vezes,
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pedacos ou componentes vindos de outros conceitos que respondiam a outros problemas e
supunham outros planos” (DELEUZE, GUATTARI, 2010a, p. 26).

O que pretendemos deixar claro, é que ndo basta falar a partir de territérios seguros e ja
firmados, ao contrario, para que possamos desenvolver conceitos e pensamentos, € preciso explorar
até mesmo algo que ja foi tdo explorado quanto o jogo e, mesmo tendo dimensdo de todos estes
autores e de suas importantes contribuicdes para os estudos do jogo, ndo pretendemos e nao
precisamos nos esgotar e nos firmarmos nos conceito instituidos por estes, a ponto de abordar todos
em nossa discussdo, afinal, um conceito ndo é capaz de agregar todos os componentes (DELEUZE;
GUATTARI, 2010a), visto que, sdo olhares e conceituacdes distintas para uma mesma
manifestacdo, neste caso, 0 jogo. Também, ndo acreditamos que seja necessario fazer um estado da
arte para este estudo, uma vez que, o que pretendemos é desenvolver a potencialidade para o

conceito de jogo ao invés de amalgamar os ja existentes.

O CONCEITO COMO ABERTURA E NAO FECHAMENTO

Se pensarmos o0 conceito a partir de Deleuze e Guattari (2010a) entenderemos que este surge
como uma necessidade de solucionar problemas e buscar novas possibilidades para além do
estabelecido, afinal: “Todo conceito remete a um problema, ha problemas sem os quais nao teria
sentido, e que s6 podem ser isolados ou compreendidos na medida de sua solugao [...]” (DELEUZE,
GUATTARI, 2010a, p. 24). O conceito dado e ja instituido s6 resolverd algo presente na vida
quando for modificado frente a tal problema, ele ndo permanecera 0 mesmo, mas sera tomado e
ressignificado mediante as necessidades que emergem de tal plano. Para Deleuze e Guattari (2010a)
o fildsofo é aquele que da vida a conceitos, ele cria frente a necessidade de resolver problemas no
campo das ideias, mas que fazem parte da vida, ou seja, o plano das coisas. Se o0 conceito é criado
pelos fildsofos para resolver problemas, esse advém de um campo no qual o problema se institui,
designado por “plano de imanéncia” (DELEUZE; GUATTARI, 2010a, p. 45). Se o filésofo cria
conceitos para que os problemas sejam resolvidos, esses problemas habitam exatamente neste plano
de imanéncia, onde tudo acontece e nés somos 0s responsaveis por cria-lo e recria-lo. O plano por
sua vez ndo é estanque, mas sim movimento, € o caos que se faz presente no mundo em meio a um
emaranhado de conceitos que sdo conectados constantemente e, assim, por meio do plano de
imanéncia o filésofo pode compreender o caos e criar conceitos que sejam capazes de resolver tais
problemas pertencente ao plano (DELEUZE; GUATTARI, 2010a).

No entanto, um conceito nunca permanece 0 mesmo, nunca se fecha em uma tnica forma de
interpretacdo, 0 conceito esta sempre aberto a modificagdes, caso contrario, serd apenas um artificio

cristalizado da historia. Aquele que toma o conceito como dado ou pronto, falara sempre pela
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linguagem e pelas ideias do outro. Se, entdo, 0 conceito existe, €, pois, modificavel, e a verdade é
sempre circunstancial, assim como o conceito, criado a partir da circunstancia, do dado momento
para resolver situagdes pertencentes a ele, para que em outros momentos diante de tais necessidades
seja ressignificado e possam devir outros novos conceitos (SIMONINI, 2019). Afinal, os conceitos
segundo Deleuze e Guattari (2010a), ndo estdo prontos, mas sim, devem ser inventados e criados.
Em sintese, o conceito €, pois, “[...] o contorno, a configuracao, a constelagdo de um acontecimento
por vir” (DELEUZE; GUATTARI, 2010a, p. 42).

Sendo assim, a concepcao a qual partimos para falar do jogo, leva em consideracdo o seu
carater conceitual e com isso, tudo o que foi levantado anteriormente. Se no comeco deste texto
dissemos que para compreendermos o mundo partimos de um referencial instituido, cristalizado e
que muitos tentam tornar o jogo parte desse referencial, temos entdo um problema, que aqui
tentaremos discutir e resolver a partir da criacdo de um novo conceito capaz de mostrar que a

poténcia do jogo esta justamente na sua pluralidade.

O CONCEITO ENTRE: JOGO E JOGOS

Um ponto a ser destacado é, que em decorréncia das constantes reflexdes em torno do jogo e
influenciados pelas discussdes de todos os autores ja referenciados no inicio deste texto, é
importante explicitar o que estamos chamando de jogo e o que estamos chamando de jogos®. Fica
claro para n6s diante de todas as nossas reflexdes e elucubragdes em torno da teoria do jogo, que, 0
uso o termo jogo no singular, faz referéncia ao fenbmeno e toda a sua complexidade, a algo maior
que ampara as relacdes sociais e demais formas de manifestacdo; quando tanto Huizinga (2019),
quanto Caillois (2017) apontam para o carater autotélico do jogo ou sua improdutividade e fim em
si mesmo, estes fazem referéncia a manifestacdo em si, enquanto algo que se manifesta no plano das
coisas, ou, que em termos deleuzeanos podemos chamar de plano de imanéncia (DELEUZE;
GUATTARI, 2011a). Ou seja, se 0 jogo tem fim em si mesmo, tem fim enquanto manifestacao,
nada gera para além da manifestacdo em si, o que ndo significa que ndo reverbere algo para além da
manifestacdo, ao contrario, 0 jogo comeca e se encerra em si, mas deixa ecos para além do proprio
jogo, afinal, este também ¢é pertencente ao plano de imanéncia. O jogo enquanto fendmeno se
manifesta no ato de jogar e estd marcado pela subjetividade daquele que o joga, logo, o sentimos,
pois, de acordo com Freire (2005), s6 veremos como jogo aquilo que a partir da nossa sensibilidade

identificarmos como jogo.

2 Como pode ser visto no decorrer do subtdpico, ao utilizarmos o termo jogo e jogos estamos partindo de dois conceitos
que em certa medida se complementam, no entanto, estes ndo podem ser confundidos como singular e plural.
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Ja, a0 empregarmos o termo jogos, esse por sua vez faz referéncia a uma perspectiva do
conceito a partir do objeto-cultural, algo aplicavel, visivel, palpével, construido culturalmente, que
se diferencia do jogo enquanto fendmeno/conceitual, justamente por se pensar em sua aplicagéo,
com objetivo de trabalhar aces motoras intencionalizadas para chegar a determinados fins,
objetivos, que em alguns casos, pode acabar por se ter uma confusao entre o jogo enquanto conceito
e 0 jogo enquanto objeto-cultural / manifestacdo ludico-cultural, assim, como também pensam
Lopes e Madureira (2006). Os jogos podem ser vistos em sua objetividade, materializando-se em
manifestacdes ludico-culturais: brincadeiras (queimadas, pegas...), esportes (basquete, futebol...),
jogos teatrais e outros; ao entendermos que o jogo (fenbmeno) é uma manifestacdo (FREIRE,
SCAGLIA, 2003) e que esse esta presente em diversas esferas sociais, entenderemos que este,
conceitualmente falando, também se manifesta nesses jogos (objetos-culturais) comumente
confundido com jogo enquanto conceito.

Quando Huizinga (2019) diz que o jogo é improdutivo e nada gera, precisamos ter claro que
temos um problema semantico em algumas &reas do conhecimento e por isso se faz necessario a
compreensdo dos conceitos de jogo e jogos. Como ja dito, jogo, faz referéncia a manifestacdo em si,
no entanto, em diversos momentos acaba-se por interpreta-lo como objeto-cultural, ou seja,
confunde-se o conceito de jogo com a palavra partida (além de outras tantas). E preciso ficar claro
que 0 jogo se manifesta em uma partida, no entanto, a partida ndo necessariamente é 0 jogo,
portanto, quando Huizinga (2019) nos diz que o jogo é improdutivo, ele esta nos dizendo que 0 jogo
enquanto manifestacdo nada gerara, justamente por ser uma manifestacdo que ndo pode gerar nada,
ndo pode no sentido de ndo ser possivel, exatamente pelo fato de comecar e se encerrar em si, no
entanto, os objetos-culturais (0s jogos) sim, podem gerar determinados produtos. Assim, em um
campeonato, 0 que gera produtos ndo é o jogo, mas sim, a partida (objeto-cultural) na qual o jogo se
manifesta.

E preciso entender que jogos sdo manifestacdes de jogo, portanto, todos 0s jogos possuem
um carater de jogo, justamente pelo conceito em si ser uma forma de manifestacdo presente nas
relagfes socioculturais como um todo. No entanto, o contrario j& ndo seria verdade, ao falarmos de
jogo, ndo necessariamente estamos nos referindo a jogos aplicaveis e funcionalistas, isso se da pelo
simples fato do jogo ser algo amplo e ndo ser capaz de ser reduzido em uma esfera Unica, como
muitas propostas pedagogica ‘“neo-escolanivistas”, explicitamente buscam fazer, ao propor a
gameficacéo, ou seja, com o uso utilitarista dos jogos, sem compromisso com o fendmeno jogo.

Celestian Freinet (1998), na pedagogia foi um dos grandes opositores ao uso que 0S
escolonovistas faziam do jogo. Ele dizia que o jogo nesta perspectiva funcionalista ndo passava de

um jogo haxixe. Complementando, encontramos mais recentemente na filosofia, Byung-Chul Han
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(2018), tecendo criticas a gameficacdo da qual a sociedade capitalista contemporénea tem se
apropriado, para ampliar a exploragéo utilizando o jogo como meio para aumento da produtividade,
implicando em auto governanca paradoxalmente escravizante e alienante. Na Educagdo Fisica,
Scaglia (2004), tece criticas semelhantes ao aproximar o jogo livre e o jogo funcional aplicados nas
aulas escolares, como métodos que ndo permitem conceber uma pedagogia do jogo.

Uma pedagogia do jogo deveria, como principio fundamental, imbricar um ambiente de
aprendizagem, carregado de todos os seus compromissos e sentidos pedagdgicos, advindos do
oficio do professor (LARROSA, 2019), com um ambiente de jogo, impregnado do desejos de quem
joga (SCAGLIA, 2005), superando, assim, um ensino pelos jogos, para efetivar um ensino com o
jogo, como proposto por Freinet (1998) e Scaglia (2004, 2017), legitimando uma metodologia do
jogo-trabalho, explorando a rizomatica familia dos jogos, como objetos culturais (SCAGLIA,
2011).

O JOGO ENQUANTO UMA MANIFESTACAO RIZOMATICA

Diante das questdes levantadas e, amparado em Deleuze e Guattari (2011a), partimos da
perspectiva do entendimento do jogo enquanto rizomatico, a partir de um plano horizontal de trocas.
O jogo, assim como o rizoma ndo pode ser domesticado, qualquer tentativa de domesticacdo sera
falha, ou, caso seja concretizada, tornard o jogo qualquer outra coisa, mas, jamais jogo (GODOY;
SCAGLIA, 2022). Se Deleuze e Guattari (2011a), nos dizem que 0 rizoma ndo comeca € nem
conclui, mas se encontra sempre no meio por uma ligacdo de filiacdo ndo genealdgica, 0 jogo
também. Este por sua vez ndo é determinavel, domesticavel, previsivel e tampouco é pivotante.

O jogo antes de qualquer coisa € uma manifestacdo presente nas relacdes humanas, que
acaba por se manifestar em diversas esferas sociais, podendo estar em um campo varidvel de
manifestacdes - este € o carater hibrido do jogo, que faz e se refaz mediante as inUmeras
potencialidades existentes em um campo amplo de manifestacdes. No entanto, caso haja a
necessidade de especificar um pouco mais, diriamos, como Freire e Scaglia (2003), que o jogo é
uma manifestacdo presente na Educacdo Fisica - perfazendo-se o seu principal contetdo, expresso
na danca, na luta, na ginastica, no esporte e nas demais praticas corporais e expressivas a ela
relacionada; nas artes visuais, performaticas e literérias; nas relagbes; nas representagdes sociais;
nas brincadeiras populares; no sexo; nas crencas, religioes e rituais; na moda; nas tecnologias; nos
animais; na ciéncia; na vida.

Entdo, se de alguma forma nos arriscassemos a conceituar o jogo, poderiamos dizer que este
ndo € algo instituido, mas sim que estd em um constante inacabamento, e que, algumas de suas

caracteristicas sdo que: 0 jogo € uma manifestacdo composta por um ou mais jogadores e pressupde
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um campo de jogo instituido fisicamente ou subjetivamente, sob regras livremente consentidas por
todos aqueles que jogam; ele é improdutivo pois tem um fim em si mesmo, é ficticio e acontece em
um tempo e espaco proprio e delimitado, além de ser uma atividade livre, de ocupagdo voluntaria e
ser incerto (HUIZINGA, 2019; CAILLOIS, 2017).

O que ndo podemos perder de vista é, que ao falarmos de jogo, estamos tratando de algo
maior que se insere nas esferas sociais, no entanto, é preciso salientar que ndao nos referimos a este
como algo para além do plano de imanéncia (DELEUZE; GUATTARI, 2010a), o jogo esta
ancorado no real, faz parte dele, ndo esta fora da vida ou transcendendo o plano da existéncia
(GODOY; SCAGLIA, 2022), em outras palavras, 0 jogo é uma suspensdo da realidade da vida
corrente, na qual, por um determinado periodo de tempo - o tempo do jogo - criamos uma provincia
de significado finito, dentro da realidade suprema da vida cotidiana E preciso lembrar mais uma
Vez (ue a suspensao nao se trata de uma separacao do jogo com relacdo ao plano de imanéncia, ao
contrério, 0 jogo € uma suspensao da vida corrente, no entanto, esta presente dentro da realidade
suprema de maneira suspensa a partir da “provincia finita de significado” (BERGER, 2017,
SCHUTZ, 1979; GODOY et al., 2020; GODQY, 2022), e aquilo que ocorre a dentro desse espaco,
pode em decorréncia do jogo, parecer mais real do que a prépria vida corrente, a depender, claro, da
imersdo do jogador a tal jogo, o que permitira ou ndo aquilo que Caillois (2017) e Scaglia (2005;
2017), véo chamar de estado de jogo.

Neste ponto reside o carater subversivo do jogo, em tomar os elementos da vida corrente e
subverté-los, para que, aquilo que acontece em jogo seja intenso e visceral para aquele que joga, 0
que acaba por criar diversas intensidades dentro de uma mesma manifestacao - 0 jogo. Por sua vez,
essa manifestacdo surge e com ela novas possibilidades de jogo também se tornam possiveis,
vejamos: 0 jogo abre espaco para que a partir dele e somente vinculado a ele, novos outros jogos
venham a surgir. No entanto, para compreender esse conceito, é necessario nos debrugarmos um

pouco mais no topico a seguir.

O MACRO-JOGO E O MICRO-JOGO
Eis que influenciado pelas questdes levantadas anteriormente, Godoy (2019) e Godoy et al.
(2020) desenvolvem o conceito de macro-jogo e micro-jogo®, no qual, propdem pensar que dentro

do grande jogo - macro-jogo, existem pequenos jogos - Micro-jogos, que se iniciam e se encerram

% 0 conceito de macro-jogo e micro-jogo ndo faz referéncia ao que foi discutido em torno dos conceitos de jogo e jogos.
O Micro-jogo néo é equivalente em hipotese alguma a jogos reduzidos, jogos aplicaveis ou quaisquer jogos a partir de
uma perspectiva como objeto-cultural.
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de maneira autdbnoma, sem que seja necessario sair ou encerrar 0 macro-jogo. Assim como 0
macro-jogo, 0 micro-jogo tem um tempo de inicio e fim e possui um campo de jogo.

Como pode ser visto na figura abaixo:

Figura 1 Caracteristicas do jogo

~
.

CAMPO DEJOGO

GRANDEJOGO

PEQUENO JOGO

O Of

— TEMPO DE JOGO INiCIO Fim 7

Fonte: Godoy (2019, p. 59); Godoy et al. (2020, p. 172)

O fato da existéncia de um jogo manifestado, ndo impede que outros surjam dentro dessa
mesma manifestacdo por intermédio de outros atores envolvidos em tal acdo. Vejamos a partir de
uma situacao hipotética abaixo, que, no caso, utilizaremos o esporte como exemplo, no entanto, é
preciso salientar que outras situacdes semelhantes também ocorrem nas artes, brincadeiras e demais
atividades socioculturais.

Nos esportes: em uma partida de Jogos Desportivos Coletivos (JDC), com tempo de jogo
instituido em comego, intervalos e fim; atores diversos, entre eles: atletas, treinador, assistentes,
juiz/juizes, torcida, todos estdo envolvidos em uma mesma atmosfera - a partida -, inseridos dentro
desse macro-jogo que suspende a realidade da vida corrente. No entanto, esses atores ndo so jogam
0 jogo central - macro-jogo -, mas, também, jogam pequenos NOVos jogos - Micro-jogos -, que Sdo
instaurados de maneira autbnoma dentro do macro-jogo.

Na danca: em um espetaculo, ambientado pela musica, iluminagdo; separado por atos; com
dangarinos, plateia, diretor, equipe técnica; nos quais, estdo dentro daquele espago fisicamente
cerceado do palco, seja no teatro ou em um palco de rua, todos também estdo imersos nesse grande
jogo do espetaculo, inseridos no macro-jogo, e, assim como nos JDC, estdo tambem suspensos da
realidade da vida corrente. E, de maneira semelhantes ao JDC, também constituem micro-jogos

autdnomos pertencentes a0 macro-jogo. Esses micro-jogos podem acontecer entre espetaculo e
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plateia, plateia e dancarino, dancarino e diretor, diretor e técnicos, técnicos e plateia, dancarino e
dancarino, instaurando uma nova intensidade que comeca e se encerra, na medida em que algo os
afeta.

O mesmo acontece na palhacaria, na brincadeira da crianca e em tantas outras esferas
sociais. Quando uma nova intensidade se instaura no encontro entre dois sujeitos, sejam eles,
humanos ou ndo, surgira um micro-jogo que suspendera momentaneamente 0 macro-jogo, seja uma
piada contada, como exemplifica Berger (2017) ao falar das provincias finitas de significado, ou,
um palhaco que no meio de seu espetaculo interage com alguém do publico na rua, ou, com a
crianca que se volta para o amigo fazendo uma nova brincadeira que a chama a atencdo. A questdo
é, que, mesmo existindo um jogo central — macro-jogo — jogado por todos esses, nada impede a
partir do encontro, que uma nova intensidade se crie, constituindo assim, um micro-jogo dentro do
jogo maior — macro-jogo. (GODQY, et al., 2020).

Assim, mesmo que todos esses atores citados anteriormente estejam inseridos em um
mesmo jogo central - macro-jogo (a partida, o espetaculo ou a brincadeira em si) -, ainda surgirdo
pequenas suspensdes dentro do macro-jogo que fardo que micro-jogos se instaurem, € uma
suspensdo dentro da suspensao, visto que 0 jogo ja € uma suspensédo da realidade, mas, neste caso,
ndo € a suspensdo da vida corrente que ja acontece com 0 jogo, e, Sim, uma suspensao momentanea
do macro-jogo para que um novo jogo - micro-jogo -, se instaure brevemente.

Suponhamos que em uma partida, dois atletas adversarios que ja estdo imersos no macro-
jogo, se encontrem frente a frente, um na ofensiva e outro na defensiva, entregues a dada situacéo;
ali, naquele instante, uma nova intensidade* de jogo € instaurada decorrente deste encontro e com
iSO uma nova suspensdo ocorre dentro do macro-jogo. Por momento que seja, 0 macro-jogo é
suspenso, pois aquilo que ocorre no micro-jogo é tdo intenso a ponto de criar essa nova esfera
possivel, onde os dois jogadores (ou mais) criam essa nova intensidade que sé se encerrara no
momento em que for suspensa para que ambos se vejam novamente pertencentes ao macro-jogo.
Esse fragmento de tempo € o suficiente para que 0 micro-jogo se instaure, e assim sucessivamente.

Certamente esse micro-jogo ocorre de maneira simultanea a tantos outros que tambem
podem estar acontecendo dentro do macro-jogo mediante a outras intensidades que foram criadas:

ao mesmo tempo que os dois atletas citados anteriormente criam essa nova intensidade que

4 Como estamos dentro da grande area da Educacdo Fisica, é importante destacar que ao falarmos de intensidade, ndo
estamos nos referindo a aspectos biomecanicos, mas, como dito no préprio corpo do texto, trata-se das forcas que
surgem a partir dos encontros provenientes das intensidades de afetos gerados pelo jogo, frente a todos os elementos
que o constituem, que aqui chamaremos de agenciamento a partir da concepcdo de Deleuze e Guattari (2011).
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estabelece 0 micro-jogo, outro atleta em outra parte do campo de jogo® podera individualmente ou
com outro, estar instaurando um novo micro-jogo, e assim sucessivamente com todos os demais
envolvidos dentro do ambiente de jogo estabelecido por tal partida, sejam atletas, juizes ou torcida.

Ja, se pensarmos pelo viés do campo das artes cénicas, mais especificamente em uma
intervencdo urbana com o palhaco ou outros artistas intervencionistas, veremos que 0 campo
estabelecido entre o artista e publico é amplo, 0 macro-jogo abre espaco para que sujeitos diversos
estejam ou ndo dispostos a se tornarem jogador. Na medida em que este jogo € iniciado, o artista
pode deslocar esse macro-jogo pelo espaco ao qual circula e, assim, vai atraindo outros jogadores
ao seu campo mediante as intensidades que vao sendo estabelecidas e, com elas, novos micro-jogos
também vao se criando.

E importante frisar que mesmo que 0 jogo ocorra entre o artista e um sujeito em especifico,
ainda assim outros micro-jogos podem estar ocorrendo mediante a outras intensidades que chegam
até outros jogadores. Em um estudo publicado em 2016, observamos que outros sujeitos sdo
atraidos ao jogo tanto por uma intervencdo direta ou indireta do jogador, neste caso o artista. O fato
do sujeito estar dentro ou mesmo na periferia do campo de jogo estabelecido pelo artista, ja é
suficiente para que as intensidades cheguem até ele e o afete, ao ponto que um micro-jogo seja
criado, mesmo que o espectador (publico ou torcedor) ndo tenha um contato direto com o artista
(jogador)® (GODOY et al,. 2016), e isso vale também para o esporte, pois mesmo que n&o pertenca
diretamente a partida, ainda assim outros jogadores imersos no macro-jogo sdo afetados gerando

intensidades para criacdo de micro-jogos.

® Chamamos atencgdo para o conceito de campo de jogo, a fim de explicitar que este faz referéncia tanto ao espaco fisico
quanto subjetivo instaurado na medida em que o jogo se concretiza, mas ndo confundamos o conceito com o0 campo no
esporte necessariamente: 0 campo esportivo € um campo de jogo, no entanto, 0 campo de jogo néo se trata apenas de
um campo esportivo, este pode ser todo e qualquer espago no qual o jogo e seus jogadores instituirem como tal: campos
do esporte, palcos teatrais, ruas, picadeiros, entre outros. Importante destacar que ao utilizarmos o termo campo de jogo,
este faz referéncia a um conceito no qual tanto Huizinga (2019), quanto Caillois (2017) e outros autores vém
explorando ao longo da historia.

6 importante destacar que ao utilizarmos o termo jogador, este faz referéncia a todos aqueles que se colocam como
sujeitos do jogo, podendo ser do campo esportivo, das artes ou qualquer outro que esteja imerso em tal manifestacéo.
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Figura 2 Os varios micro-jogos que compdem 0 macro-jogo
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Fonte: Elaboracdo dos autores a partir de Godoy (2019) e Godoy et al. (2020)

Os micro-jogos sdo autbnomos ao macro-jogo. Essa autonomia se da pelo fato da criacdo de
um novo jogo que decorre do macro-jogo, que, no entanto, tem um tempo proprio de atuacdo, mas,
ainda assim, se vincula ao macro-jogo justamente pelo fato de decorrer dele e ser parte integral
dele, ainda que autdnomo. E, em certa medida, um hibridismo: ao mesmo tempo pertencer e
depender do macro-jogo, e também, ser autbnomo enquanto micro-jogo.

E importante ficar claro que 0s micro-jogos comecam e se encerram sem que isso afete o
macro-jogo, no entanto, o contrario nao seria possivel. O macro-jogo sempre que iniciar ou se
encerrar, afetara de maneira direta 0s micro-jogos existentes, ou seja, S um macro-jogo encerrar,
todos 0s micro-jogos também encerrardo, pois estes pertencem ao macro-jogo, e sd existem
mediante a existéncia deste. Fazendo uma analogia, podemos pensar 0 jogo como 0 corpo, ja a
célula sdo os micro-jogos, se o corpo morre, as células também morrem, justamente pelo fato da
autonomia dos micro-jogos sé existirem pelo fato do macro-jogo existir. Alguns micro-jogos
podem até se sustentar para além do encerramento do macro-jogo, no entanto, esse ndo perdurara
pouco mais que um curto periodo de tempo, mas apenas enquanto a intensidade desse jogo ainda
estiver reverberando. Voltando a analogia da célula e do corpo: o corpo morre, apesar disso, suas
células ndo morrem de imediato, ainda continuam vivas por um certo periodo de tempo, até que o
substrato necessario para sua manutencdo acabe. Ou seja, assim como as celulas, alguns poucos
micro-jogos podem continuar reverberando, mas esses dependem dos substratos provenientes do

COrpo, em nosso caso, 0 macro-jogo.
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COMO SURGEM OS MICRO-JOGOS

Outro aspecto importante a ser destacado, é que 0s micro-jogos surgem na medida em que
novas intensidades de jogo sdo instauradas dentro do macro-jogo. Essas intensidades séo forcas que
se criam mediante o proprio jogo e seus elementos constituintes, a partir dos encontros provenientes
dos afetos gerados pelo jogo. Se o0 jogo segue seu fluxo e, como j& dito anteriormente, de maneira
rizomatica passa a constituir novos caminhos possiveis a partir das multiplicidades’, essas decorrem
dos “agenciamentos” (DELEUZE; GUATTARI, 2011a, p. 24)® que ampliam as tramas rizomaticas
e potencializam encontros. Quando eu e outro nos colocamos permissiveis a tais encontros, ou, no
caso do jogo em estado de jogo (CAILLOIS, 2017; SCAGLIA, 2005; 2017;), vivemos uma
experiéncia intensa, que segundo Larrosa (2002, 2017), nos afeta e deixa marcas, e nas palavras do
Heidegger (2003) nos tomba, nos deixa suscetiveis aos elementos que constituem tal relagéo.

Esse encontro de jogadores que jogam com 0 desejo, afetados pelo jogo, a0 mesmo tempo
criam agenciamentos que por sua vez geram poténcia ao corpo destes jogadores, manifestados no
ato - no momento, no encontro, produzindo novas realidades. Quando estes jogadores alimentados
pelo desejo jogam, produzem realidades, novas intensidade, eles criam, pois o desejo ndo é falta
como acreditava Platdo (1991); Freud (1996); Lacan (1997, 1998); Santo Agostinho (2015);
Descartes (1996); Schopenhauer (2005) e outros, mas sim, como uma vontade, uma poténcia, como
sugere Aristoteles (2013), Lucrécio (1980), Hobbes (1993) e Espinosa (2009). E uma vontade de
produzir o real por meio dos agenciamentos, o que se olharmos a partir de Nietzsche (2005), este
chamara de Vontade de poténcia, e esta por sua vez esta justamente no plano das coisas, na vida, em
uma constituicdo que é efetivada no real em consonancia com a pluralidade presente no mundo, o
que vai ao encontro de tudo o que temos discutido até aqui.

Neste ponto, o desejo busca se conectar e se agenciar com outros desejantes, assim é o
desejo no jogador, é justamente este que quer criar conexdes e agenciar encontros potentes,
consumir as intensidades que conduzem essas relacbes (DELEUZE, 2010b; FUGANTI, 2007). Séo
entdo, esses agenciamentos produzidos pelo jogo e pelos jogadores, responsaveis pela instauragdo
dos micro-jogos, com isso, h& a constituicdo de um novo desafio, uma outra suspensdo, uma nova
intensidade que toma os jogadores que a ela integram. Essa intensidade vai durar na medida em que

0s elementos que a constituem permanecerem, se a intensidade ou qualquer outro elemento cessar, o

! “[...] uma multiplicidade ¢ composta de dimensdes que se englobam umas as outras, cada uma recapturando todas as

outras em um outro grau, segundo uma lista aberta que pode ser acrescida de novas dimensdes; ao passo que, de seu
lado, uma singularidade nunca é isolavel, sempre "se prolongando até a vizinhanga de uma outra", segundo o principio
do primado dos acoplamentos ou das relacdes. E assim que a multiplicidade se transforma "dividindo-se"[...]”
(Zourabichvili, 2004, p.38).

8 «Um agenciamento € precisamente este crescimento das dimensdes numa multiplicidade que muda necessariamente
de natureza a medida que ela aumenta suas conexdes” (DELEUZE e GUATTARI, 2011, p. 24).
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micro-jogo se encerrard, voltando novamente a intensidade do macro-jogo, mas isso ndo quer dizer
gue novos outro micro-jogos ndo voltem a ocorrer.

Figura 3 O surgimento dos micro-jogos
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Fonte: Elaboracdo dos autores.

Na maioria dos casos, 0 jogo € constituido em sua inteireza por micro-jogos, essas
intensidades dos micros é 0 que acaba por sustentar a existéncia do macro e dar fluidez ao jogo. E
importante ficar claro que ao falarmos de jogo, este estd para 0 macro-jogo, na mesma medida em
que 0 macro-jogo estd para 0 jogo, ou seja, 0 macro € aquilo que delineia o0 jogo, tanto
objetivamente como subjetivamente. Assim, as intensidades constantes que surgem a partir dos
micro-jogos, criam os deslocamentos possiveis dentro dessa esfera macro e da aquilo que é uma
caracteristica propria do jogo: o acaso, 0s entraves, as incertezas, que tanto Huizinga (2019) quanto
Caillois (2017) e outros, sustentam como um dos principios norteadores para a manutencdo do jogo.

Se sdo essas intensidades que permitem com que 0 macro-jogo se sustente, essas se fazem a
partir de sujeitos jogadores que jogam com a intensidade e o desejo, neste caso o “jogador-artista”
(GODOY; SCAGLIA, 2022)°. O jogador-artista € visceral, aberto, fluido, flexivel, amante,
entregue e disposto ao jogo, € também hibrido, pertence a qualquer espaco e area onde exista a
presenca de um jogador (GODOY; SCAGLIA, 2022), mas, antes de qualquer coisa, o jogador-

artista € um corpo que se move e é afetado pelo jogo e suas externalidades, e tem sua poténcia

°0 jogador-artista € um conceito trabalhado e desenvolvido como capitulo “O jogo que nos joga: o jogar rizomatico do
jogador-artista”, presente no livro “Em defesa do jogo: didlogos epistemoldgicos contemporaneos”. O jogador-artista é
um jogador da experiéncia, da vida, que joga com as intensidades dos afetos gerados pelo jogo. O jogador-artista esta
pronto a ser arrebatado pelo jogo, ser tombado por ele, é vulneravel, suscetivel, flexivel. E um apaixonado pelo jogo
que joga, seja na arte, no esporte, na vida, é entregue e disposto, ao outro e a tudo que o cerca, a ponto de ver em si
mesmo, outro (GODOY; SCAGLIA, 2022).
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aumentada ou diminuida na medida em que sente as afec¢des, que para Espinosa (2009), séo aquilo
que aumentam ou diminuem a poténcia de agir do corpo. Esse corpo em jogo se abre a encontros
com outros corpos também afetados pelo mundo, neste caso 0 jogo, seja 0 macro ou 0 micro; assim,
a poténcia do corpo aumenta ou diminui na medida em que é afetado, e com isso, se alterna e se

modifica, assim como discorremos em partes ao falar sobre os agenciamentos provenientes do jogo.

AS CONSIDERACOES ENTRE A ESTREITA RELACAO DOS CONCEITOS
DE MACRO-JOGO, MICRO-JOGO E JOGADOR-ARTISTA

Entdo, visto o que discorremos anteriormente, destacamos que, quando estamos falando do
jogo e mais especificamente do micro-jogo, este esta em uma conexao constante com todos 0s
aspectos internos e externos que compdem 0 macro-jogo: ambiente, campo, regras, jogadores,
agentes externos (espectadores, torcida, observadores e outros), clima e tantos outros elementos que
compBem essa relacdo. Portanto, falar de micro-jogo é também falar de jogador-artista e das
intensidades dos afetos que sdo estabelecidos em todas essas relagdes. O que entdo cria e sustenta 0s
micro-jogos, sdo as intensidades que se constituem por meio do encontro de corpos sensiveis que se
afetam mutuamente e geram novas realocagdes e “desterritorializagdes” (DELEUZE; GUATTARI,
2010b, p.182)%° tanto no jogador-artista quanto do macro-jogo, portanto, torna-se jogador-artista
aquele que se permite sensivel a essas afeccdes, seja esse, 0 palhaco em uma intervencédo publica, o
atleta em uma partida em acéo libertaria, a crianca que chuta engajada a bola contra a parede, ou 0
aluno de Educacéo Fisica instigado pela aula... Portanto, o jogador-artista €, também, um produtor
dos micro-jogos, pois é em decorréncia desse desejo que 0 move enquanto jogador, que 0S micro-
jogos se tornam possiveis.

Assim, 0s mapas rizomaticos que vao se tecendo tensionam o macro-jogo vao criando linhas
de fugal! (DELEUZE; GUATTARI, 2011b) em uma luta constante para que o jogo ndo seja
ordenado dentro de uma previsibilidade finita e, em decorréncia dos micro-jogos, 0 jogo sustenta
seu carater intenso e fluido, pois se trata de jogadores que por um desejo préprio, jogam 0 jogo e
produzem intensidades moventes que criam 0S micro-jogos. Dessa maneira, toda e qualquer
tentativa de tecnicizacdo do jogo sera falha, pois este ndo é um mero aparelho de producédo de
habilidades e virtuosidades, € antes de qualquer coisa, um fendmeno que depende diretamente dos

10 Desterritorializar ¢ o movimento que se da para o abandono do territorio, a linha de fuga que opera para que o
territorio se desterritorialize. Por sua vez, a reterritorializagdo é uma construgéo do territdrio ora desterritorializado
(DELEUZE e GUATTARI, 1997); No entanto, toda territorializacdo necessita de uma reterritorializacdo, pois, ambos,
acontecem de maneira indissociavel (HAESBAERT; BRUCE, 2009).

1 A ordem se institui como uma dominacéo heterogénea, as linhas de fuga surgem para dar uma nova concepgao para a
propria subjetividade, traindo a ordem instituida, rompendo com a tradigdo: “vetores de desorganizacdo ou de
"desterritorializagd0" sdo precisamente designados como linhas de fuga.” (ZOURABICHVILI, 2004, p.30)
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sujeitos envolvidos em tal acdo e dos micro-jogos, que sdo potencializados pelos jogadores e a
partir do momento que criados também potencializam os jogadores em um devir que permanece

constante até que o jogo se encerre.

CONCLUSOES

Desse modo, entendemos que 0s conceitos de macro-jogo e micro-jogo, bem como o de
jogo e jogos, aqui desenvolvidos, permitem um avanco na compreensdo, refinamento e
adensamento da praxis do jogo, tanto no que diz respeito aos aspectos conceituais, quanto em sua
pedagogizagéo intencional e coerente, edificando as bases de uma Pedagogia do Jogo.

A Pedagogia do Jogo, enquanto uma abordagem de ensino, quer dos esportes, ou qualquer
outra pratica corporal na Educacdo Fisica, ou mesmo nas artes, no circo, na formacdo do clown,
entre outras, encontra nesses conceitos a possibilidade de desenvolvimento de propostas didatico-
metodoldgico mais aprofundadas e amplas, coerentes a partir de suas relagdes tedricas e préaticas
intencionais e conscientes, ampliando a sensibilidade pedagdgica dos envolvidos no processo, e se
distanciado da gameficacdo, ou mesmo do rotulo de metodologia ativa e alternativa.

Diante de tais questdes e da premissa de que 0 jogo ndo se fecha em um conceito originario,
unico ou essencializante, esses conceitos explorados possibilitam com que areas distintas do
conhecimento possam olhar para o jogo a partir de suas especificidades, entendendo sua estrutura
nédo estanque como potencial para um conceito sempre porvir, que nasce em meio a valorizagao de
pensamentos, estudos e a¢des interdisciplinares.

Por fim, todos os conceitos que aqui estamos propondo poderdo no momento oportuno
serem rasurados, arruinados e ressignificados por outros autores que, assim como nos, também
estejam dispostos e incomodados ao ponto de ndo permitir sua cristalizacdo. Portanto, explorar é a
palavra deste estudo - entender o que ja foi dito em torno do jogo e trilhar novos territérios potentes

para o seu desenvolvimento.
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