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RESUMO
O JOGO NAS OBRAS HOMO LUDENS E OS JOGOS E OS HOMENS

AUTOR: Vitor Rodrigues Pujol
ORIENTADORA: Elizara Carolina Marin
Data e local da Defesa: Santa Maria, 2 de Setembro de 2019.

Nesse estudo nos propomos a uma compreensao das teorias de jogo elaboradas
por Johan Huizinga no livro Homo Ludens e de Roger Caillois no livro Os Jogos e 0s
Homens. Nessa perspectiva, buscamos relaciona-as e tracar aproximagbes e
distanciamentos. Esse estudo se caracteriza como uma pesquisa teorica, nao
interferindo de modo direto na realidade, mas colaborando para intervencoes
basicas do conhecimento, uma vez que condicionam a qualidade dessas
interpretacfes. Optamos por pesquisa teorica por acreditar que a teoria € uma
modalidade do conhecimento, com o objeto se apresentando tal como é em sua
existéncia real e afetiva, independente das aspiracbes e desejos do pesquisador.
Assim, € pela teoria que reproduzimos a estrutura dindmica do objeto, nos
colocando em um processo dialético que visa alcancar a esséncia do objeto. Tal
compreensao teorica sobre as proposta de Johan Huizinga em Homo Ludens so
pode ser alcancada com a leitura de outros estudos do autor, como: O Outono da
Idade Média, Nas sombras do Amanha e L’'uomo e la cultura. E tal compreensao
tedrica de Roger Caillois também contou com outros estudos do autor, como: Le
Flueve Alphée e O Homem e o Sagrado. Propomos-nos inicialmente a uma
apresentacao das vidas dos autores, e um resumo das principais ideias dos autores
das obras base desse estudo. Ao tratar de aproximacdes e distanciamentos entre as
teorias analisadas, observamos que essas possuem mais aproximacdes e do que
distanciamentos. N&o apenas por Johan Huizinga ser base para o estudo de Roger
Caillois, mas por ambos tratarem 0 jogo como um elemento que causa coesdo
social. Assim apontamos dois pontos que sempre devem ser considerados ao
mencionar as teorias em analises, sejam elas separadas ou conjuntas. O primeiro é
gue ambos os autores néo elaboram teorias a cerca de todas as formas de jogo,
mas sim no que diz respeito ao “jogo social’. A segunda diz respeito a vinculacao
gue essas teorias possuem, pois sdo complementares, ou seja, ndo podem ser
abordadas isoladas. Tratar jogo a partir desses autores € pensar em formas de
relacbes sociais em movimento dindmico, que ecoam pela historia e a cada dia
ganham novos tragos.

Palavras chave: Jogo. Teoria. Homo Ludens. Os Jogos e os Homens.



RESUMEN
EL JUEGO EN LAS OBRAS HOMO LUDENS Y LOS JUEGOS Y LOS HOMBRENS

AUTOR: Vitor Rodrigues Pujol
ORIENTADORA: Elizara Carolina Marin
Fecha y lugar de la defensa: Santa Maria, 2 de Septiembre de 2019.

En ese estudio nos proponemos a una comprension de las teorias de juego
elaboradas por Johan Huizinga en el liboro Homo Ludens y de Roger Caillois en el
libro Los Juegos y los Hombres. En esa perspectiva, buscamos relacionarlas y trazar
aproximaciones y distanciamientos. Este estudio se caracteriza como una
investigacion tedrica, no interfiriendo directamente en la realidad, sino colaborando
para intervenciones bésicas del conocimiento, ya que condicionan la calidad de
estas interpretaciones. Optamos por investigacion tedrica por creer que la teoria es
una modalidad del conocimiento, con el objeto presentandose tal como es en su
existencia real y afectiva, independiente de las aspiraciones y deseos del
investigador. Asi, es por la teoria que reproducimos la estructura dinamica del
objeto, colocandonos en un proceso dialéctico que busca alcanzar la esencia del
objeto. Tal comprension tedrica sobre las propuestas de Johan Huizinga en Homo
Ludens soélo se puede lograr con la lectura de otros estudios del autor, como: El
otofio de la Edad Media, En las sombras del Mafana y L'uomo y la cultura. Y tal
comprension teorica de Roger Caillois también contd con otros estudios del autor,
como: Le Flueve Alphée y El Hombre y el Sagrado. Nos propusimos inicialmente a
una presentacion de las vidas de los autores, y un resumen de las principales ideas
de los autores de las obras base de ese estudio. Al tratar de acercamientos y
distanciamientos entre las teorias analizadas, observamos que éstas poseen mas
acercamientos y que distanciamientos. No so6lo porque Johan Huizinga sea la base
para el estudio de Roger Caillois, sino porque ambos tratan el juego como un
elemento que causa cohesion social.Asi que apuntamos dos puntos que siempre
deben ser considerados al mencionar las teorias en andlisis, ya sean separadas o
conjuntas. El primero es que ambos autores no elaboran teorias alrededor de todas
las formas de juego, pero si con respecto a la “juego social”’. La segunda se refiere a
la vinculacion que estas teorias poseen, pues son complementarias, es decir, no
pueden ser abordadas aisladas. Tratar juego a partir de estos autores es pensar en
formas de relaciones sociales en movimiento dinamico, que resuenan por la historia
y cada dia ganan nuevos rasgos.

Palabras chave: Juego. Teoria.Homo Ludens. Los Juegos y los Hombres.
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1. INTRODUCAO

Esta pesquisa trata do tema jogo a partir das obras Homo Ludensde Johan
Huzinga e Os Jogos e os Homens de Roger Caillois. O tema jogo possui um
universo amplo e diverso que em diversas vezes se opdem. As alternativas para o
trato com o termo jogo vao desde a linguagem cotidiana até a producdo de
investigacbes académicas de diferentes niveis e é&reas, fazendo do jogo um
instrumento de reflexdo adaptado para todos os tipos de contextos.

As diferentes noc¢bes construidas do jogo em milénios de historia nos
levaram, segundo Brougere (1998), a um termo ambiguo e polissémico. O fato de
ser plural leva a interpretacdes e projecoes em diferentes esferas do conhecimento
de maneiras isoladas, a exemplo do estudo de Duflo (1999), em que analisa a no¢éo
de jogo na filosofia desde o pensamento socratico até o pensamento de Schiller.

Entre quadros de formulacdes conceituais do tema jogo, possuimos interesse
nas teorias que o relacionaram a aspectos sociais e culturais, de acordo como a
linha de pesquisa do Grupo de Pesquisa em Lazer e Formacéo de Professores —
GPELF — e a linha de estudo do curso de mestrado em Educacdo Fisica da
Universidade Federal de Santa Maria — UFSM — da qual esse estudo faz parte.

Segundo Santin (1994), todo estudo possui um ponto de partida que acaba
projetando o individuo até sua conclusdo. Para esse trabalho, o ponto de partida
comeca a ser delineado no ano de 2013, quando entro para o GPELF e me
aproximo do tema jogo. Os primeiros resultados cientificos dessa aproximacéo
resultou em uma investigacdo que tematizou o jogo de xadrez nas escolas da rede
estadual de ensino da cidade de Santa Maria — RS*.

Realizamos aproximacfes entre o jogo como fenémeno cultural e como
ferramenta pedagodgica. E outras foram sanadas em 2017, com o envolvimento na
organizacdo de dois eventos nacionais, que consideramos de suma importancia
para alavancar as discussfes em torno da tematica jogo no Brasil, quais sejam:
Jogo e Educacédo Fisica — Encontro de Grupos de Pesquisa?, realizado em agosto
de 2017, pelos grupos GPELF, GEP — Grupo de Estudo Praxiolégicos Brasil —

ambos anfitribes do evento, e o LEPEC —Laboratério de Estudos e Pesquisa em

! Pujol et all, 2019.
%Realizado nos dias 24, 25 e 26 de agosto de 2017 nas instalagdes do Centro de Educacdo Fisica de Desportos —
CEFD — da Universidade Federal de Santa Maria — UFSM.
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Pedagogia da Corporeidade Cultura e Educacdo — da Universidade Federal da
Paraiba — UFPB — com 0 objetivo de produzir intercambio académico e cultural, em
que cada grupo apresentou suas perspectivas tedricas referentes ao tema; e |
Encontro Brasileiro de Jogos Tradicionais e Autéctones?, realizado em outubro de
2017, pelo GPELF e a Rede Brasileiras de Jogos Tradicionais e Autéctones —
RBJTA —, com o objetivo de incentivar e ampliar as a¢cdes nacionais acerca do tema
em todos os ambitos, ndo somente circunscrito pela Educacéo Fisica.

Essas experiéncias levaram a identificacdo da polissemia encontrada entorno
do tema jogo na area da Educacdo Fisica e também, a falta de dialogo entre
diferentes formas de compreensdo entre as concepc¢des. Embora muitas vezes
situadas em um mesmo espaco, ndo dialogam para uma elaboracdo de sintese
conjunta.

Como meus estudos em Educacdo Fisica sempre estiveram voltados para
assuntos socioculturais e jogo, percebemos a prevaléncia de fundamentacdo na
obra Homo Ludens e na obra Os Jogos e os Homens. Também Pavia (2008)
destaca a impossibilidade de se estudar jogo sem voltar os olhos para Huizinga e
Caillois.

A patrtir de dialogos com professores e colegas, identificamos a necessidade
de aprofundar estudos das duas obras classicas: Homo Ludens, escrito em 1938,
que parte do entendimento do jogo como um elemento presente na cultura e no seu
desenvolvimento; e Os Jogos e 0os Homens, escrito em 1958 que propde uma
sociologia a partir do jogo e uma taxonomia para 0s jogos.

O conhecimento a cerca dos estudos de Huizinga (2001) e Callois (1990)
muitas vezes nos deixam em duvida diante de citacdes que encontradas em estudos
da area. Assim vimos a necessidade de retomar a esses dois classicos e aprofundar
os fundamentos tedricos dessas obras, relacionando com o conjunto das demais
producfes desses autores, especialmente, com as suas trajetorias de vidas.

Para maior aproximac&o com o tema no decorrer do processo desta pesquisa,
realizamos também leitura de autores como Brougére (1998), Duflo(1999), Benjamin
(2009) e Bruhns (1996), com a intencdo de elucidar o quadro teérico do jogo na

histéria, na sociedade e na educacdo Fisica. Também houve a necessidade de

3 Realizado nos dias 27 e 28 de outubro de 2017nas instalagGes do Centro de Educacgdo Fisica de Desportos —
CEFD — da Universidade Federal de Santa Maria — UFSM.
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buscar leituras que fizessem referéncia ao tema ludico, como sinénimo de jogo, a
exemplo de Marcassa (2008).

Mas, a relacdo mais curiosa estd na classificagdo de Enriz (2011), em que
realiza aproximacdo entre a antropologia e teorias de concepcgbes de jogo,
colocando Huizinga e Caillois como uma esfera de abordagens taxondémicas, cujo
interesse esta na tenséo entre historia, instinto e liberdade.

Entre nossas leituras, encontramos entre outras incongruéncias de algumas
citacdes teodricas com suas referéncias. Por exemplo, em Wallon (1981), o jogo faz
parte das formas de desenvolvimento humano, essa proposta muitas vezes acaba
sendo ignorada ao citar a teoria do autor, assim como o0 jogo proposto por Huizinga
(2010), no qual o carater das relagbes sociais é refutado, e sua teoria € utilizada
como base para discussodes de tipos de jogos que o autor ndo se propds a analisar.

A partir do exposto, julgamos relevante estabelecer um estudo que
objetivasse analisar os livros Homo Ludens, de Johan Huizinga, e Os Jogos e 0s
Homens, de Roger Caillois, contribuindo para uma ampliacdo da discussdo do tema
na area de Educacédo Fisica. Assim nos questionamos: qual a concepc¢ao de jogo de
Huzinga e de Caillois?

Com isso,0 objetivo geral desse estudo é a compreensado das teorias de jogo
na obra Homo Ludens de Huizinga (2001) e Os Jogos e os Homens de Caillois
(1990) e como elas se relacionam, tracando suas aproximagdes e distanciamentos.
Para isso, tracamos como objetivos especificos a busca do entendimento de cultura
e sociedade para nas obras em estudos, como esses temas sao tratados em
estudos anteriores as obras base dessa pesquisa e como o tema jogo passa a ser
objeto de estudos desses autores.

A partir dos nossos objetivos, organizamos a dissertacao em seis capitulos. O
primeiro é uma introducdo a cerca dos elementos que compdem nosso estudo. O
segundo descreve o caminho metodolégico que foi considerado possivel e
adequado para a realizacdo dessa pesquisa.

O terceiro € dedicado para a sintese da vida e obra Johan Huizinga e os
principais fatos que marcaram sua vida, junto a um resumo do livro Homo Ludens,
destacando os principais elementos abordados pelo autor que julgamos importantes

para a compreensao de sua teoria sobre o jogo. O quarto capitulo segue a estrutura

11



e 0s objetivos do segundo capitulo, sendo dedicado para a vida e obra de Roger
Caillois.

O quinto capitulo destinamos as aproximagfes e distanciamentos entre as
obras em foco, pois consideramos que para a discussao do tema jogo com enfoque
nas relagdes socioculturais, devemos ter em mente que os estudos em questao se
complementam, e ajudam na formulacdo de compreensdes do jogo na sociedade. E
finalizamos esse estudo com nossas consideracdes finais, sendo o conteudo do

Nosso sexto capitulo.

2. METODOLOGIA

Caracterizamos esse estudo como uma pesquisa teérica, a qual, a luz de
Demo (1996), nao interfere de maneira direta na realidade a qual investiga, mas
colabora para a intervencdo bésica a partir da ampliagdo e aprofundamento de
conhecimento, tornando-se fundamental, uma vez que condicionam a qualidade
dessas interpretacdes.

As pesquisas teéricas, nas palavras de Demo (1991), estdo voltadas aos
estudos de teorias, suas criacdes e reformulacdes, ou seja, seu viés esté ligado ao
aprimoramento de conhecimento. O papel desse tipo de pesquisa € a construcao de
bases tedricas, um fertilizante no solo do conhecimento que nao deixa de dar frutos
a cada nova pesquisa.

Assim como Marx (1982), cremos que a teoria € uma modalidade do
conhecimento, que acaba produzindo o conhecimento tedérico. Para o autor, o objeto,
tal como ele é na sua existéncia real e efetiva, se apresenta de forma independente
das aspiracdes e desejos do pesquisador.

Dessa forma, é pela teoria que o pesquisador reproduz em seu pensamento a
estrutura dindmica de seu objeto (Marx, 1982). Essa reproducéo, que passa a ser a
producdo do conhecimento tedrico, sera correta e verdadeira quanto mais fiel o
pesquisador for ao seu objeto estudado. Ao buscar um aprimoramento para uma
producdo teodrica, nos colocamos em um processo dialético que visa alcancar a
esséncia do objeto.

O primeiro passo para a realizacdo da pesquisa foi a releitura de Homo

Ludens, e um levantamento da vida e obra de Johan Huizinga. Assim optamos pelo
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trabalho académico do historiador Andrés Freijomil (2009) como principal referéncia
sobre a vida do autor.

Ainda a caminho de compreender a obra Homo Ludense a vida de Huizinga
realizamos a leitura dos livros Outono da Idade Média (HUIZINGA, 2010) e Nas
Sombras do Amanha (HUIZINGA, 1946). Essas obras apresentam diversas ideias
presentes em Homo Ludens, que acabou sendo relido no momento posterior.

Como segundo passo, realizamos a releitura de Os Jogos e os Homens de
Roger Caillois, e um levantamento da vida e obra do autor. Entre os materiais
encontrados, optamos por usar como principais referéncias o artigo de Dijous (2013)
e o artigo do professor de lingua inglesa e literatura, McDonald (2019). Na busca de
uma compreensdo maior do livio em estudo, também realizamos a leitura de: O
Homem e o Sagrado (CAILLOIS, 1988), Le Flueve Alphée(CAILLOIS, 2015).

3. A CERCA DA VIDA E OBRA DE JOHAN HUZINGA

3.1.Johan Huizinga

Filho de Dirk Huizinga e Jacoba Tonkens, Johan Huizinga nasceu em
Groninga — Holanda em 7 de dezembro de 1872. Teve seu ingresso na educacao
formal em 1885, mostrando interesse em astronomia e historia natural, tentando
entrar para 0 meio académico na aprendizagem de arabe e hebreu em Leiden,
porém, ingressou no cursou de letras holandesas na Universidade de Groninga® em
1891 (FREIJOMIL, 2009).

Gradua-se em 1893, habilitado para o ensino de histéria, geografia e lingua
holandesa. Em 1895, parte a cidade alema de Leipzig buscando doutorar-se em
filosofia e ao voltar para casa em 1886, para escrever sua tese, Huizinga é atraido
pelo “Movimento dos oitentas™, importante inspiragdo para uma das suas obras
mais célebres — O outono da idade média (1919).

Embora muito proximo dos ordenamentos comparativos e positivistas de uma
neogramatica que tentou equiparar a linguistica com as ciéncias naturais, Huizinga
declara que nunca conseguiu determinar o motivo de linguas tao diferentes

possuirem o mesmo grupo de palavras para impressdo de sentidos diferentes

4 University of Groningen, fundada em 1614.
5> Grupo de jovens poetas, escritores, artistas e criticos da arte, fundado em 1885, que buscavam resgatar o
prestigio artistico holandés de anos anteriores.
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(FREIJOMIL, 2009). Isso fez com que abandonasse seu projeto inicial e dissertasse
sobre a origem do teatro cémico indio.

Em 1903, passou de professor de histéria do ensino basico a leitor externo
ndo remunerado de historia da cultura e literatura da india antiga na Universidade de
Amsterda, onde dirigia aulas regulares sobre religido védica e bramanica, entre os
anos de 1903 e 1904. No ano posterior, dirigiu aulas sobre budismo e ingressou
como professor de histéria geral na Universidade de Groninga.

Em seu discurso inaugural em 14 de novembro de 1905, Freijomil (2008) nos
traz que Huizinga formulou o que seria a pratica de um historiador, sendo que o
conhecimento histérico deveria ser, basicamente, estético, intuitivo e subjetivo®. Mas,
além de tudo, seu discurso tinha outros propésitos, que eram uma clara divisao entre
a historia e as ciéncias naturais, com separacdo de métodos e uma critica severa ao
positivismo.

Conforme Freijomil (2009), Huizinga ndo acreditava que a historia seguisse
certos padrdes ciclicos ou que pudesse ser entendida sobre preceitos darwinistas.
Ele foi enfatico ao propor compreenséo intuitiva, considerando que a historia € um
exercicio mental de uma cultura olhar seu passado. Para Huizinga, o papel do
historiador ndo é apenas a historiografia, mas criar também uma imagem
transportando o leitor para dentro dela.

Isso faz com que o historiador e o leitor se tornassem os préprios criadores do
passado e ndo somente reprodutores.Na perspectiva de Freijomil (2009), essa forma
de ver, fazer e ensinar histéria € uma das marcas evidentes e originais de Huizinga e
que também gerou forte resisténcias de seus opositores. Entre 1905 e
1930,Huizinga escreveu sobre diversos temas em diferentes niveis, principalmente
acerca da compreensao e transmissao da historia holandesa.

De maneira muito forte, a primeira guerra mundial impactou a vida e o
pensamento do historiador refletindo em suas obras (GATALDO; HELAL, 2013;
FREIJOMIL, 2009). A morte de sua primeira esposa, em 1914, culminou em sua
partida de Groninga. Sua despedida da cidade foi marcada com a publicacédo de

uma extensa histéria sobre o terceiro século de vida da Universidade de Groninga’.

6 Abordagem totalmente desenvolvida no livro O Outono da Idade Media.
’Geschiedenis der universiteitgedurente de derdeeeuwn van haarbestann, 1814-1914 (Histéria de uma
universidade durante seu terceiro século de vida, 1814-1914).
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No ano seguinte, na cidade de Leida (Holanda), ocupa a cadeira de Histéria e
Geografia Histérica® da Universidade de Leida®.

Sua chegada foi marcada pelo ensaio intitulado Over historische levens
idealen®, no qual analisa 0 uso das questdes do passado e a presenca cultural
transhistérica de quatro ideias da civilizacdo ocidental — o sentimento apostolico, o
sentido campestre, o ideal cavalheiresco!! e a antiguidade greco-romana. Nesse
mesmo ensaio h4 uma proposta de evasdo do cotidiano a partir do fazer e ler
histéria.

Em Leida, comeca o reconhecimento académico e social de Huizinga, que
com rapidez ascendem para além dos limites do territrio holandés, em grande parte
pelo seu trabalho O outono da idade média. Em 1916,Huizinga passou a presidente
da Sesséo de Humanas e Ciéncias Sociais da Real Academia de Artes e Ciéncias,
entre 0os anos de 1929 e 1942 presidiu o Departamento de Literatura da
Universidade de Leiden, entre 1932 e 1933 foi reitor da Universidade de Leida, em
1938 vice-presidente do Comité Internacional de Cooperacao Intelectual, e obteve o
titulo de doutor honoris causa nas universidades de Tubinga e Oxford*?.

Entre as obras mais conhecidas de Huizinga pelo mundo, podemos citar de
acordo com Espinosa (2009), O Outono da Idade Media (Herfsttij der Middeleeuwen)
de 1919, Erasmo de 1925, Entre as Sombras do Amanha (In de Schaduwen van
Morgen) de 1935, Homo Ludens de 1938 e Mundo Violado (Geschonden Wereld) de
1945 (ESPINOSA, 2009). Alguns pontos podem ser observados em comuns nas
obras de Huizinga, como os ideais que a humanidade adotou para tornar a vida mais
bela e suportar a existéncia (ESPINOSA, 2009; FREIJOMIL, 2009; ORTTERSPEER,
2009).

As transformacgfes dessas ideias podem ser observadas nas formas ladicas
gue foram sendo adotadas através dos tempos pela humanidade. Na analise de
Espinosa (2009), as formas artisticas de varios movimentos culturais sdo para

Huizinga a prova que o homem encontrou para expressar seu carater ludico. Porém,

8Huizinga ocupa esse posto até 1940, quando a invasdo alem3 decide fechar a instituicdo.
SUniversiteit Leiden, fundada em 1575, a mais

antiga universidade dos Paises Baixos.

10 Sobre os ideias da vida histérica; presente na integra em Ortterspeer (2009).

1 £ 3 partir desse ideal que o autor desperta sua atencdo para o fator lidico nas a¢des humanas.
2 Dados obtidos em Freijomil (2009) e no site http://authorscalendar.info
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sua antipatia com a modernidade — saliente em suas obras — mostra que essa arte
se tornou acelerada perdendo a conexao expressiva de tempos anteriores.

Na obra O homem e a cultural®, Huzinga (1948) expressa de modo
contundente a perda dos valores tidos como fundamentais de uma cultura autentica
(ORTTERSPEER, 2009). Seu desconforto com o mundo moderno estava no
desiquilibrio das formas harménicas, do bem estar comum, de sua continuidade e de

sua tradicdo, que podem ser visualizadas na frase abaixo:

A cultura € mais rica e potente como nenhuma outra ja foi, mas falta-lhe um
estilo genuino e proprio, falta-lhe uma fé unitaria, falta-lhe a intima confiangca
na sua propria duracgédo, falta-se a mesura da sua verdade, falta-lhe, enfim, a
harmonia, a dignidade e a divina tranquilidade®*. (HUIZINGA, 1948, p. 02).

bY

O autor atribui a cultura moderna o adjetivo de espectro, questionando se
ainda existe algum direito dela ser chamada de cultura. Por mais que trate sobre
cultura em seus escritos, € Nas Sombras do Amanha que melhor define sua
concepgao de cultura. Como em uma sequéncia, Huizinga vai esclarecendo e
aflorando sua ideia do fator agonistico nas relacdes de desenvolvimento cultural.

No livro Homo Ludens, ao qual aprofundaremos a seguir, Huizinga (2001)
toma o ludico como um tema, entendendo-o como uma funcdo humana essencial,
como fator agonistico presente desde a linguagem até as mais complexas formas de
relacbes sociais. Como Gastaldo & Helal (2012) assinalam, muito provavelmente
essa obra foi sendo desenhada pelo autor ao longo de sua vida evidenciando todas
as suas caracteristicas.

A oposicao ao fascismo e ao nazismo sempre foi posta de maneira clara por
Huizinga. E, dentro do contexto sociopolitico, em 1942 tanto foi obrigado a fechar a
Universidade de Leida, antes de preso (GASTALDO; HELAL, 2012). Permaneceu
em exilio, no povoado de De Steeg, até falecer em fevereiro de 1945, meses antes
de seu pais se libertar do dominio nazista.

Suas investigacdes, segundo Espinosa (2009), deixam de forma clara a
necessidade que o homem possui em criar certos ideais que o permitem a tornar a
vida mais bela e fazer com que a existéncia seja suportavel. Suas contribui¢cdes o
levaram a ser considerado o maior historiador cultural holandés e um dos maiores

do mundo.

13 Obra n3o traduzida para o portugués.
14 13 cultura & piuricca e possente que non mai prima, ma le manca un genuino e proprio stile, le manca una
fede unitaria, le manca l'intima fiducia nellasuapropriadurevolezza, le manca la misuradellasuaverita, le manca,
infine, I'armonia, la dignitae la divina quiete.
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Na imagem a baixo — Figural — demonstramos de forma resumida os
principais pontos que consideramos da vida e obra de Johan Huizinga, até chegar

na tese em que o jogo foi um elemento ludico que auxiliou na formacéo das relacées

sociais.
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Figura 1: fluxograma demonstrativo da vida e obra de Johan Huizinga.

3.2.Homo Ludens

Ao ler o livro Homo Ludens a sensacao de incompletude, ou que tudo em
nossa sociedade é jogo, ficam latentes. Isso porque Huizinga (2001) traz afirmagdes
gue deixam numerosas lacunas, ou usa de conceitos sem apresentar sua
compreensao ou contextualizacdo de acordo com sua ideia. Mas, essas criticas
devem ser ponderadas por dois motivos: a) 0 autor estava ciente de suas ideias
incompletas?®; b) ha conceitos que séo elucidados em obras anteriores.

Um conceito chave para apreender a ideia de jogo do autor é a sua
compreensdo do conceito de cultura, tdo brevemente abordada em Homo Ludens.

Seu pensamento a cerca desse termo € apresentado de forma mais extensa em Nas

15 Em seu prefacio o autor expdem que Homo Ludensé um estudo que foi langcado com lacunas, que ao tentar
preenche-las talvez ndo seria mais o momento de publica-lo.
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Sombras do Amanha, no qual o autor dedica um capitulo'® elucidando sua ideia de
cultura e as condi¢cdes que ela se apresenta na modernidade.

Em Homo Ludens, Huizinga busca integrar dois conceitos, jogo e cultura,
ideia elucidada anteriormente em obras como O Homem e a Cultura e Nas Sombras
do Amanha. Mas, para ambos 0s conceitos, 0 autor ndo elabora uma nova
conceituacdo, nem expde uma compreensdo geral acerca deles, pelo contrério,
expde que s&o conceitos que prestam interpretacdes erradas, e que uma definicao
exata é algo impossivel.

Assim, para tratar tanto de jogo como de cultura € preciso enumerar
condicBes e requisitos que sdo essenciais para qgue ambos possam existir. E assim,
apresentamos um dos primeiros pontos chaves da obra do autor, que é a nao
formulacdo de um novo conceito jogo, mais sim, uma enumeracdo das condi¢cdes
gue fazem com que uma atividade seja nomeada assim.

Huzinga (2001) expde que ha caracteristicas basicas do jogo que ndo podem
ser analisadas pelas ciéncias experimentais, como a intensidade, a fascinacdo e o
poder de excitar. Essas sao tidas pelo autor como primordiais,portanto, ndo podem
ser deixadas de lado dentro de uma analise do jogo e também serem componentes
de uma conceituacao.

Um fator importante que gira em torno da ideia de Huizinga néo ter elaborado
um novo conceito de jogo, é seu objeto de estudo. O interesse nao estava no jogo
como um todo, mas sim nas relagdes sociais que se davam e se desdobraram na
histéria das civilizacbes a partir do jogo, fazendo com que as relacbes possuam um
elemento ladico em seu amago produzindo cultura. O autor desperta atencéo para o
tema jogo e sua presenca nas relagdes humanas, quando escreve sobre o ideal da
cavalaria na Idade Média'’.

Como relata em Nas Sombras do Amanha e em Homo Ludens, foi a partir da
observacgéo desse ideal que Ihe ocorreu que manifestagdes culturais possuiam um
elemento comum, de caracteristicas iguais: atividades delimitadas por tempo e
espaco, realizadas de forma voluntaria, um intervalo na vida comum, ocorrida a
partir de convite. Mas essas caracteristicas basicas também acabaram sendo

observadas nas relagGes de animais.

16 Capitulo IV — Condi¢Bes Basicas da Cultura.
7 |deia desenvolvida no livro O Outono da Idade Media.
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Sendo assim homens e animais jogam? A resposta vindo de Huizinga nao
poderia ser outra a ndo ser: sim. Tanto homens quanto animais possuem relacdes
com seus semelhantes, que dispdem das mesmas caracteristicas. Isso torna essa
acgdo um “impulso™® dos seres vivos, algo irracional do qual se expressa como uma
necessidade da vida de ambos.

Esse jogo comum entre animais e homens é considerado por Huizinga (2001)
como a forma mais simples da qual o jogo pode se apresentar. Porém, € nesse jogo
que pode ser observada uma das caracteristicas mais importantes desse tipo de
relacdo: sua funcéo significante. Essa funcdo acaba encerrando a acédo, na qual o
momento acaba significando alguma coisa, pondo algo “‘em jogo”, algo que
transcende as necessidades imediatas.

A grande incognita que fica sobre abordar jogo, tanto dos homens como dos
animais, €: por que jogam? Se migrarmos nossos olhares para teorias bioldgicas,
vamos observar que essa resposta pode ser dada, por exemplo, de um ponto de
energia excedente (SPENCER, s.d) — um ponto de vista fisiol6gico em que o autor
coloca que a energia ndo usada para as atividades cotidianas acaba sendo usadas
para o jogo'®.

Outras véem o principio do como um impulso inato para exercer uma certa
faculdade, ou desejo de dominar ou competir. Teorias ha, ainda, que o
consideram um “ab-reagcdo”, um escape para impulsos prejudiciais, um
restaurador de energia despendida por uma atividade unilateral, ou
“realizacdo do desejo”, ou uma ficcdo destinada a preservar o sentido do
valor pessoal etc. (HUINGA, 2001, p.3)

Podemos notar que nas teorias bioldgicas ha algo em comum que nunca liga
0 jogo a ele mesmo e ele acaba sendo remetido a uma finalidade biologica.
Contudo, Huizinga (2010) nunca esteve interessado em responder a questdo do
porque jogamos.

De forma consistente, o autor traz que de nada adianta chamar de “instinto”, o
que faz o homem jogar, ou de “espirito” ou “vontade” — o que seria demasio — o
importante para seus estudos € que o0 homem joga, e seja qual for a maneira com
que considerem o que faz o homem jogar, “o simples fato de o jogo encerrar um
sentido implica a presengca de um elemento n&do material em sua propria esséncia”
(HUIZINGA, 2001, p.4).

18 Na pagina seguinte esclarecemos que usar esse termo, como qualquer outro que remeta a iniciativa de jogar,
ndo venha ser importante para comentar tal iniciativa.
19 Cabe apontar que tal teoria coloca o jogo como uma atividade n3o cotidiana, tanto para os homens como
para os animais, tal como para Huizinga (2001).
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E desse impulso?® nascem relacdes, que vado se tornando complexas com o
passar dos anos e geracfes, que acabam se tornando relacdes culturais da
humanidade. Nessas relacdes, as caracteristicas do jogo enumeradas por Huizinga
sao observadas e ndo podem ser negadas. Claro que em certo ponto concordamos
com Eco (1980), ao apontar que o autor observou aquilo que Ihe convinha, sem
considerar o todo.

Para Huizinga (2001) “o jogo é fato mais antigo que a cultura” (p.3) marcando-
a e acompanhando-a desde suas formas mais arcaicas. Mas em nenhum momento
Huizinga atribui ao jogo o papel primario entre diversas atividades da civilizacéo,
nem que essa teve origem no jogo. Pois, se assim fosse, a civilizacdo seria
resultado de um processo evolutivo que por principio era jogo, transformando-se em
algo que nao era mais jogo, sendo possivel ser chamado de cultura.

O autor expressa que a humanidade em nada acrescentou ao jogo em suas
caracteristicas mais simples, pois, homens e animais ao jogarem convidam-se,
respeitam as regras, fingem, experimentam prazer e divertimento. Mas ao relacionar
0 jogo com a cultura, o jogo assume caracteristicas mais elaboradas??, que

enumeramos como:

1 - Livre: o jogo é atividade voluntaria, ndo se dando de forma ordenada ou
obrigatéria. Ao afastar a liberdade do jogo, o afastamos do seu curso
natural. Jogamos porque ha uma vontade de jogar.

2 - Fim em si mesmo: 0 jogo ndo encerra uma necessidade ou € uma pratica
que se dé forma instintiva, pois se assim fosse, ele seria utilitario ao
homem. Jogamos pelo simples fato de que gostamos de jogar.

3 - Desinteressado: No jogo o homem evade a vida real e entra em uma
esfera temporaria de atividade prépria. Essa evasao € consciente, todo ser
sabe quando esta no “faz de conta”.

4 - Tempo: todo jogo ocorre em um intervalo de tempo determinado. Seu
inicio pode ser dado por qualquer situagéo ou sinal. Seu término € dado ao
alcance de um dado objetivo, tempo cronolégico, chamado para vida

cotidiana, etc. Apos o término do jogo, esse permanece como criador de

20 Adotamos para a continuagdo desse estudo o termo impulso. Uma forma de soa melhor do outras termos
usados para indicar essa iniciativa que faz o homem e os animais jogarem.
21 Embora algumas caracteristicas estejam presente nas caracteristicas gerais do jogo, Huizinga apresenta-as
também como caracteristicas do jogo social.
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espirito, conservado pela memoaria. Essa capacidade criadora que 0 jogo
possui para além de seu tempo de realizacdo permite que ele se fixe como
elemento cultural. Assim, passa a ser transmitido e repetido, ndo apenas
em sua préatica, mas também em sua ldgica interna.

Espaco: ndo desvinculada da caracteristica anterior, 0 jogo se da em um
espaco material ou abstrato, deliberado ou espontaneo. O terreno de jogo
possui formas e funcbes, sdo lugares proibidos aos demais, isolado,
fechado, sagrado, onde o respeito as regras impera.

Ordem/regras: além de criar ordem, o jogo é a ordem. As regras sdo um
fator importante para a existéncia do jogo, sao elas que determinam o que
vale ou ndo. A desobediéncia delas faz com que haja uma quebra da
magia, como também denuncia o carater do jogador. Esse jogador pode
ser um batoteiro — aquele de que age fora das regras do jogo mas nao é
descoberto, e mantém a magia do jogo — e o desmancha-prazeres —
aquele que abala o mundo do jogo, por vezes até desmanchando o mundo
criado.

Sério: jogo e seriedade a primeira vista sdo duas coisas opostas. Pode
dizer que o jogo é a ndo-seriedade — mas, isso além de nada nos dizer é
facil refutar. Nao ha um contraste nitido entre os dois, e sempre ha uma
inferiorizardo do jogo a seriedade, mas 0 jogo torna-se seriedade e a
seriedade, jogo. Ele possui a capacidade de absorver os jogadores para
um grau mais profundo de seriedade ou para aquilo que aparenta ser uma
atividade frivola. Também no jogo ha algo “em jogo” que faz com os
jogadores sejam arrebatados, conferindo um sentido a acdo de jogar
Comunidade: o jogo tem a capacidade de unir jogadores, causando uma
sensacdo de estarem separados e juntos, partilhando algo em comum,
isolados do resto do mundo e habitos cotidianos. Essa caracteristica levou
a fundacéo dos clubes.

Mistério/tenséo: o carater especial e excepcional do jogo € ilustrado nessa
caracteristica. Seu encanto € reforgcado pelo segredo entre aqueles que
jogam e os que estao do lado de fora desse mundo. A incerteza, o acaso,
estdo presentes no jogo, com a expectativa do resultado final, todos

procuram ganhar para acabar com a tensdo. Muito presente em jogos de
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azar e competicdes esportivas, a tensdo confere um valor ético ao jogo na
medida em que posta o jogador as suas qualidades.
10 - Mascara: a capacidade de se tornar outro, ou se transformar em uma

coisa, denuncia a extraordindria natureza do jogo.

Esse conjunto de elementos e caracteristicas confere ao jogo uma funcao
social que pode ser definida por dois aspectos fundamentais para o autor. O primeiro
diz respeito a luta, no qual o jogador sempre luta por algo ou alguma coisa. O
segundo esta ligado a representacdo, quando ndo esta lutando o jogador esta a
representar algo. Porém, esses elementos podem se confundir na medida em que
0S jogadores podem representar uma luta ou lutar para realizar uma melhor
representacao.

Antes de analisarmos esse elemento ludico na histéria das civilizacoes,
devemos lembrar que ponto de partida esta em torno de um termo: jogo. Em uma
questdo de traducdo, Huizinga (2001) investiga os termos usados em diferentes
linguas para identificar como o termo designado para as atividades que possuem as
caracteristicas que apresentamos anteriormente.

Em um primeiro nivel, o termo usado para representar a nocdo de jogo,
apresenta-se oposto a seriedade, sugerindo de certo modo — por exemplo — sua
oposicdo ao trabalho. Em segundo, esses termos apresentam uma autonomia
referente aos termos que designados para atividades semelhantes aos dos jogos,
como momento de risos e gargalhadas.

Para além de sua forma linguistica — bastante privilegiada por Huizinga —o
autor correlaciona o jogo ao surgimento de outras formas culturais, que, com o
passar do tempo foi perdendo sua funcéo originaria e passando para segundo plano.
Essa funcao foi absorvida em grande parte pelo sagrado, o restante se solidificando
na forma de saber: “folclore, poesia, filosofia, e as diversas formas da vida juridica e
politica” (HUZINGA, 2001, p.7). Isso né&o significa que o elemento ludico ndo se faz
mais presente nessas formas culturais, ele passou a um segundo plano.

O autor expressa que 0 rito em si € uma agcao que possui como matéria o
drama, podendo dar-se na forma de competicdo ou espetaculo. Mas, o ritual
sagrado esta para além de uma representacao imitativa, pois, envolve a participacéo
de todos de forma verdadeira. Para além dessa forma representativa, 0 jogo e o
sagrado possuem outras semelhancas.
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O tempo-espaco delimitado para suas realizacdes??, seu carater festivo, a
voluntariedade de seus participantes, a fuga da vida habitual e projecdo para além
do seu término. O elemento ludico presente no sagrado, acaba concedendo
importante papel no desenvolvimento cultural, assim como possuidor de uma fungéo
cultural.

Segundo a ideia de Huizinga, ha uma explicacdo porque esse elemento ludico
possui a capacidade de reunir pessoas. Para ele ha um impulso humano para a
competicdo que faz toda a agdo humana parecer um jogo. Tratando-se de

competicao, fica exposto que se ganha ou se perde.

A ideia de ganhar esta estreitamente relacionada com o jogo. Todavia, para
alguém ganhar é preciso que haja um parceiro ou adversario; no jogo
solitario ndo se pode realmente ganhar, nao este termo que pode ser usado
quando o jogador atinge o objetivo desejado (HUIZINGA, 2001, p.57).

O éxito da vitoria d4 aos jogadores uma satisfacdo junto com uma carga de
prazer, que € acentuada conforme a presenca de espectadores. Mas, o principio da
competicdo esta antes de tudo na vitdria, que passa a ser acompanhada de
celebracdo e honrarias de inUmeros tipos. No entanto, a gana de ganhar muitas
vezes leva os homens a trapacearem buscando a vitéria a qualquer custo, isso
segundo Huizinga (2010 e 1998), faz com que a competicdo perca seu carater
ladico.

Esse carater agonistico nas sociedades primitivas € argumentado pelo autor e
explicado a partir de estudos etnograficos enriquecidos com rigorosidade de
descricdo — como os estudos do francés Marcel Mauss (1872/1950) realizado nas
tribos da Colébmbia Britanica e Melanésia. Esses estudos culminaram para
reconhecer o fator agonistico em varias partes do mundo, descentralizando o
espirito helénico que sociedade ocidental possui de sociedade primaria. Entretanto,
€ no seio grego que o autor entende o impulso competitivo passar de protagonista a
espectador?® de maneira mais clara.

Para Huizinga (2001), a medida em que as sociedades tornaram-se mais
complexas, suas formas de relagdes sociais acabaram se tornando “mais perfeitas”
(p.85), adicionando novas camadas sobre o solo cultural. Essa maneira de enxergar

as relacdes no decorrer da histéria, fez com o autor entendesse que as civilizagdes

22 Assim como o jogo, o ritual tem um inicio e final marcados por diferentes caracteristicas, ocorrendo em um
espaco de tempo determinado tal como o tempo.
23 Mas tal fato n3o se d4d em uma transi¢3o direta, o que aconteceu em todo o mundo foi um desenvolvimento
cultural a partir de um contexto ludico.
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ao largo dos anos, perdessem a relacdo que possuiam com as formas ludicas,
restando apenas resquicios que podem ser observados na modernidade.

Por mais distante que pareca, o autor nos coloca em um contexto histérico no
qual podemos visualizar o dominio do elemento ladico como formador de relacfes
culturais que possuimos hoje. Podemos dizer que o direito e a justica substituem a
guerra na sociedade desenvolvida. No inicio das civilizacbes, a rivalidade e o
elemento agonistico eram fatores formativos e enobrecedores, que com o passar do
tempo buscaram moralmente evitar o conflito armado, mediante tratados de paz e
convivéncia ordenada.

Huizinga considera que, mesmo em peguena medida, a guerra com sua
violéncia sangrenta, possuia um elemento lidico em sua origem, e tenha
desempenhado uma forma elevada de cultura. Entretanto, o exemplo mais
impressionante talvez esteja longe das lutas e guerras, encontrando-se semeado no
campo do conhecimento e da sabedoria.

Para o homem primitivo, o saber era uma fonte de poder césmico, pois, as
palavras proferidas nos rituais, decretadas pelos Deuses, possuem sua maior e mais
poderosa protecdo no conhecimento das identidades divinas, das coisas sagradas e
da origem do mundo. Entre lendas noérdicas, hindus e gregas, Huizinga nos
transporta para um mundo de enigmas, no qual esse elemento € uma fonte de poder
cosmico.

Assim, como as outras formas culturais, o enigma acaba sofrendo uma
evolucdo, dividindo-se na sociedade moderna em dois sentidos distintos: no da
filosofia sagrada e no mais simples divertimento (HUIZINGA, 2001). Todavia, entre o
nascer da filosofia e suas relacbes com o sagrado e o conhecimento, o autor faz
necessario investigar a incerta linha divisoria entre a religido, a filosofia e a
expressao poética.

Para ele, esse é o cerne das discussdes que relacionam o jogo e a cultura. Ao
passo que as formas mais complexas de relacédo social se distanciaram do jogo —
direto, religido, guerra e politica —, o0 poema seguiu na esfera ludica da qual
nasceu?*, possuindo uma funcdo vital e litirgica. Toda a poesia da antiguidade é
simultaneamente ritual, divertimento, arte, invencéo de enigma, doutrina, persuaséao,

feiticaria, adivinhacao, profecia e competicao” (HUIZINGA, 2001, p.134).

24 Para reconhecer a importancia da poesia nas sociedades primitivas, devemos aqui rejeitar que ele cumpre
uma funcdo estética ou que passa a ser explicado por essa.
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Somos convidados a enxergar que a poesia foi o veiculo que possibilitou a
memorizacao de textos, em sociedades sem livros, tdo afastadas geograficamente.
Além do mais, jogo e poesia na interpretacdo de Huizinga possuem caracteristicas
similares como suas capacidades de transmissao, que mesmo passados com suas
regras obrigatorias, permitem combinacdes quase que infinitas.

Uma afinidade tdo coesa como a do jogo com a poesia, também é a do jogo
como a musica, mas, “por mais natural que nos pareca essa afinidade, esté longe de
ser facil explica-la de maneira clara” (p.177). Assim,Huizinga (2001) apenas
enumera caracteristicas que ambos possuem em comum, como: situados fora de um
contexto fora da sensatez da vida pratica humana, sem compromisso com a verdade
nem com a necessidade, dever ou utilidade.

No entanto, na sociedade moderna a musica acaba perdendo a ligacdo que
possuia com a religido, com as formas edificantes da vida primitiva, ou como um
simples divertimento. Segundo Huizinga, a musica passou a ser algo extremamente
pessoal, oriunda da mais emocdo humana. Porém, essas caracteristicas por mais
que puxem a musica em sua origem para longe do seio social, nunca a situaram fora
da esfera ludica.

A danca é tomada pelo autor como a irmd gémea da mdusica, na qual as
caracteristicas que cabem a aproximar-se do jogo, também cabe a outra, possuindo
importancia nas sociedades primitivas e modernas. Mas, nem todas as formas de
artes acompanharam a musica e a dan¢a em sua manutencdo na esfera ludica na
histéria (HUIZNGA, 2001). As artes plasticas, tdo importante para os rituais sagradas
primitivos, elaborando objetos cheios de significados, passam a ser um meio de
competicdo e exibicdo que acabam mudando o panorama do elemento ladico e de
sua conversacédo dentro da esfera ludica.

As artes e todas as formas culturais acabaram sofrendo com a influéncia do
impulso humano para a competicdo. Para além dessa observacdo do autor, essa
influéncia acabou se dando de forma mais acentuada nas civilizacdes latinas. A
expansdo mundial do império romano, fez com que houvesse uma miscigenacao
cultural, “a administracdo publica e o direito, a construcdo de estradas e a arte da
guerra atingiram um estado de perfeicdo a que o mundo ainda nao tinha assistido”
(p.124.).
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A partir dos exemplos abordados por Huizinga (2001), notamos que o profano
e 0 sagrado se confundem na sociedade romana, e que por mais que o elemento
ladico imp6s-se de forma continua, ele ndo possui uma funcdo organica. De forma
clara o elemento ludico estd melhor expresso nessa civilizagdo com o que ficou
conhecido como a politica do pé&o e circo (DUFLO, 1998; HUIZINGA, 2001).

O povo nado poderia viver sem pao, assim como ndo poderia viver sem 0s
jogos sagrados. De maneira superficial, o impulso espiritual vai sumindo da
civilizacdo romana, até a ascensao do cristianismo, quando separa a civilizagdo
romana de seus rituais, fazendo com que esse impulso se esvaia rapidamente
(HUIZINGA, 2001). Os jogos, assim como outras atividades que se originariam
deles, foram permeadas por elementos pagéos.

Do feudalismo em diante, Huizinga aponta que a sociedade apenas buscou
no passado formas ideais de vida, tendo em algumas pessoas, o exemplo de
espiritos sérios que eram dotados de uma atividade ladica criadora. Isso acaba
ocorrendo desde o Renascimento até o Romantismo, pois para o autor, os periodos
que se dao do século XIX em diante, estdo regados daquilo que ele chamou de
puerilismo?>.

Se tratando de jogo, o elemento mais préximo para analisar o que é esse
puerilismo pode ser observado nos desportos. Parece de grande distancia o olhar
positivo de Huizinga (2001) para os esportes, mas a verdade é que o autor possuli
um olhar positivo do qual faz do esporte um culto as forcas fisicas, destrezas e
coragem, um fator cultural do mais alto valor.

No entanto, esse puerilismo a partir de Huizinga (2001) € um linha muito
ténue que facilmente nos coloca em contradi¢ées. O primeiro passo ao falar desse
puerilismo do jogo nas relacdes sociais é lembrar que o jogo — assim como o culto, a
representacdo, a competicdo ou a festividade — possui um tempo determinado e se
cessa.

Em uma ascensao, enquanto rela¢cdes sociais, 0 jogo ganha uma nova face,
0s esportes, que possuem influéncia de maneira que ganham cada vez mais
terrenos em ambitos nacionais e internacionais. Os jogos mantiveram suas formas
de competicdes constantes até o século XVIII, sempre aliado de forma estreita ao

aspecto ladico. Desde entdo, o desporto fez com que as expressdes corporais

25 |deia desenvolvida pelo autor em Nas Sombras do Amanhd, e brevemente tratada em Homo Ludens.
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ganhassem valores culturais de suma importancia (HUIZINGA, 2001), tomando
propor¢cdes gigantescas da qual os meios midiaticos nos bombardeiam diariamente
por horas com noticias desportivas.

Essas novas formas com as quais a sociedade se organizou em torno do
desporto e seu poder midiatico, fez com que 0 jogo nunca chegasse ao fim apos seu
termino, o que para o autor € o mal do nosso tempo. Houve também uma rigidez das
regras que acabaram tornando-as mais complexas, como também o
estabelecimento de recordes, fazendo que refletisse na perda de parte das
caracteristicas ladicas mais puras.

Além de deixar de possuir um forte elo com a saude e bem estar de seus
participantes, o esporte se desvinculou da religido e da vida das formas organicas da
estrutura social. O excesso de seriedade posta em cima dos jogos, também pode
ser observado nos jogos nao atléticos, como o xadrez e os jogos de cartas, que
recentemente se tornaram formas publicas de competicdo como torneios em
diferentes Ambitos e noticiarios de imprensa.

Entre as diferencas estruturais dos jogos de cartas e tabuleiros,notamos que
0S primeiros, em seus jogos mais intelectualizados, deram uma ampla contribuicéo
para o desenvolvimento das tendéncias associativas, na qual a seriedade e até
mesmo 0 excesso dela se manifestam fortemente. Para Huizinga, a criacdo de
manuais desses jogos € uma ilusdo de que possuam algo de positivo, pois, para que
o verdadeiro jogo — ligado a sua forma ludica — exista, 0 homem deve jogar como
uma crianga, caso contrario, esse jogo perde suas qualidade essenciais.

Por mais que a critica do autor aponte para a auséncia do elemento ladico na
vida moderna — puerilsimo —, ele evita tal afirmacédo. De forma clara, o autor expde
que esse tipo de afirmacdo traria para sua tese conclusfes contraditérias. No
entanto, a submissdo da organizacdo esportiva assim como sua complexidade
técnica, ndo deixam de por em xeque esse elemento ludico.

Também a constante busca de criar algo novo levou a arte a um declinio no
inicio do século XX. O fato de estar vulneravel ao que Huizinga (2001) chamou de
veneno mortifero das técnicas modernas?®, atingiu fortemente as artes que tém seu

produto voltado diretamente para o mercado, podendo escolher livremente de quais

26 “A mecanizagdo, a publicidade e o desejo de fazer sensacdo” (p.225).
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técnicas se valerem. Sendo assim, nenhum aspecto desses parece permitir que seja
apontada a presenca de um elemento ludico na arte contemporanea.

Huizinga busca encontrar uma relacdo social, na qual o elemento ludico fosse
originario na modernidade, comparando o jogo as ciéncias. Reconhece que ambos
possuem caracteristicas semelhantes, mas que esse elemento nas ciéncias nao
passa de forma equivoca de pensamento, pois, esta comprometida de forma direta
com o rigor de exigéncias e veracidades.

E, por fim, o autor busca na politica o elemento ludico na modernidade, e de
imediato chama a atencéo para dois pontos: a) certas formas ludicas podem ser
forma consciente ou inconsciente, para ocultar certos designios politicos ou sociais;
b) € sempre possivel nos depararmos com fendbmenos que de uma maneira
superficial nos pareca jogo, e nada tenham a ver com isso.

J4 de maneira pessimista, o autor expde que em sua visdo o ludico
desapareceu da civilizacdo, se fazendo presente o falso jogo, colocando-nos em
uma posicdo mais dificil na hora de dizer o que é jogo e 0 que é o0 nao-jogo,
especialmente no caso da politica, onde ndo a muito tempo, as formas democréticas
parlamentares estavam cheias de caracteristicas ludicas.

As politicas internacionais possuem sua base em um respeito reciproco de
principios, que na pratica atuam como regras de um jogo, estando a integridade
desse sistema na vontade de jogar o0 mesmo jogo. A guerra entre Estados sempre
foi e é causada e acompanhada pela esfera ludica. Dessa forma, chegamos na base
fundamental das relacdes de povo e estado.

Para que o jogo se torne uma fonte formadora de cultura, € necessario que o
elemento ludico seja puro, que “ndo consista na confusdo ou no esquecimento das
normas prescritas pela razdo, humanidade ou pela fé” (p.234). Nem seja uma
mascara que esconda o0s objetivos politicos por trds da ilusdo das formas
verdadeiramente ludicas. Devemos ressaltar que as andlises dessas formas ludicas
até aqui tratadas, foram analisadas dentro do conceito do jogo.

Tomando o jogo em seu sentido imediato e cotidiano, procuramos evitar
formas que levassem a crenca de que toda acdo humana nasce do jogo. Fora do
dominio moral o0 jogo ndo é em si, nem bom nem mau, e a Unica maneira de separar
0 que é sério do que é jogo nunca sera atravées do raciocinio l6gico, e sim a partir do

gue venha a ser ético.
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Esse jogo proposto por Huizinga (2001) exemplificamos resumidamente na
Figura 2, onde tracamos o processo do jogo — a partir de seu entendimento como

fator socializante — nas sociedades primitivas, até chegarmos nas formas culturais

do jogo na modernidade.
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Figura 2: fluxograma representativo do pensamento de Johan Huizinga a cerca do processo do
jogo na sociedade.

Huizinga ndo apenas deu um passo importante para se discutir e analisar o jogo
na vida do homem, como também inspirou estudiosos do mundo todo, como Roger
Caillois.

4. ACERCA DA VIDA E OBRA DE ROGER CAILLOIS
4.1.Roger Caillois
Escritor, socidlogo e critico literario, Roger Caillois, nasceu em 3 de marcgo de
1913 na cidade francesa de Reims, mudando-se ainda crianca para Paris, onde
estudou na Lycée Louis-le-Grand, tradicional escola da elite parisiense, que oferecia
cursos para os alunos ingressar na Ecole Normale Supérieure — a mais prestigiada
universidade da capital, da qual gradua-se em 1933.
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No ano anterior a sua graduacdo — 1932 — Caillois passou a integrar um grupo
de pensadores surrealistas, um movimento que se colocava equivalente ao
romantismo. Em 1933 entra para Ecole Pratigue dés Hautes Etudes, onde se
dedicou ao estudo da sociologia da religido e mitologia, onde conhece e se aproxima
de pensadores como Georges Dumézil, Alexandre Hojéve e Marcel Mauss.

No ano de seguinte — 1934 — conhece Gaston Bachelard e Georges Bataille,
importantes colegas que junto com Michael Leires fundam no mesmo ano, o
College de Sociologie - grupo de intelectuais preocupado em dar ao surrealismo
um grau cientificismo, e mostrar um vazio ideoldgico do totalitarismo nazista e
soviético. Ainda no ano de 1934, Caillois rompeu com o movimento surrealista,
desencantado com a falta de rigor cientifico e seus experimentos meramente literais
(DIJOUS, 2013).

Os anos que antecedem a segunda Guerra Mundial sdo marcados por seu
compromisso politico, com discurso préximo ao da esquerda francesa, e uma luta
contra o fascismo. No periodo de 1936 a 1939 ele participou da Revisdo
(Acéphale) de Bataille, assinando textos nas edi¢des 3 e 4. Em 1939, com o inicio da
Segunda Guerra Mundial, Caillois deixou a Franca e se refugiou na Argentina, se
instalando em Buenos Aires a convite de Victoria Ocampo.

Durante sua permanéncia em solo argentino, que foi até o fim da guerra,
dedica-se a combater o fascismo com publicacdo de escritos. Também pode
relacionar-se com grandes figuras das areas das letras e do pensamento, como
Jorge Luis Borges. Seu retorno a Franga ocorre em 1945, e em 1948 ingressa como
alto membro da Unesco, até 1971, fazendo com que realize numerosas viagens.

Em 1957 casou-se com Alena Vichrova, e em 1971, foi eleito membro da
Academia Francesa de Letras. Em seus primeiros trabalhos Caillois contou com
parceiros como Marcel Mauss e George Dumézil, dos intelectuais dos quais
estabeleceram a orientacdo basica de sua vida intelectual (MCDONALD, 2019). Seu
compromisso académico estava com o mundo simbdlico e crengas culturais de
diferentes povos, sendo cativado pelas formas sagradas.

Caillois escreveu sobre diversos assuntos — imaginagao, tabus, mitos,
impulsos destrutivos, entre outros. Fornece uma complexa teoria sobre os festivais
em O Homem e o Sagrado (1988), onde os individuos imitam divindades e seus

atos, tumultuando a ordem como forma de estabelecer a ordem sagrada. Se
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tratando da presenca de mascaras e fantasias os festivais ndo representam apenas
resultados divinos, mas invoca o divino através de mimesis estranhas.

E é desta questdo de mimesis que Caillois extrai grande parte dos seus
estudos. O livro Le Flueve Alphée é um ensaio autobiografico que acabou sendo
premiado pelo Prix Marcel Proust?’e pelo Premio da Unido Europeia para a
Literatura. Nesse livro, estdo contidas reflexdes do autor sobre sua jornada
intelectual, que de forma metaférica € comparada ao rio que reencontra seu curso, e
possui seu ponto de partida na infancia.

Caillois é muito lembrado pela fundacdo e edicdo da revista académica
Diogenes, um periédico interdisciplinar financiado pela UNESCO, e também pela
colecdo de livros La CroixduSud?®, da qual foi responsavel pela traducdo de autores
latino-americanos contemporaneos, apresentando escritores como Jorge Luis
Borges, Alejo Carpentier, Pablo Neruda, Victoria Ocampo e outros, aos francofonos.

Esse importante ato de introduzir a literatura latino-americana no seio da
sociedade da literatura francesa, fez com que o Open Club da Franga em parceria
com a Casa da América Latina e a Sociedade dos escritores amigos de Roger
Caillois, fundassem em 1991 o Premio Roger Caillois, concedido anualmente a
escritores franceses, latino-americanos e ensaios.

Roger Caillois veio falecer em 21 de Dezembro de 1978, aos 65 anos em
Paris. Seus estudos sdo um importante legado para a sociologia, antropologia,
geologia e literatura, sem falar do suporte que oferece a areas que se aproximam de
seus campos e temas de estudo como a Educacéo Fisica.

Na Figura 3 resumimos 0s principais temas de estudos dos quais Roger
Caillois se dedicou a estudar, destacando a linha de pensamentos que o levam ao
estudo do jogo. Também apresentamos elementos de sua vida abordados nos

paragrafos a cima, que contribuiram para seu home ficar marcado na historia.

27 premio literdrio francés criado pelo Conselho Municipal de Cabourg em 1972, que premio escritores
franceses até 1994. Roger Caillois foi premiado em 1978.
28 Traducg3o: Cruzeiro do Sul.
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Figura 3: fluxograma demonstrativo da vida e obra de Roger Caillois.

4.2.0s Jogos e Os Homens

Nesse estudo Caillois traz duas ideias novas em torno dos estudos dos jogos.
A primeira é a taxonomia que realiza os jogos, ideia essa que € amplamente
difundida em estudos da area. A segunda € a sociologia que o autor prop0e a partir
dos jogos, uma nova proposta de ler as formas de estruturagbes sociais e as
relacdes de suas instituicoes.

A base para esse estudo é o livro Homo Ludens, que despertou em Caillois
uma inquietacdo pela forma com que o Huizinga equivale jogo e sagrado. Por mais
gue considere que o holandés tenha deixado numerosas lacunas ao escrever sobre
a fecundidade cultural no solo do jogo, Caillois incorpora a concepc¢éo de jogo de
Huizinga.

Para Caillois (1990), Huizinga descobriu no jogo um importante elemento
fundamental da cultura humana, que seria o impulso para o jogo. Porém, para
Caillois os jogos ndo se dao a partir do mesmo impulso, eles ndo exprimem ou
correspondem a mesma necessidade psicolégica humana. Caillois considera que
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Huizinga define o jogo em palavras que se mostram cheias de sentido e de forma
preciosa, que acabam tornando o elemento ludico demasiadamente amplo e restrito.

Assim, adota 0 jogo como ndo sendo livre de interesse material,
principalmente os jogos de apostas e os locais que os abrigam, pois ambos
possuem uma importante funcdo econdémica da vida social cotidiana. Nao pode ser
dada uma definicdo de jogo que afirme ou deixe subentendido que 0s jogos nhao
atraem nenhum interesse material ou econémico.

Ha momentos que 0s jogos sao lucrativos e ruinosos ao extremo, mas esse
fato ndo faz com que sejam rigorosamente improdutivos (CAILLOIS, 1990). De fato
ha uma deslocacéo de dinheiro, do perdedor para o vencedor, que afeta apenas os
jogadores, ndo ha uma producdo de dinheiro, pois 0 jogo ndo cria riquezas nem
valores, sendo essa uma das caracteristicas que |lhe distancia do trabalho e da arte.

Dessa forma, Caillois (1990) comeca a definir os jogos como sendo uma acéo
ocasional de gasto de tempo, energia, engenhosidade, destreza e por muitas vezes
de dinheiro — mesmo 0s jogos que néo sdo de apostas necessitam — alguns — da
aquisicdo de elementos ou objetos especificos e sendo ocasional: assim 0s
esportistas ndo devem ser encarados como jogadores, mas sim trabalhadores,
exceto quando praticam jogos que nao sejam de sua profissao.

Por mais que tenha se pautado em Huzinga (2001) para uma definicdo de
elementos que caracterizam uma agcao como jogo, entendemos que Caillois (1990)
reduziu esse quadro para seis caracteristicas, que sao:

1 - Livre: € indiscutivel que o jogo seja uma doacédo voluntaria do jogador,
tanto para entrar no jogo como sair, fazendo com que esse nao seja
torne-se coercitivo;

2 - Delimitada: o jogo ocorre dentro de um espaco delimitado, onde possui
um comeco e um fim previamente determinado;

3 - Incerta: seu desenrolar ndo pode ser determinado nem o resultado
obtido previamente, é obrigatério deixar a iniciativa do jogador a uma
liberdade de inventar;

4 - Improdutiva: por mais que o interesse no jogo seja um ganho material,
como nos jogos de azar, ndo ha no jogo uma producédo de bens. Por
exemplo: o dinheiro das apostas ndo é um produto do jogo em si, mas

uma transferéncia de riquezas entre os jogadores.
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5 - Regulamentada: sujeita a convengdes que suspendem as leis normais
e gue instauram momentaneamente uma legislacdo nova, a Unica que
passa a contar;

6 - Ficticia: acompanhada de uma consciéncia especifica de uma

realidade outra, ou de franca irrealidade em relacdo a vida normal.

A extensao e variedade infinita dos jogos provocam de inicio o desespero
na procura de um principio de classificacdo que permita reparti-los a todos
num pequeno grupo de categorias bem definidas. Além do mais, varios
pontos de vista sdo crediveis uma vez que eles apresentam aspectos
diversos (p.31).

Mas, ao propor uma classificacdo dos jogos, Caillois (1990) nédo vé sentido
em confrontar sua teoria com outras ja existentes. Pois, ele ndo possui o interesse
em qualificar os jogos a partir dos objetos, terreno, nimero de jogares, habilidade ou
destreza presente na pratica. Sua classificacdo parte dos diferentes impulsos que
levam o homem a jogar.

Qualquer que seja a categoria do jogo, os jogadores mantém o mesmo
objetivo: ganhar. E de pouca importancia a natureza desses jogos — atléticos ou
intelectuais —, o esfor¢o de vencer o adversario que é colocado em mesma condicéo
leva os jogadores a se entregarem ao jogo. Assim, torna-se tentador para o
socidlogo francés pesquisar se ndo existem outras atitudes fundamentais para uma
classificacéo dos jogos.

Dessa forma, prop6e uma divisdo a partir dos impulsos psicolégicos que
levam o homem a jogar. Assim, 0s jogos sdo caracterizados como sendo de
competicao, sorte, simulacao e vertigem — respectivamente nomeados pelo autor de
agon, alea, mimicry, ilinx. Cada uma delas governada por um principio original que
delimita os jogos que pertencem a cada uma.

Em cada categoria existe uma hierarquia antagbnica e analoga, com dois
polos distintos — paidia e ludus—, buscando uma combinacédo de jogos diferentes
para realcar as semelhancas fundamentais — ou seja, dentro de mesma categoria
encontramos jogos de niveis de complexidades muito distintas, mas que possuem o
mesmo principio — onde ndo héa distingdo de jogos para determinados publicos,
como criancas e adultos. Dessa forma, passamos a analise dessas categorias e
polos propostos por Caillois (1990).

Agobn: esses jogos se apresentam na sociedade através de competicbes, em

que em seu inicio ha um busca de equilibrio entre as for¢cas dos adversarios, que
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rivalizam em uma qualidade — velocidade, forca, etc. — sem auxilio do exterior. Quer
oponha equipes ou individuos, quer haja um numero indefinido de participantes —
golfe, corrida, atletismo, etc. . A possibilidade de equilibrar essa “forga” esta na
anulacdo ou moderacdo da sorte ou na alteracdo de privilégios. O interesse dos
jogadores para com 0s jogos dessa categoria vem a ser o reconhecimento por sua
exceléncia, um espaco ideal e a mais pura demonstracdo de meritocracia.

Alea: o nome dessa categoria vem do nome de um jogo de dados em latim.
Logo fica claro que nessa categoria sdo enquadrados 0s jogos que possuem como
caracteristica principal a sorte, o acaso — roletas, cara ou coroa, etc. Neles, os
jogadores sdo passivos e suas qualidades de nada adiantam diante da benevoléncia
do destino. Cabe a eles arriscarem apostas enquanto assistem o destino chegar. A
justica é feita conforme o risco e a precisdo de suas apostas os favorecem, pois 0
trabalho, o treino, os valores profissionais e atributos sdo eliminados tal como a
paciéncia, a habilidade e a qualificacdo. O resultado que se espera enquanto dados
rolam e roletas giram, levam os jogadores a uma total desgraca, ou a uma graca
absoluta, onde o vencedor vibra com uma insolente e soberana zombaria, como se o
resultasse fosse obtido a partir de suas destrezas.

Mimicry: as mimicas e os disfarces sdo aspectos fundamentais dessa
categoria, que podemos encontrar no teatro e nas representagcdes casuais. Nota-se
0 gosto ou prazer em ser outro, e se tratando de jogo, esses aspectos ndo estdo em
ludibriar o outro. Os atores nao tentam que o publico tente crer que eles sdo um rei a
sério, porém, a continua submissao as regras, sem deixar que haja desvios, é algo
gue ndo enxergamos nessa categoria, pois 0 ator se encontra sempre em uma
invencdo constante, procurando fascinar o publico, evitando que um erro venha
fazer a iluséo ser recusada.

llinx: esse nome vem do grego e possui o significado de turbilhdo das aguas.
Essa categoria ndo possui regras que devem ser seguidas a risca para a realizacao
das atividades. Os jogos dessa categoria buscam destruir de forma momentanea a
realidade e infligir a consciéncia ludica “uma espécie de voluptuoso panico (...), uma
espécie de espasmo de transe ou estonteamento que desvanece a realidade com
uma imensa brusquidao” (p.43).A vertigem que € provocada por esse tipo de jogos

possui um fim em si mesmo. Ha varios procedimentos que provocam o estado de
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vertigem, e de forma paralela estdo acompanhadas de uma vertigem moral que
possui uma busca pela desordem e destruicao.

Dentro dessas quatro categorias de jogo, persiste uma liberdade primeira,
uma necessidade de repouso e de maneira simultanea, de distracdo e fantasia,
situadas nos polos paidia e ludus.

Paidia diz respeito as manifestacdes espontaneas do instinto do jogo, que
intervém na exuberdncia que traduz uma agitacdo imediata e desordenada,
recreacdo espontdnea e repousante, habitualmente excessiva, de carater
improvisado e desregrado. Podemos tracar entre esses dois polos um caminho
progressivo de quatro fases em que a crianca psicologicamente passa.

De acordo como Caillois (1990) na primeira fase estdo contidos os impulsos
de necessidade de agitacdo e algazarra, para uma aproximacdo seguida de
abandono do que se desejava. A segunda fase diz respeito ao surgimento do gosto
de mitigar ou desafiar, o que para a crianca é uma forma psicoldgica de afirmacéo
pessoal, uma forma que obriga os outros a prestarem atencdo em si. Depois, surge
0 gosto de brincar com a prépria dor um mal fisico, limitado, dirigido, e que ela
mesma causa, também entra aqui a angustia psicoldgica, acessada por ela quando
bem entende. A quarta e ultima fase é marcada pelo nascimento do gosto por
invencéao de regras e pela teimosia a submissao delas.

O autor expde que a partir desse momento as convencdes, utensilios e as
técnicas comecam a aparecer. As categorias do jogo se bifurcam em vias
contraditorias. A resolucdo de problemas ou dificuldades criadas de maneiras
propositais ou definidas, em que a resolucdo possui apenas a satisfacdo propria, é
exatamente o ludus, que se revela em varias categorias de jogos, surgindo como
complemento e adestramento de paidia.

A conduta dos jogadores nesse polo leva a conquista de habilidade ou
aquisicdo de saber pratico, algo que pode nos levar a equivaler ludus e agén, porém
sao estratificacdes distintas, onde ludus esta fora do sentimento de simulacdo ou
rivalidade. Os jogadores nesse polo de complexidade dos jogos — independente de
sua categoria — acabam lutando contra um obstaculo e ndo contra um adversario.
Mas o fato de repetir 0 jogo leva uma producdo de novas combinagdes, fazendo com

gue 0 jogo ou situagao surja ora como ludus, ora como agon (Caillois, 1990).
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Isso significa que podemos observar os jogos de competicdo como uma
competicdo entre dois lados, e ora podemos observar que um lado ndo esta a
competir, mas sim na busca de aprimoramento de alguma técnica ou ensino, do qual
o resultado do jogo ndo seja o mais importante em seu final.

A partir de Caillois (1990), podemos resumir ludus como sendo o desejo
primitivo de se alegrar e divertir com os obstaculos que constantemente se renovam,
inventando situagdes de estruturas que buscam a satisfacdo de necessidades do
homem. Sendo assim, o0 que € designado por ludus é: a representacdo do elemento
cujo alcance e fecundidades culturais sdo mais surpreendentes.

O jogo possui uma vocacao social que faz com que possa ser observado e
analisado na cultura. Todos eles possuem essa vocagao, inclusive 0s jogos
individuais, que sempre acabam tendendo para a competi¢do. Para o autor é nitido
gue o0 mais simples jogo possui 0 poder de reunir as pessoas. E é a partir dessas
reunides que se transforma o jogo em um veiculo de comunicacéo, fazendo do jogo,
aquilo que Caillois (1990) chama de verdadeiro fendmeno cultural.

Assim, o autor conclui que o jogo ndo € soliddo, ele € companhia. A
capacidade de isolamento que 0 jogo possui, € a alavanca que impulsiona o
surgimento de pequenos grupos em torno da pratica de um jogo, e também, pessoas
gue se juntam para prestigiar grupo de jogadores, transformando o momento em
espetaculos.

Ha, segundo Caillois (1990), em cada uma das categorias de jogo aspectos
socializantes, que outorga a eles o direito de uma vida coletiva. Esse aspecto é
observado em agbn nos esportes, onde pessoas relnem-se para pratica-los e
prestigiar competicdes. Os cassinos sdo exemplo de formas socializantes de alea,
mesmo no jogo da roleta, pessoas se reunem em torno de uma mesa criando
observando qual nUmero sera sorteado.

Mimicry nos parece ser a categoria que mais possui elementos distintos que
causam socializacdo. Os espetaculos teatrais, os cinemas, as exposi¢oes artisticas
e outros eventos, reunem pessoas em locais especificos para prestigiar tais
exibicbes. E a forma socializante de alea pode ser considerada a mais democratica
de todas, expressas nas festas populares de todos os tipos.

Um aspecto desenvolvido por Caillois (1990) € a corrupcdo que existe nas

formas de jogo. Isso néo diz respeito as ag¢des dos batoteiros ou desmancha-
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prazeres de Huizinga (2001), esses no maximo podem acabar com o mundo ficticio
gue o jogo cria. Essa corrupcao da qual o autor refere-se a perda de limites que os
individuos podem vir a sofrer durante o jogo.

Cada categoria possui sua perda de limites conforme seu instinto psicoldgico
originario. As competicbes — agdn— buscam por dois ou mais adversarios em
oposicdo que devem respeitar as regras acima de tudo. Ao ndo reconhecer um
arbitro ou arbitragem, ha uma violacdo das regras, que podem desencadear varias
formas de buscar a ordem, sendo uma delas a violéncia.

Ja4 nos jogos de sorte — alea — exigem dos jogadores uma paciéncia,
colocando-os e lembrando-os que estdo passivamente esperando o resultado do
jogo. A corrupcédo desses jogos se da no momento em que o jogador se entrega a
riscos altos de coracao, desrespeitando a distribuicdo de oportunidades, arriscando
tudo de forma compulsiva e desenfreada (CAILLOIS, 1990).

A guestdo da astrologia também permeia a vida social de uma maneira que
pode ser compreendida como corrupgdo. Para Caillois (1990), assim como no jogo
de azar, o individuo ou grupo que se entregam de forma passiva a leitura de
horéscopos, mapas astrais e outros elementos misticos, correm 0s mesmo riscos
dos jogadores. As consultas a esses elementos expressam supersticées, que nao
deixam de ser jogo, deixando os individuos, apds a consulta, a espera da sorte ou
do azar descrito pelos astros, deixando seus esfor¢cos para segundo plano.

Algo muito similar ocorre com a corrup¢do em mimicry. Em vez de deixar o
papel ou a mascara no momento que acaba a encenacdo, o individuo ndo se
desconecta de sua interpretacdo. Para ele, aquele papel ou personagem passam a
ser sua realidade. Isso se torna na verdade perigoso, pois todo 0 jogo possui seu
inicio e fim bem definidos, isso que faz com que os jogadores ndo se alienem nem
causem danos a si mesmo.

E importante salientar que a intensidade de agén, mimicry e alea ndo causam
prejuizos aos jogadores, sdo espacos de evasao da vida corrente, sem deixar de ser
realidade. Por isso, é importante que os jogadores saibam que no momento em que
0 jogo termina, é necessario resgatar a condi¢éo da vida cotidiana.

O fato de nédo citarmos ilinx no paragrafo anterior, ndo significa que essa
categoria de jogo ofereca prejuizos. A vertigem € um meio de defesa para expandir

a vida cotidiana, seja no mais simples jogo infantil de rodopiar ou no brinquedo mais
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vertiginoso do parque de diversdo. Mas ha vertigens que sdo causadas por outros
meios, que acabam ofertando prejuizos danosos a vida dos individuos.

A expansao da vida por uso de drogas e alcool é considerada por Caillois
(1990) modos de vertigem em sua forma corrompida. Essas formas excitam
psicologicamente o individuo, levando a um estado de éxtase que nado pode ser
desvinculado da vida real, ndo podendo também ser considerado como inofensivo,
pelo contrario, esses recursos sao altamente nocivos.

Essas formas de corrupgéo sao tidas pelo autor como uma forma de negar e
auto negar o direito de desfrutar dos poderes do jogo, além de apresentar graves
conseqUéncia sem sua exteriorizacdo discrepante. Mas, ha elementos nessas
formas de corrupcdo que podem ser observados na organizagdo social, por
exemplo, a presenca de for¢cas para a manutencao da seguranga em um evento.

Avancamos no estudo de Caillois (1990) até o autor comecar a pensar em
sociologia a partir dos jogos.Inclusive nessa proposta sociolégica do autor, pode-se
notar que o jogo antes das ciéncias sociais e humanas estava limitado a histéria, em
grande parte aos dos brinquedos e dos instrumentos usados para poder realizar
suas atividades.

Caillois (1990) expde que nos estudos até entdo, pouco se pensava na
natureza, nas caracteristicas, nas leis, nos instintos e nos tipos de satisfacdes que
eles propdem, sem perspectiva de atribuicdes de valores culturais.Devemos lembrar
que até 1795 quando Schiller lanca uma série de cartas sobre a educacéo?®, que o
jogo comeca a ser pensado em uma questao “antropoldgica”°.

Como podemos acompanhar em Duflo (1998), a nocdo de jogo — em seu
aspecto social —, que até Schiller é associada a uma atividade frivola, pertencente
ao universo infantil. Para além dessa atribuicdo, Caillois (1990) destaca que em
estudos anteriores a Huizinga, ndo enquadravam o jogo como oposto a vida corrente
mesmo sendo simultdnea a ela. Ao ser adotado como uma forma vertical na
sociedade, como nas nocdes e estudos até o século XIX, o jogo nunca poderia ser

encarado como um elemento substancial para a cultura.

BCartas Sobre a Educagéo Estética do Homem.
30 Schiller n3o escreveu suas cartas com viés antropolégico. Com o avancar dos estudos na temética jogo, e
com o surgimento da antropologia no século XIX, que seus estudos ganham como pano de fundo, segundo
Duflo (1998), uma antropologia.

39



Das formas de organizacao social primitivas até os dias hoje, Caillois (1990)
exp0e que nas instituicdes se faz necessario apresentar-se como jogo, se baseando
em novos principios para ocupar o lugar de um jogo antigo, sendo assim, realizando
uma evolugdo. Mas é equivocado afirmar, segundo o autor, que todas as sociedades
se fizeram do mesmo instinto.

Cada cultura para Caillois (1990) efetuou sua divisdo social, de forma
diversificada e particular. Isso fez com que cada sociedade imprimisse seus tragos
em suas formas orgéanicas de agir, porém, com 0s jogos nao podemos determinar a
identidade cultural de forma fixa, pelo fato de haver um nimero muito variado de
jogos em um mesmo meio, e de diferentes espécies.

Ha uma liberdade no jogo que é exaltada e se desenvolve longe de qualquer
consequéncia fatal, isso é tido por Caillois (1990) como a fertilidade cultural que os
jogos possuem. Assim, o autor nos leva a compreender que as escolhas coletivas
feitas por jogos, acabam indicando e revelando a expressao, o estilo e os valores de
uma sociedade dada. Além de for¢cado, o autor se diz persuadido a uma existéncia
de relacBes estreitas de compensacado e conivéncia entre 0s jogos, 0s habitos e as
instituicoes.

Assim parece-lhe inevitavel investigar se o destino cultural e suas hipoteses
de sucesso com seu risco de estabilizacdo, ndo venham a estar, de forma igual,
inclusos na preferéncia de uma outra categoria fundamental do jogo, divididas em
seus ensaios. Dessa forma, fica clara sua intencdo em ndo simplesmente lancar
uma sociologia dos jogos, mas sim uma sociologia a partir dos jogos.

Tal fato sé foi possivel pelo fato de Caillois (1990) enxergar que 0S jogos
possuem uma estabilidade que os fazem fluir no tempo, mesmo que sendo mutaveis
a cada novo ambiente, ganhando novas caracteristicas. Por mais ligado que seja a
cultura, ambos sao totalmente independentes um do outro. Um dos exemplos mais
tipicos € o jogo de xadrez que evolui da chaturanga, onde de quatro exércitos o jogo
passou a possuir dois, o contato com o cristianismo faz cair um rei e inserir uma
rainha.

Da relagdo jogo e cultura, podemos apontar que ha uma solidariedade entre
eles. O jogo pode e, as vezes, acaba incorporando habitos e maneiras sociais,
assim como as vezes acaba introduzindo na sociedade tragcos morais ou intelectuais.

Essa ligacdo inegavel levou Caillois (1990) a duas suposicoes.
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A primeira € a ideia de que o jogo seja um algo isolado, ilhado, de modo que
venha a consagrar a competicdo regrada, oferecendo riscos limitados, de um jeito
que ndo cause consequéncias negativas e panico. A segunda € que a difusdo
desses aspectos parecem ser constante e universal dentro das sociedades, devendo
por ora marcar de forma profunda uma sociedade.

Essas ideias fazem oposicdo ao pensamento de que as instituicées ou até as
sociedades sejam uma variagdo de uma categoria de jogo. Na verdade, o que pode
ser determinado, é a importancia que as sociedades atribuem a cada tipo de jogo,
assim como a seu antagonista fundamental.

Sao a partir dessas combinag¢des agonisticas que autor comenta e escora sua
ideia de sociologia a partir dos jogos. Das seis possiveis combina¢des de jogos,
duas delas séo consideradas proibidas: vertigem x competicdo; e sorte X mimica.
Duas apresentam-se de forma contingentes: sorte x vertigem; mimica x competicao.

E as outras duas restantes sao tidas como fundamentais: competi¢éo x sorte;
mimica x vertigem. A primeira combinacdo antagonista foi observada por Caillois
(1990) como comum entre as sociedades primitivas. Nessas a mascara e o transe
possuem importancia significativa na vida social. Existe na mascara um principio de
mistério que faz que passe a ser um “instrumento de metamorfose”.

A presenca da mascara € crucial para os rituais religiosos dessas sociedades,
como se o individuo que a usasse passasse a ser outro (CAILLOIS, 1990). Uma
relacdo que sempre existiu e ndo pode ser negada em nenhum momento da histéria
da humanidade € a do culto religioso com a festa (CAILLOIS, 1988), e para 0S povos
primitivos a representacdo religiosa atinge um grau no qual os participantes se
entregam a mais pura vertigem (CAILLOIS, 1990).

Para que essa passagem ocorra, h4 uma regra social que faz com que os
individuos se entreguem de maneira sincera as festividades ritualisticas. Essa
entrega, em grande parte, é devida a presenca contagiante da mascara que,

assume o papel de ser o verdadeiro laco social.

Tudo é representacdo. Como tudo é vertigem, éxtase, transe, convulséo e,
para o celebrante, perda da consciéncia e amnésia final, por que é
conveniente que ignore o que lhe sucedeu ou o que clamou durante o
ataque (CAILLOIS, 1990, p.112).

Entretanto, afirmar que essa passagem seja natural e sem justificativa seria
um erro que colocaria os rituais mais como profanos do que sagrados. O autor

argumenta que essa passagem se da para que os individuos possam invocar as
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divindades, e para alcancar tal feito, os celebrantes usam de diversos atributos,
como por exemplo o jejum, o uso de drogas alucinégenas, hipnose, entre outros.

Assim, podemos dizer que as sociedades primitivas se organizavam em torno
da mimica e da vertigem, mas n&o significa que existiam apenas esses tipos de
jogos (CAILLOIS, 1990). O importante dessa colocacéo feita pelo autor, é observar
as principais formas de organizacdo dessas sociedades, tao ligadas a questao de
representar e se entregar ao éxtase, algo que podemos considerar altamente
arriscado.

E acaba sendo justamente essa questdo do risco que as relagdes ficam
sujeitas, que com o0 passar dos séculos as sociedades se afastam. Para o autor
seria absurdo afirmar que as sociedades se afastaram rapidamente de uma relacao
antagonista, como mimese e vertigem, e estabelecessem uma organizagdo social
em torno da competicao e sorte.

Para Caillois (1990) o tempo trouxe uma revolucdo na forma das civilizacdes
se organizarem. O processo progressivo de um modo para o outro comeca com 0
abandono da mascara. Por mais lento, imperfeito e confuso que seja esse
abandono, a mascara passou a ndo ocupar mais o lugar importante nos rituais, nem
ser um importante instrumento de poder politico.

Assim, podemos observar a partir dos exemplos dados pelo autor que a
passagem dos modos de se organizar, se da principalmente a partir dos cultos
religiosos, ou a partir do abandono deles. Antes eles determinavam as diretrizes das
civilizacbes, e apos foram ficando para um “segundo plano”. Um exemplo é a
civilizacdo egipcia, que através do numero e da medida ndo se referenciam tanto no
cosmos mistico, e passam a se organizar a partir do cosmos ordenado, estavel, sem
milagres e metamorfoses (CAILLOIS, 1990).

Outro exemplo usado pelo autor é o da civilizacao grega, que possui de forma
notavel a transicdo de organizacdo a partir de rituais proféticos a celebracfes que
dao valor a competicbes regradas de se tirar a sorte. Berco da democracia, a Grécia
soube estabelecer o equilibrio de for¢a para sua organizagao social: “com efeito, os
magistrados eram tirados a sorte, garantindo assim uma igualdade absoluta.
Encaravam as eleicbes como uma espécie de subterfugio, de mal menor, de
inspiragao aristocratica”. (CAILLOIS, 1990, p.131).

42



O quadro de competicdo, segundo o autor, acabou prevalecendo em solo
grego nao apenas em suas instituicdbes, mas em uma totalidade da vida social
assentando um “equilibrio precario e infinitamente variavel entre agén e a alea, isto
€, entre o mérito e a sorte” (p.132).E assim, as sociedades foram adotando uma
proposta que opde varios niveis entre dois extremos antagobnicos, rico e pobre,
poder e obediéncia, etc.

Em todas oposicbes, ha proclamada a igualdade entre todos cidadaos, por
mais que se trate de uma igualdade juridica. E notavel que as sociedades buscam
equiparar as desigualdades com concursos, bolsas de estudo, auxilios, mas, assim
como afirma Caillois (1990), sabemos que apenas pessoas do mesmo estado,
origem e meio, competem de forma iguais nessas situagoes.

Nesse meio competitivo que as sociedades modernas estabelecem como
forma de organizacdo predominante, a sorte desempenha um papel consideravel.
Se tratando de questbes de mérito, a sorte esta presente de forma viva na vida
cotidiana daqueles que buscam ascensfes por meios rapidos, como as loterias.

Segundo Caillois (1990) pode-se citar outros exemplos que fazem parte do
cotidiano social, e sua organizacdo em torno de apostas. Mas nenhum caso para ele
possui uma expressividade como 0s jogos de loterias que oferecem uma ascensao
financeira e social de modo tao rapido e facil.

Em sociedades téo ligadas as formas de méritos, uma maneira apontada pelo
autor de diminuir seu impacto é a delegacdo. Em uma sociedade onde todos querem
ou sdo estimulados a serem o primeiro em algo, ou chegar primeiro, ndo ha espaco
para todos serem campefes. Assim a delegacdo torna todos vencedores, por
interposta pessoa.

Ao vencer uma competicdo de beleza feminina, por exemplo, também é
delegada a vitoria as pessoas que participaram na preparacdo da mulher para o
concurso, assim como os cabeleireiro, manicures, e outras pessoas participantes da
producdo. Para o autor, a delegacéao € uma forma degradada e diluida da mimese.

A sociedade moderna nos propicia uma observacgao individual de cada tipo de
categoria de jogo de forma bem marcante, mas que situadas em um contexto amplo,
pertencem a formas antagonicas de relacdo entre as categorias. Os circos, 0s
parques de diversdo, os esportes e 0s cassinos sao exemplos rapidos que podemos

citar dos jogos na modernidade.
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O jogo a partir de Caillois (1990) é uma forma de conceber o0s jogos como um
fendbmeno da sociedade. Um impulso que coloca a humanidade em movimento para
uma organizacgao coletiva, um fato que comeca em torno da méascara e da vertigem
e evoluiu a passos lentos para outra combinacdo agonistica em torno da competicao
a da sorte. A sintese desse pensamento é esbocada na Figura 4.

JOHAN HUIZINGA-
HOMO LUDENS

INSTINTO

IMPRODUTIVO

DIVISAO DOS
JOGOS

COMPETICAO REPRESENTACAO VERTIGEM
Agbn Mimicry Hinx

COMBINAGOES
POSSIVEIS.

SOCIOLOGIA A
PARTIR DOS JOGOS

Figura 4: fluxograma representativo do pensamento de Roger Caillois a cerca do processo do
jogo na sociedade.

5. APROXIMACOES E DISTANCIAMENTOSENTRE AS OBRAS HOMO LUDENS
E OS JOGOS E OS HOMENS

Tratamos entdo neste capitulo pontos convergentes como: o entendimento de
jogo, tipos de jogos, uso de termos, relacdo entre diferentes tipos de jogos, o jogo
ser um criador de vinculos sociais; e divergentes como: o interesse que ha nos
estudo do tema jogo, o que faz o ser se por a jogar, a relagdo entre jogo e sagrado,
a corrupcgao dos jogos, 0 jogo na modernidade.

E possivel dizer que Cailoiis (1990), inspira-se na obra Homo Ludens e o
corteja com criticas positivas e negativas do inicio ao fim de seu estudo. Assim como
salienta Gonzales (1990), pode-se entender essas obras complementares, onde
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uma acaba preenchendo as lacunas da outra, e para além dessa visdo, expomos
gue essas obras possuem mais pontos convergentes do que divergentes.

Mas antes desses pontos serem apontados, devemos situar cada estudo
dentro de seus respectivos campos. Por mais que no principio o tema de estudo seja
0 mesmo, e que ambos autores possuam suas teorias fortemente sustentadas em
estudos antropolégicos, a forma como encaram e realizam suas propostas acabam
sendo bem distintas.

Huizinga (2001) se propds a analisar a presenca do elemento ludico — jogo —
na histdria, e como esse participou com sua forma agonistica da relacdo social das
civilizagdes ao largo do tempo, se transformando em um fenémeno cultural. E
importante expor onde comeca e até onde vai a analise do holandés. Seu ponto de
partida € a influéncia do jogo nas atividades das sociedades primitivas, tanto
orientais como ocidentais, chegando até a sociedade moderna, da qual pode
comparar com o passado.

Sua andlise esta pautada em elucidar que as relacbes sociais desde seu
principio possuiam um elemento ladico, o jogo. Do qual propiciou o desenvolvimento
de formas de relacdes mais complexas, como o direito, a guerra, o ritual sagrado, a
poesia, entre outras. Porém, como se exigiu uma seriedade dessas relacfes, o
carater ladico originario dessas relacdes foi se perdendo, passando para um pano
de fundo, sendo absorvido em sua maioria pelo sagrado.

Caillois (1990) atraido pelo Homo Ludens, também acaba concebendo o jogo
como um fendmeno cultural e uma forma de linguagem usada pelas civilizacoes
para desenvolver-se. Sua andlise também parte das sociedades primitivas e chega a
sociedade moderna. Porém, propde uma organizacdo estrutural das civilizacdes
desde seu principio em torno do jogo, passando de forma distante do elemento
lidico de Huizinga (2001). Essa organizacdo também é produto de um processo de
desenvolvimento, onde no principio as sociedades ofereciam riscos maiores,
passando para um sistema de organizacdo baseados em calculos que reduzem
esSes riscos.

Como apresentamos anteriormente, Huizinga (2001) ndo conceituou o que é
jogo, seu trabalho se sucedeu em elaborar uma lista de elementos que caracterizam

as atividades como jogo. Essa forma de caracterizar o jogo € incorporada em grande
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parte por Caillois (1990), exceto pelo fato do jogo possuir um interesse material,
principalmente os jogos de apostas.

O sociblogo francés ndo compreende que 0 jogo possui um fator imaterial que
leva o homem a jogar por jogar. Mesmo que atenda a um querer imediato, 0 homem
se dirige aos jogos dos quais seu instinto esta necessitando. Tornando assim o jogo
uma atividade dirigida a algo.

Retirando esse contraponto entre eles, vamos notar que 0 jogo é
caracterizado por ambos como sendo livre, para além da vida corrente, situado em
um tempo-espaco, com regras flexiveis, que proporciona aos jogadores serem outra
pessoa ou coisa, com auxilio da mascara ou ndo, entregando uma carga de
expectativa e tenséo.

Mas essas caracteristicas ndo justificam o fato do homem jogar. Podemos
encontrar uma resposta para a questao do que faz o homem jogar tanto em Huzinga
(2001) quanto em Caillois (1990). Para Huizinga (2001), h4 um impulso para o jogo,
sendo esse universal para todos os tipos de jogos. Ja para Caillois (1990) ndo existe
apenas um impulso, mas sim quatro, onde cada um possui seu instinto originario
psicolégico préprio.

Esse posicionamento referente ao principio que leva o homem a jogar, reside
em um dos principais pontos que distanciam essas duas teorias tdo préximas.
Huzinga (2001) aponta que o homem é movido por um impulso que encerra uma
esséncia, ndao demonstrando em um primeiro momento a necessidade de nomear

esse impulso:

nao se explica nada chamando “instinto” ao principio ativo que constitui a
esséncia do jogo; chamar-lhe “espirito” ou “vontade” seria dizer demasiado.
Seja qual for a maneira como o considerem, o simples fato de o jogo
encerrar um sentido implica a presenca de um elemento ndo material em
sua propria esséncia (HUIZINGA, 2001, p.4).

No entanto, em paginas posteriores o0 autor expde que o0 uso do termo instinto
ergue um mistério, uma incognita, que leva a pressupor que O jogo pOSsui uma
utilidade, uma necessidade fisica ou material. Isso entrega ao jogo uma necessidade
vital que deveria ser suprida, excluindo a primeira e principal caracteristica do jogo:
sua liberdade.

Referente Ao que faz o homem jogar, Huzinga (2001) conclui da seguinte
maneira: “seja como for, para o individuo adulto e responsavel o jogo é uma fungao

que facilmente poderia ser dispensada, € algo supérfluo” (HUIZINGA, 2001, p.11).
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Mas isso ndo faz com que 0 jogo para as criancas e 0s animais se de por algo
instintivo, pois para o autor, elas acabam jogando porque gostam.

Caillois (1990) nao realiza uma discusséao referente ao termo usado para se
referir ao que faz 0 homem jogar. Desde as paginas iniciais do livro, refere-se ao
jogo como um instinto psicologico que leva o homem a jogar diferentes jogos, sendo
eles de competicao, de sorte, de mimese e de vertigem.

Esses tipos de jogos sao a divisao — organizacédo — dos jogos realizada pelo
autor, na qual categoria € nomeada conforme o instinto que leva 0 homem a praticar
tal jogo. Respectivamente nomeia-se de agbn 0s jogos de competicdo, alea 0s jogos
de sorte, mimicryos jogos de imitacdo/representacdo e ilinxos jogos de vertigem.
Cada uma dessas categorias estd polarizada por duas formas de jogo: padia é o
polo onde encontramos as formas mais simples dos jogos, e ludusé o polo onde se
situa as formas mais complexas dos jogos.

A importancia de ressaltar essa diferenca esta na forma como concebemos o
termo instinto. Navegando em ideias kantianas afastamos de toda a ag&do da
humanidade o principio de suas condutas por instinto. Se tratando de jogo e
principalmente do jogo de Huzinga e Calillois, ele possui a caracteristica de uma
atividade livre, que faz o homem invocar uma razao propria, sendo uma escolha
jogar ou néo.

Em nossas pesquisas nao identificamos se Caillois se baseou em algum autor
ou nao para o uso desse termo, nem nos damos ao direito de considerar um termo
usado de forma inadequada por parte dele. Apenas nos posicionamos diferente e
nao optamos em nosso trabalho considerar o jogo, ou alguma outra acdo humana,
como instinto, tal como o pensamento kantiano e de Huizinga (2001).

Mas ainda ha observacfes a serem feitas referente a termos utilizados pelos
autores que necessitam ser salientadas. Em Huizinga (2001, p.5), como vimos no
capitulo anterior, alguns termos, como o termo cultura, foram elucidados em obras
anteriores, mas também ha termos, como o de “totalidade”, que o autor situa em um
contexto maior, sem justifica-lo ou explica-lo.

Ja em Caillois (1990) o uso do termo “simulacro”, por exemplo, se apresenta
de forma contraditéria. Em determinado momento o autor se refere ao termo como

algo que transcende a realidade, e na maior parte do estudo trata o simulacro igual a
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uma representacdo ou simulacdo. Sabe-se que esse termo € fruto das teorias
surrealistas, das quais o0 autor chegou a integrar movimento na década de 1930.

Conforme é apresentado por Caillois (1990), consideramos que em nenhum
momento 0 homem perde a consciéncia que esté jogando. Ele sabe perfeitamente
gue se encontra em um tempo-espaco que evade a vida cotidiana. Ao possuir plena
consciéncia de que uma atividade ndo é a realidade, conforme o pensamento de
Braudrillard (1981), ndo pode considera-a como simulacro.

Voltando a relacdo dos impulsos que levam o homem a jogar, para Caillois
(1990) ndo had como explicar que o mesmo instinto leve a jogos de diferentes
naturezas, por exemplo, um individuo que se coloca a jogar xadrez, ndo possui 0
mesmo instinto do individuo que se coloca a entrar em uma montanha russa. Ou o
mesmo individuo que antes estava impulsionado a jogar xadrez, possui outro tipo de
impulso para entrar na montanha russa.

Pois xadrez e montanha russa sao jogos que proporcionam vivéncias de
diferentes tipos. Ao jogar xadrez o individuo pode estar buscando competicdo — agbn
— OU uma apresentacéo — alea —, mas ndo esta a buscar um momento de desordem
ou estonteamento — ilinx. Assim como a montanha russa pode ser procurado pela
vertigem que causa, também pode ser procurada para um momento de
representacao.

Mas essa representacao citada nos exemplos deve ser mantida desvinculada
da representacéo teatral. Digamos que o xadrez e a montanha russa impulsionam o
individuo para uma apresentacao, isso ndo faz com que esses jogos venham a
pertencer a categoria mimicry. Pois o xadrez ndo estda desassociado da
competitividade nem mesmo a montanha russa da vertigem.

De situagcdes assim, onde 0sS jogos aparentemente assumem as
caracteristicas de outra categoria de jogos, que partem as combinacdes entre as
categorias de jogos proposta por Caillois (1990). Essas relagdes ajudam a compor a
estrutura da organizacdo social proposta. Pois 0 jogo para o autor, passa a ser
entendido como um “combustivel” da coletividade social, criando comunicacao,
costumes, instituicdes, valores, ou seja, como um todo o0 jogo possui potencialidade
de acabar produzindo cultura. Como possui um carater que estrutura a sociedade,
0s jogos deixam de compor uma ideia de uma sociologia do jogo, passando a

ocupar uma sociologia a partir dos jogos.
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Significa que o0s jogos ndo possuem um lugar na sociedade do qual
proporcionam relacdes sociais a partir do universo coletivo que criam. Eles sdo os
que organizam as formas de relacdes sociais de um povo, onde as instituicbes
sociais estabelecem entre si vinculos, fazendo que a sociedade funcione como uma
estrutura organica.

Essa forma pensar os jogos em categorias que se relacionam, ndo pode ser
negada em Homo Ludens. Mesmo que Huizinga (2001) ndo tenha se dedicado a
elaborar uma classificacdo especifica dos jogos, ele trata que os jogos possuem dois
aspectos: o de lutar e o do representar — esses aspectos podem ser comparados
aos impulsos psicologicos propostos por Caillois (1990): luta a agbn, e
representacao a mimicry.

Ao lutar por algo ou representar algo, Huizinga (2001) coloca que esses
aspectos podem, em algum momento, se confundirem. Um ator pode em certo
instante estar lutando para representar algo, como também estar apresentando uma
luta. Diferente das combinagdes entre categorias de Caillois (2001), Huizinga (2001)
nao estabelece que a relacdo entre esses aspectos se dé de formas associada,
vindo a parecer que sempre pertencem a uma unica ordem: lutar ou representar.

N&do podemos considerar como uma lacuna a falta de relacdo entre a
categorizagcdo em Huizinga (2001), pois o0 autor ndo se propds a analisar o
desdobramento da mesma. Ao lembrarmos o objetivo do autor, esse tipo de relacéo
entre lutar e representarndo influencia — aos nossos olhos — a vinculagédo do jogo
com a cultura.

O que cada autor buscou nos jogos foram elementos distintos, por isso em
Huizinga (2001), vamos observar um afastamento dos jogos de azar de sua analise.
E nitido que em nenhum momento o autor desconsidera a existéncia desse tipo de
jogo, ao contrario, assim como qualquer outro tipo de jogo, os jogos de azar
possuem aspectos que dizem ou representam formas de relagdes culturais, mas em
seu entendimento, esse tipo de jogos é “inutil para o estudo da evolugéo da cultura”
(p. 55).

Podemos entender que qualquer tipo jogo, que envolva dois ou mais
jogadores, € um importante elemento das civilizagbes,e que ajudaram a sociedade

se organizar. Seja como formador de cultura, como Huzinga (2001) aborda, seja
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como organizador social, como Caillois (1990) expdem. Ambas visbes acabam
concedendo ao jogo um papel de motor primario das formas de organizacao social.

Mas essas teorias ndo se colocam a par do que seus autores observaram em
sociedades das quais puderam conviver. Huizinga (2001) afirma que conforme a
sociedade foi se tornando cada vez mais complexa, o jogo foi perdendo sua
caracteristica de elemento formador de formas culturais. I1sso é retratado de forma
breve ao tratar de sua ideia de puerilismo.

Essa ideia, de modo geral, traz um ar de crepusculo ao jogo, colocando uma
forma mecanica nas acdes originarias da civilizacdo moderna. Mas de nenhum
modo o0 jogo a partir de Huzinga (2001) acaba desaparecendo das relacbes
modernas. Em sua viséo, o elemento ludico deixou de ser um fator originario dessas
relacoes.

Tal ideia passa longe das propostas sociais de Caillois (1990). A partir desse
autor, vemos que ha um espirito de jogo que sempre acompanhou a humanidade e
que, em sua forma mais primitiva, organizava-se predominante em torno das formas
vertiginosas e miméticas, passando por um processo que acabou levando as
sociedades mais desenvolvidas a se organizarem em torno das competicbes e do
acaso.

A combinacéo que acaba sendo adotada por essas sociedades desenvolvidas
— competicdo e sorte — deixa a suposicao de suas teorias: a) a combinag&o social
entre mimese e vertigem, predomina nas sociedades primitivas, sendo essas
consideradas ndo desenvolvidas; b) a combinacdo competicdo e sorte caracterizam
a predominancia das formas de relacdes das sociedades desenvolvidas, sendo
mimese e vertigem a predominancia das relagbes das sociedades menos
desenvolvidas.

Reconhecer esse processo a partir de Caillois (1990) ndo significa que
devemos expandi-lo para além de rela¢cdes analisadas. Pegamos por exemplo 0s
estudos do antropdlogo Malinowski (1978), nos quais realiza seu trabalho
etnografico entre os anos de 1914 e 1917. Nesse periodo as formas de rela¢cbes das
tribos analisadas sdo consideradas como primitivas em pleno século XX, onde o
mundo se encontrava em plena industrializag&o.

Posto as teorias de Huizinga (2001) e Caillois (1990) em aproximacdes e

distanciamentos, percebemos que referente a propostas “jogo x sociedade”
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possuem dois vieses paralelos. Huizinga (2001) atribui ao jogo o papel de elemento
gue realiza a coesao social entre pessoas, enquanto que para Caillois (1990) o jogo
€ 0 elemento que realiza a coesdo entre instituicbes, sendo a principal fonte de
energia que mantém o funcionamento social.

Ja a relacdo que ambos os autores estabelecem com o sagrado também se
apresenta de forma distinta. Para Huizinga (2001) o sagrado € a forma social que
absorveu em grande o elemento ludico. Assim, o ritual, sua festividade e outros
elementos em seu entorno, sado considerados um tipo de jogo que possui a
“participacéo verdadeira”! de todos os envolvidos.

Para Caillois (1990), o sagrado ndo € um tipo de jogo, por mais que concorde
que exista uma relacdo entre 0 jogo e os rituais sagrados. Sua ideia esta em
apreender as formas sagradas como um tipo de relagdo que possui aspectos
similares com o jogo, que cumpre uma funcdo em um meio determinado.

Tal como o jogo, o sagrado para Caillois®? é algo profundo e essencial ao
homem. No jogo, em sua forma pratica, leva o homem a um mundo ficticio,
totalmente distante da vida cotidiana. J& o sagrado, em sua celebracdo, ndo é uma
forma ficticia, € a propria realidade da sociedade como um todo.

Pegando essa relacdo do sagrado podemos expandir a ideia de Caillois
(1990) sobre o jogo, da qual se distancia de Huizinga (2001). As relacfes sociais
sdo adotadas pelo sociélogo, como uma forma de representar a organizacao de um
povo. Assim sendo, o sagrado, como todas as relacbes sociais, ndao pode ser
considerado como algo que era jogo, e com 0 passar do tempo deixou de ser jogo
adotando uma nova forma.

Porém, esse processo evolutivo se apresenta como um jogo que vai muito ao
limite de ambas as teorias. Por mais que as rela¢cdes dadas a partir dos jogos nao
sofram uma metamorfose ou um processo evolutivo darwinista, em ambas as teorias
as relagbes que se dao a partir do jogo passam de um estdgio para outro mais
complexo.

N&o ha porque nao tratar essa passagem como evolucéo, pois as sociedades

descritas pelos autores, como mais desenvolvidas, passam a apresentar

31Huizinga se refere ao publico, que mesmo ndo fazendo parte da representa realizada pelos sacerdotes,
compdem o ritual da mesma maneira.
32 Essa visdo do autor ndo se d& apenas no livro Os Jogos e os Homens, mas também em outros estudos do
autor.
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caracteristicas mais evoluidas do que as antigas. De forma mais elucidada, Caillois
(1990) nos leva a entender que as sociedades primitivas possuem sua coesao a
partir da vertigem, algo totalmente arriscado e incerto. Enquanto que nas sociedades
modernas a coesdo social se encontra no célculo, algo que passa a imperar de
acordo com a competicdo e sorte, diminuindo 0s riscos e incertezas que Sao
ofertados pela vertigem e a mimica.

Mas a combinacao das formas de jogo que a sociedade moderna se organiza
ndo é competicao e sorte? De fato a organizacdo das sociedades modernas gira em
torno dessa relacdo para Caillois (1990). Mas a sorte nessa sociedade nao é
determinante como o calculo, ou até a sorte nessas sociedades séo calculadas. As
loterias os cassinos e outras formas que podemos observar as sociedades
modernas se organizando em torno da sorte, oferecem um risco calculado, ou uma
sorte calculada, tanto que ndo vemos uma sociedade se entregar ao acaso,
apostando seu destino aos dados ou formas desenfreadas e/ou violentas de
competicao.

Uma sociedade com tais caracteristicas estaria entregue a uma corrup¢ao de
sua propria estrutura social. Pois, se entregar a sorte sem pensar nhas
consequéncias e decadéncias que a perda da aposta pode trazer € uma corrupgao
de alea — sorte —, do mesmo modo que os resultados podem ser obtidos ao entregue
as competicoes desenfreadas e agressivas.

Caillois (1990) traz a luz algo que n&o enxergamos em Huizinga (2001). Em
determinado momento o jogo adota aspectos que ndo sdo condizentes com seu
impulso, criando um ar de destruicdo. Isso se trata das formas de corrupcéo do jogo,
onde cada categoria acaba tendo a sua forma de corrupcéo de acordo com a perda
de limites das a¢des dirigidas por meus impulsos psicologicos.

Essa corrupcéo dos jogos elaborada pelo autor entrega a esses um aspecto
até entdo jamais abordado. A polaridade elaborada por Caillois (1990) nos entrega
um joio no meio do mais belo trigal cultural, pois esses aspectos também acabam
levando a sociedade a se organizar para evitar formas extrapoladas de jogo e
também as conter. Porém esse aspecto ndo pode ser considerado algo negativo,
pois, é algo substancial para a formacdo e compreensdo do jogo quanto fator

cultural.
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Contudo, o que consideramos 0 mais importante tanto para o esclarecimento
das teorias como um ponto de comum entre os dois autores, € 0 jogo ser jogado
com algo ou com alguém, sendo uma atividade de comunhdo. Em nenhum momento
ao referenciar Huizinga (2001) ou Caillois (1990), pode-se ter essa ideia afastada ou
obscura.

As formas de jogo abordadas por eles sdo aquelas que proporcionam
interacdo, comunicacdo e orientacdo. Sao formas que além de proporcionarem a
unido dos individuos, proporciona aquilo que faz com que essa atividade ganha
aspectos culturais, sendo passada de geracdo em geracdo: a reunido. E a partir
desse processo de repetir 0 jogo que mesmo pode ser aprimorado, transmitido e
adaptado as condi¢cfes e necessidades coletivas.

Essa alteridade do jogo estabelece um fator crucial para a composi¢ao social,
que é a construcdo de um mundo — por mais que seja ficticio — com um olhar no
outro, e fazendo os individuos se fazerem no outro. Essa troca verdadeira
encontrada nos jogos, pode ser entendida como uma energia que penetra as
atividades humanas, fazendo do jogo ndo apenas as caracteristicas abordadas até
agui, mas sim, uma atividade em que o homem pode se fazer com o0 outro
HUMANO.

Tais sdo as amplitudes e profundidades destas obras que as tornaram
classicos, e que os fazem amplamente lidos e citados em diferentes areas do
conhecimento, e diferentes prescritivas do tema jogo. Isso por assimilarem que o
jogo € uma expressao da vida, e que por esséncia ndo se deixa conceitualizar nem

tomar contornos rigidos.

6. CONSIDERACOES FINAIS

Tratar de aproximacdes e distanciamentos entre os livros Homo Ludens e Os
Jogos e 0s Homens € algo desafiador. Ambos sao classicos que abriram portas para
o movimento do estudo sdcio-cultural acerca do jogo, sendo também que Caillois
(1990) parte de Huizinga (2001) para discutir esse tema. Assim, podemos afirmar
que entre eles ha mais ponto que convergem do que divergem.

Como todo o jogo, esse trabalho também esteve acompanhado de tenséo e
entregue a uma ambigua relagdo de acaso. As bases teoricas desses autores além

de amplas instigaram grande parte das perguntas durante a producdo dessa
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dissertacéo, principalmente nos que diz respeito ao caminho tracado para um melhor
entendimento das teorias.

Para uma maior apreensdo dos estudos realizados por Huizinga, temos que
ter mente sua forma de fazer histéria. O autor estabelece que o passado néo é algo
estanque, muito menos desconectado do presente, sem projecdes para o futuro. Ao
lermos os estudos desse autor, podemos dizer que quase de forma involuntaria,
criamos quadros de imagens do passado e buscamos imagens similares no
presente.

E é partir desse exercicio que podemos entender que sua teorizacdo em
Homo Ludens refere que o aprimoramento das formas de relacdes sociais esteve
acompanhado por um elemento lidico e agonistico, um fator que impulsionava as
relacdes, e que deu origens as mais complexas formas de relacdes que possuimos
hoje. Além disso, esse elemento também impulsionava a criacao artistica do homem.
Sendo a musica e a danca um exemplo eximio de formas de artes, que possuem a
harmonia e oposicéo — agonismo — do jogo.

Como comentamos no corpo do nosso trabalho, ao finalizarmos a leitura de
Homo Ludens, fica a impressdo de que o elemento ludico foi desaparecendo das
relacbes humanas. No entanto, concluimos que esse elemento ludico assumiu
novas formas de relacdes, como uma nova fase de um processo cultural. Tratando-
se de um processo, é certo que as formas de jogo se apresentem de maneira
diferente das civilizagdes primitivas.

Dessa maneira, podemos apontar que o esporte € uma nova face que o jogo
adotou na sociedade moderna. Por mais que para os profissionais seja trabalho, e
sua espontaneidade seja comprometida, entendemos que esse nao pode ser
desvinculado do jogo, pois se trata de uma nova camada do solo cultural, tal como
Huizinga (2001) aborda.

Caillois (1990) assinala que Huizinga enxergou nos jogos, algo que nenhum
outro cientista tinha enxergado: a ligagdo do jogo com as formas culturais de
relacdo. E esse fator € de extrema importancia para os estudos desse tema,
principalmente para Caillois. Se Huizinga possui seu despertar para o tema jogo em
seus proprios estudos, Caillois possui o seu apés ler Homo Ludens.

E importante lembrar que Caillois em O Homem e o Sagrado desenvolve uma

importante relacéo entre as formas sagradas e profanas, esbocando as proibicdes e
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respeitos da humanidade sobre as leis sagradas e as formas festivas, que se dao a
partir delas. Sua tese € praticamente posta em xeque ao ler Huizinga, pois néo
enxergava as manifestacées sagradas como um tipo de jogo. Anos depois, Caillois
consegue deslumbrar a obra de Huizinga com outro olhar, reconhecendo que jogo e
sagrado possui relacédo intima e a partir da obra do historiador, ele desenvolve sua
divisdo de jogo, bem como sua proposta de sociologia a partir dos jogos.

A busca de uma maior compreensao dessas teorias possibilitou um dialogo
dindmico entre os pontos que mais consideramos importantes entre as teorias. 1Sso
nos possibilitou enxergar dois pontos que citamos como necessarios para se
aborda-las.

O primeiro é a forma que nos referimos ao citar o tema que os autores
abordam. Podemos dizer que € totalmente equivocado expor que nesses estudos 0s
autores estavam abordando o jogo, como se tratassem do tema de forma geral.
Suas nogdes de jogo estdo em torno do que podemos chamar de “jogo social’.
Certamente ndo podemos ignorar caracterizacoes de uma atividade como jogo.
Todavia, esse fato deve ser entendido como uma orientacdo da teoria acerca do
j0go, ndo suas teorias em si.

A segunda diz respeito a vinculacdo que essas teorias possuem. Se Calillois
parte do jogo social tratado por Huizinga, seguindo boa parte das caracteristicas
listadas pela historia, ndo h& por que tratamos de sua teoria de forma isolada da de
Huizinga, pois ambos invocam o jogo como uma forma de coeséo social universal.

Isso fica claro ao estabelecermos os paralelos que os autores fazem entre
jogo e cultura. Huzinga é enfatico ao caracterizar o jogo assim como caracterizou a
cultura em Nas Sombras do Amanha, ou seja, ndo ha como fixar um conceito no
meio de tantas definicbes ja existentes, cabe apenas enumerar caracteristicas que
aparentam serem gerais aos conceitos ja formulados.

A relacdo de jogo e cultura a partir de Caillois se da por dois pontos distintos.
O primeiro pode ser observado quando menciona como a literatura trata a
importancia dos jogos ao longo do tempo nas sociedades. E o0 segundo € a tese que
0 jogo incorpora elementos da cultura e ndo ao contrario, sendo assim, 0s jogos e 0S
instrumentos usados nessas atividades foram sendo influenciados pelas formas

culturais.
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Se nossos jogos influenciam nossas formas culturais ou se nossas formas
culturais influenciam nossos jogos ndo € a grande questdo que surge do contato
dessas teorias. Mas € de suma relevancia que ambas as formas tratam de uma troca
entre jogo e cultura, desaguando um oceano de possibilidades de movimento que é
a sociedade.

Assim, pensar em jogo a partir de Huizinga e Homo Ludens (2001), e Calillois
e Os Jogos e os Homens (1990), é pensar em formas de relagcdes sociais em um
movimento dindmico. Um dinamismo que se expande além dos mundos real e

ficticio, que ecoa entre as civilizacdes e que a cada dia ganha novos tracos.
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