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RESUMO

Este artigo, sustentado pelos estudos de Huizinga (1938) e Caillois (1958), aponta o jogo
(ludus) como fundamento da expressividade humana. O jogo € inteiramente revestido
de materialigade histdrica gue se estende por campos diversos da céncia d arte, da natu-
reza d cultura. Essa compreensao nos conduz a reflexdes que o jogo, em suas diversas
dimensoes, estabelece entre a arte, as praticas corporals e a educagao fisica.

FPALAVRAS-CHAVE: Jogo, educacao fisica; expressao do corpo; arte.
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O QUE ESTA EM JOGO?

A lei diz que ndo hd nada mais belo do que manter a calma, tanto quanto
possivel, na infelicidade, e nao se afligir; porque nao se pode distinguir com
clareza o bem do mal que ela comporta, ndo se ganha nada em indjgnar-se,
nenhuma das colsas humanas merece ser tomada muito a sério, e, numa
ocasido dessas, agindo com destempero, seria impossivel ver o que estaria
vindo em nosso socorro, porque nosso desgosto nos impedina

Platao, A Republica, X

Atarefa que se apresenta ndo nos parece facil: escrever um artigo académico
sobre um tema fascinante e igualmente desvinculado das regras obliquas e sisudas
da ciéncia moderna. O jogo é nosso ponto de partida e de chegada e é também o
percurso. Nao desejamos dissecd-lo a luz das ciéncias naturais. Queremos evocar
o espirito ludico, trazer seus encantos. Este artigo foi amarrado (ou seria “emara-
nhado"?) a duas obras classicas sobre o jogo: Homo ludens, de Johan Huizinga,
publicada pela primeira vez em 1938, e Os jogos e os Homens, escrito pelo antro-
pologo francés Roger Caillois e publicado em [958. Como o fundmbulo que toda
noite coloca a vida em jogo, equilibramos nossas idéias num ténue fio condutor:
como a Educacao Fisica poderia expressar inteiramente a beleza, a alegria e o pra-
zer do jogo num momento em que seus desdobramentos em danca, ginastica e
esporte assumem absoluta seriedade?

O jogo (/udus) constitui-se contelido integrante dos saberes sobre o corpo
privilegiados pela Educacao Fisica. Ha cerca de vinte anos insiste-se na presenca do
componente |Udico no fazer pedagdgico e histérico da Educacio Fisica. Perguntamo-
nos se, de fato, o espaco para a plena expressao do homem que joga (homo ludens)
estd aberto. Sera que a diversidade e a potencialidade do //dus se revelam inteira-
mente em nossa sociedade, ou sera que ele estd encerrado na pura e esvaziada
demonstracdo competitiva de forcas e habilidades? Sera que a diversidade e a po-
tencialidade do /udus se revelam inteiramente em nossa sociedade ou sera que o
jogo estd encerrado na pura e esvaziada demonstracdo competitiva de habilidades
mecanizadas desprovidas de sopro vital?

De alguma forma, observamos que as apari¢des do corpo seguem uma tra-
dicdo utilitarista e econémica do uso sempre moderado e comedido das forcas
fisicas. Nao restou muito espaco para a livre expressao do /udus, mas o jogo segue
o seu curso como forca propulsora da cultura, das artes e ciéncias. O jogo, muito
mais do que a conhecida instrumentalizagdo que se faz dele, poderia ser tomado
como fundamento ético e estético da Educacao Fisica. Ele é o alicerce do diverti-
mento, da criacdo, do prazer e da plena expressao do corpo e das vontades.
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ALGUMAS PECAS DO JOGO

Os métodos ginésticos europeus foram responsaveis pela formacao da area
de conhecimento denominada Educacdo Fisica (Soares, 2001). Em algum momen-
to eles participaram visceralmente da organizagdo de uma nova sensibilidade sobre
a sociedade e, evidentemente, sobre o corpo. O corpo econdmico, assim como o
espirito econdmico (Sombart, 1982), era extremamente bem representado por
esses métodos de educagdo corporal, pedagogias que podiam ser visitadas como
formas legftimas de um pensamento cientffico sobre o uso racional e austero das
forgas fisicas. Participamos de outro momento histérico cujas praticas corporais se-
guem ldgicas distintas. Nao obstante, parece-nos que a ginastica cientffica novecentista
se atualiza ininterruptamente, revestindo-se de novas roupagens e formas cada vez
mais agudas, delgadas e ageis. Sdo os ideais do passado que se fortalecem e se
adequam as novas formas de organizacdo do capital.

Esse fendmeno ¢é visivel ndo apenas nas atualizacdes que a ginastica sofreu,
em que a maquinizacdo do corpo é evidente. A danga, a capoeira, ou mesmo a
musica e as artes erdticas acabam por seguir a ordem do pensamento esportivo
(Courtine, 1995), ou, como afirma Huizinga (1996, p. 222):

As estatisticas de vendas e de produgdo nao podiam deixar de introduzir na vida eco-
ndémica um certo elemento esportivo. A conseqiéncia disso € haver hoje um aspecto
esportivo em quase todo triunfo comercial ou tecnolégico: o navio de maior tonelagem, a
travessia mais rapida, a maior altitude etc.

Perguntamo-nos para onde foi o jogo e toda dimensio lUdica das atividades
humanas. Esperamos encontrar alternativas que nao se resumam aos imperativos
do capitalismo (Wood, 2001). O homem que joga est4 sendo rapidamente substi-
tuido por outro que consome, compulsivamente, de forma quase que competitiva,
sem que isso seja apontado como patologia, ou dito de uma forma mais incisiva,
como catastrofe. Interessante notar, como refinamento desse processo, que o co-
nhecido happy hour sé tem sentido se todos os outros momentos do dia forem
sombrios.

IDEIAS GERAIS SOBRE O JOGO

O jogo, como nos apresenta Huizinga (1996) e Caillois (1990), é uma ativi-
dade livre e desobrigada das regras sociais. Os jogadores, criancas ou adultos, jo-
gam por jogar, ou seja, pelo prazer que encontram na pratica lidica. Falar do jogo é,
muitas vezes, cair num labirinto de ambigliidades fatais. Divertimento e alegria se
opdem a seriedade atribuida as coisas objetivas e produtivas. Entretanto, a realida-
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de do jogo (/udus) nos revela que ndo héa produgdo de bens materiais durante sua
pratica, mas deslocamentos de objetos e honras. Pensemos nos jogos de azar. Os
bens, materiais ou ndo, variam constantemente de maos, e jogo é lancado ao esta-
do inicial da partida, situacdo que se repete infinitamente. Ademais, “o maior dos
ganhos que se possa esperar do jogo sera sempre inferior ao preco da luz que o
ilumina” (Caillois, 1990, p. I'l). Encontramos nessa idéia uma resisténcia do ho-
mem que joga (homo ludens) contra o homem econémico (Sombart, 1982), en-
jaulado numa nocao utilitarista da vida.

A pura avareza ndo comercia nem joga; nunca arrisca. E a esséncia do espirito ludico é
ousar, correr riscos, suportar a incerteza e a tensdo. A tensao aumenta a importancia do
jogo, e esta intensificacdo permite ao jogador esquecer que estd sé jogando (Huizinga,
1996, p. 59).

Com efeito, uma caracteristica do jogo é ndo criar nenhuma rigueza, nenhum valor.
Por isso se diferencia do trabalho ou da arte. No fim do lance, tudo pode e deve voltar ao
ponto de partida, sem que nada de novo tenha surgido: nem colheitas, nem objetos
manufaturados, nem obra-prima, nem capital acrescido. O jogo é ocasido de gasto total:
de tempo, de energia, de engenho, de destreza e muitas vezes de dinheiro (Caillois,
1990, p. 25).

Da crianca ao adulto que joga, a repeticdo ndo € enfadonha, ao contrario, ela
¢é desejada como um atrativo que desafia o jogador a tentar novamente na busca de
um melhor desempenho. Benjamin (1994) ira dizer:

A obscura compulsao de repeti¢do ndo € menos violenta nem menos astuta na brinca-
deira que no sexo. Ndo € por acaso que Freud acreditava ter descoberto nesse impulso
um “além do principio do prazer”. Com efeito, toda experiéncia profunda deseja, insacia-
velmente, até o fim de todas as coisas, repeticao e retorno, restauracdo de uma situagao
original, que foi seu ponto de partida (p. 252-253).

Todo e qualquer jogo é regido pela incerteza e imprevisibilidade de resulta-
dos. Os jogadores, tendo em vista essa regra cdsmica, devem estar muito bem
preparados para que o jogo alimente esperancas de triunfo. Em contrapartida, as
tensdes do jogo afrouxariam e a atividade IUdica perderia seu encantamento inicial.
Mesmo o malabarista mais renomado reconhece que todo treinamento corporal
ndo garante uma performance infalivel. Ele, assim como o publico, tem certeza de
que suas claves irdo ao chéo, e isso ndo interfere em nada na magnitude de sua arte.

O jogo seduz, é uma atragdo que absorve jogadores e espectadores. Esse
envolvimento social nos indica a abertura de um espaco extra-cotidiano orientado
por um tempo préprio e independente dos acontecimentos que o cercam. A sus-
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pensdo da realidade ordinaria encanta jogadores e observadores sempre desejosos
de refazer indistintamente o encantamento inicial e seguros de que nada serd como
antes. Estd instaurada uma nova realidade de caréter ficcional regida por uma legis-
lagdo prépria que diz respeito apenas aos jogadores.

Os fundamentos do jogo tornam-se evidentes para quem joga e também
para quem observa. As origens desses fundamentos remontam eras passadas, mas
sdo tdo contemporaneas quanto a tecnologia mais avancada. Passado e presente
ndo sao, nesse contexto, tomados como fases da evolu¢ao de uma suposta linha do
tempo, sdo sinais de estruturas constantes, sao pertencimentos humanos.

O jogo solicita do jogador habilidade, forga fisica e psiquica. Sdo, no entanto,
tensdes corporais inteiramente diversas daquelas envolvidas numa linha de monta-
gem. Mas, além do uso produtivo e controlado das forgas fisicas, o trabalho indus-
trial desvia a pessoa do produto obtido, enquanto o jogo lanca o jogador na prépria
interioridade.

Aimaginacdo ¢ uma faculdade imprescindivel ao jogo, tanto quanto sentidos
bem-agucados. Nao basta “fazer de conta”, para que o jogo conduza os jogadores
ao arrebatamento (Huizinga, 1996), é preciso encarnar as fungdes magicas que se
assume. Se uma crianga coloca uma mascara de pirata significa que ela ira duelar até
o fim contra os soldados ingleses. Em outros jogos, além dessa capacidade mimética,
€ importante que os sentidos estejam despertos. A visao num pega-pega € vital para
que o pegador acompanhe os deslocamentos do perseguido. O olhar predatério,
nesse caso, cria a tensdo desejada para que um certo tipo de suspense tome conta
do jogo tornando-o imprevisivelmente encantador. Da mesma forma, se vendar-
mos os olhos do pegador as tensdes serdo intensificadas para ambos os lados,
exigindo do pegador extrema acuidade auditiva e dos demais um siléncio absoluto.

As tensdes que brotam do jogo determinam um equilibrio delicado entre o
que € necessario para uma bela partida e o que deve ser evitado para que essa nao
seja interrompida ou destruida. Esse equilibrio materializa-se por meio das tensoes
que os jogadores administram a favor do pleno desenvolvimento do jogo. Se as
tensdes ndo sdo administradas com precisdo o jogo pode esfriar, desfazendo-se, ou
entdo podera explodir como conseqiéncia do descontrole emocional e fisico dos
jogadores.

Os diversos jogos presentes na natureza e nas mais variadas culturas foram
organizados por Caillois (1990) em quatro categorias. Essas categorias sdo nomea-
das da seguinte forma: agon, alea, mimicry, ilinx. A categoria agon envolve os jogos
de antagonismo, as competicbes desportivas, os desafios de forca e habilidade fisi-
ca. A segunda categoria é denominada de alea, uma referéncia ao uso latino para o
jogo de dados. Essa categoria engloba os jogos de azar, cartas, loterias, apostas em
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que o jogador é lancado a prépria sorte ndo tendo qualquer controle sobre o anda-
mento do jogo. A terceira categoria denomina-se mimicry e circunscreve os jogos
miméticos, os jogos de faz-de-conta, jogos de mimica, jogos de disfarce, além de
envolver uma série de brinquedos e objetos como méscaras, vestimentas, espadas,
caixas, perucas e maquiagem. Podemos acrescentar as artes como jogos mimicry,
especialmente as artes cénicas como o teatro, as dancas dramaticas, a dpera, o
baile de mdscaras e o carnaval.

O teatro que faco surge do jogo dramatico. Que jogo € esse que nao se inclui nas
Olimpfadas, mas que entre todos é o mais antigo jogo humano? Ele que é a cabeca e o
coragdo da Comédia de Arte italiana, dos folguedos dramaticos populares, das correrias
dos mamulengos, teatro da representacao das guerras e colheitas das tribos africanas e
brasileiras? Ele é tudo o que o teatro da simulacdo, morto e sobrevivo nas casas de mer-
cado da arte, ndo pode alcangar: o jogo dramdtico é um exercicio poético de e para
liberdade (Lopes, 1989, p. 9).

A Ultima categoria, /inx, refere-se a vertigem e a nausea. A montanha russa,
o carrossel, o tobogd, a roda gigante e tantos outros brinquedos encontrados no
parque de diversdes traduzem esse fascinio pelo risco e a busca pelo descontrole
provocado pela vertigem.

Caillois (1990) nos esclarece sobre o teor meramente formal e aproximado
dessas categorias que, por muitas vezes, combinam entre si e até se opdem. Nao
se trata de um juizo de valores ou de uma hierarquizacdo dos jogos. Estes apresen-
tam uma realidade complexa e intangivel. Algumas combinacdes sao observadas
com facilidade, outras ndo. Quando criancas representam avides em pleno voo,
efetuando manobras e produzindo sons de um motor, notamos claramente a pre-
senca da faculdade mimética (/mimicry) na brincadeira. Se, por um momento, al-
guém propuser uma disputa entre os avides (criangas) para saber quem alcancara
em primeiro lugar determinado local, observaremos uma combinacio entre mimicry
e agon. Quando um piloto salta com sua asa delta na busca pela vertigem (/inx) e
ndo se equipa com o para-quedas de seguranga, ele joga com a propria sorte (alea),
pois estd consciente dos riscos que corre durante o vdo. Outro exemplo dessas
combinacdes pode ser encontrado nos chamados esportes radicais como a patina-
¢do, o rafting e o surfe. Mesmo sendo jogos altamente técnicos e fisicos (agon),
apresentam um componente de incerteza e risco (//inx). Sao jogos que

[...] consistem numa tentativa de destruir, por um instante, a estabilidade da percepcao e
infligir a consciéncia licida uma espécie de voluptuoso panico. Em todos os casos, trata-se
de atingir uma espécie de espasmo, de transe ou de estonteamento que desvanece a
realidade com uma imensa brusquidao (Caillois, 1990, p. 43).
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A nogao de oposicao de forcas é facilmente visivel nos esportes de competi-
¢do. Nao menos evidente é a capacidade dos jogadores em interpretar persona-
gens. Jogadores profissionais compreendem muito bem o papel e o significado que
representam em cena (campo). O jogo mimético (/mimicry) garante que jogos ele-
mentares se tornem um espetaculo mundial. A presenca do publico garante ao
jogo esse status de espetaculo. Talvez o telespectador, tendo em vista os avancos da
indUstria televisiva, abra mao da presenca fisica dos atores-jogadores, mas para
estes o publico é imprescindivel, garante o tempero da encenagao.

Existem personagens-espectadores de varios tipos: ingénuos, apaixonados,
violentos e apaticos. Do mesmo modo, os personagens-jogadores multiplicam-se
em estilos diversos. Ambos envolvem-se calorosamente em seus respectivos pa-
péis até que o jogo acabe, momento em que estes sdo abandonados. A festa cele-
brada pelos vitoriosos apresenta-se como uma nova dramaturgia, solicitando novos
jogos e papéis a serem encarnados. E também observavel uma certa incapacidade
de alguns jogadores e de muitos espectadores na administracdo das tensoes prove-
nientes do jogo. Muitos ndo percebem que se trata apenas de um jogo, de uma
guerra ficticia e simbdlica entre lados opostos de uma mesma forca. Alguns, ndao
poucos, ultrapassam o limite muito claramente estabelecido pelo seu papel como
espectador, passando a protagonizar uma dramaturgia da violéncia. Esse descon-
trole dos “maus” jogadores coloca em xeque todo divertimento inerente ao jogo
que: "Acima de tudo, contribui infalivelmente para uma atmosfera de descontracao
ou de diversao. Acalma e diverte. Evoca uma atividade que se realiza sem conse-
quéncias na vida real” (Caillois, 1990, p. 9). Talvez aforca da /turgia olimpica(Aimeida,
2001) desorganize a consciéncia dos jogadores e da massa de espectadores.

A capacidade das técnicas sociais modernas para organizar manifestagdes de massa
com um maximo de efeito exterior no dominio do atletismo ndo impediu que nem as
Olimpfadas, nem o esporte organizado das Universidades norte-americanas, nem os cam-
peonatos internacionais tenham contribuido um minimo que fosse para elevar o esporte
ao nivel de uma atividade culturalmente criadora. Seja qual for sua importancia para os
jogadores e os espectadores, ele é sempre estéril, pois o velho fator lidico sofreu uma
atrofia quase completa. Provavelmente esta opinido é contrdria a atitude popular atual-
mente dominante, segundo a qual o esporte constitui a apoteose do elemento lUdico em
nossa civilizagdo. Acontece que esta atitude popular estd errada (Huizinga, 1996, p. 220).

Podemos falar de um jogo com tracos particulares como €, por exemplo, o
futebol brasileiro, desejado como futebol-arte. Evidentemente futebol ndo ¢ arte,
se tomarmos a figura de linguagem ao pé da letra. O conteldo principal dessa
expressao revela que o jogador constrdi seu fazer ndo apenas com habilidades
treinadas, mas sobretudo por meio de uma gestualidade prépria que ndo pode ser
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reproduzida. Muitas vezes nem mesmo o autor de determinada “evolucdo” é ca-
paz fazé-la novamente. Ea capacidade do jogador em expressar sentimentos e
pensamentos que aproxima suas jogadas do fazer da arte.

No jogo dramdtico, ndo necessariamente da crianca, € notdrio que o gesto
€ mais que um movimento ocasional e mais que um signo a ser decifrado. Ele é a
expressao de uma totalidade: idéias, emocbes, sentimentos e percepcdes do mun-
do. Mané Garrincha é um exemplo dessa atitude mimética e da capacidade
irreverente e lidica de desordenar os oponentes sem tocar nas regras estabelecidas.
Ele era o autor de suas jogadas, um “artista” de uma épera popular. Contudo, é
esclarecedor ndo confundir com arte resultados estéticos ou expressao das pai-
xdes. A beleza, como a paixao, por si sé ndo constitui poesia.

No teatro, como no esporte, a faculdade mimética preside um processo de
criacdo voltado sempre para o outro. A brincadeira infantil € um territério que
abarca um tipo de jogo que denominaremos funcdo mimética do jogo dramatico
(Lopes, 1989). O faz-de-conta e as imitagdes formam a base dos comportamentos
humanos mais elementares e também da mais refinada expressao da linguagem.

A natureza engendra semelhangas: basta pensar na mimica. Mas ¢ o homem que tem a
capacidade suprema de produzir semelhangas. Na verdade, talvez ndo haja nenhuma de
suas fungdes superiores que ndo seja decisivamente co-determinada pela faculdade mimética.
Essa faculdade tem uma histéria, tanto no sentido filogenético como ontogenético. No que
diz respeito ao Ultimo, a brincadeira infantil constitui a escola dessa faculdade. Os jogos
infantis sdo impregnados de comportamentos miméticos, que nao se limitam de modo al-
gum a imitagdo de pessoas. A crianga ndo brinca apenas de ser comerciante ou professor,
mas também moinho de vento e trem. A questdo importante, contudo, € saber qual a
utilidade para a crianca desse adestramento da atitude mimética (Benjamin, 1994, p. 108).

O JOGO E O GESTO NA HISTORIA RECENTE

A sociedade de corte, imersa num delicioso &cio, era absolutamente movida
pelo divertimento. O carater lidico era evidente nas dancas, concertos e mesmo
nas vestimentas e perucas que vigoraram até meados do século XVIII (Huizinga,
1996). As artes e os artistas encontravam-se no fazer doméstico juntamente com
os outros criados, com os artesaos, cozinheiros e soldados (Elias, 1995). Sua tarefa
era recrear a nobreza durante os eventos, festas e jantares reais. Somente muito
tempo depois a arte, afastando-se de sua natureza lUdica, torna-se uma atividade
séria e comprometida com a utilidade de suas obras.

O jogo, no entanto, encontrava-se distanciado do corpo, ou ainda, ausente
nas manifestacdes do gesto. O corpo e a expressividade do gesto estavam cons-
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trangidos por convencdes muito claramente definidas (Castiglione, 1997). O corpo
era apenas um suporte para que os tecidos, mantos, chapéus, jias e demais rique-
zas fossem ostentadas. O gesto eloquente, tradutor das vontades e paixdes da
alma, encontrava-se subjugado por uma retérica fria e afetada.

Ora, o que podemos concluir sobre a ascensdo destes movimentos entre aqueles
constituidos como nobres? Devemos acusa-los indiscriminadamente de falsidade? Aqui
poderei, de imediato e sem hesitar, responder com afirmagao: sim, todos os nobres men-
tem! O ambiente onde eles vivem, denominado belo mundo, é uma perpétua mentira
(Delsarte apud Randi, 1993, p. 57).

Os exercicios fisicos assim como os banhos ainda ndo haviam sido preconi-
zados pelos higienistas. Toda gestualidade da corte resumia-se em alguns pequenos
gestos com os bragos e com os dedos, além de algumas poucas dangas de corte
encadeadas com pequenos giros e saltitos moderados. Além disso, exercitar-se ndo
era uma atitude digna da aristocracia. O trabalho manual e fisico estava reservado
aos servos.

Alids, a importancia atribuida pelos humanistas ao saber e a erudi¢do contribufa para
perpetuar o velho desprezo pelo corpo, do mesmo modo que o zelo moralista e o seve-
ro intelectualismo da Reforma e da Contra-Reforma (Huizinga, 1996, p. 218).

A nova classe em ascensao desde as navegacdes (Sombart, 1982), a burgue-
sia, orientou-se, em sua busca pelo poder, pelos modos nobres do agir e do com-
portar-se em puUblico. Os corpos que outrora vagavam languidos e sujos se endirei-
taram assumindo uma postura austera e irrepreensivel. As cidades e suas ruas forradas
de lama e excrementos foram limpas e drenadas (Corbin, 1987). Tomemos Paris
como exemplo dessa transformacéo radical da sensibilidade e do pensamento so-
bre as cidades e o corpo. Ouviremos, em | 797, o seguinte discurso: “Paris, centro
das ciéncias, das artes, das modas e do bom gosto, impde-se como o centro do
fedor” (Pierre Chavet apud Corbin, 1987, p. 41). Cerca de um século e meio
depois (1939), Maurice Chevalier entoara a cancdo: “Paris serd sempre Paris, a
cidade mais linda do mundo”.

Somemos a essa realidade o caréater produtivo e econdmico do século XIX
e observaremos a faléncia do componente ltdico no corpo cotidiano, nas festas e
nos jogos realizados livremente. Mesmo as criangas sao vestidas de forma “adequa-
da” e colocadas atras dos cinzentos muros escolares. A tradicio milenar das brinca-
deiras infantis € rapidamente substituida por praticas fisicas orientadas pelo pensa-
mento médico e higienista. As praticas corporais privilegiadas nesse momento
estavam limitadas por regras impenetraveis e ndo podiam provocar qualquer atrati-
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VO as criangas e jovens. A danca e os jogos eram substituidos por exercicios fisicos
mondtonos e incapazes de qualquer iluminacdo. Evidentemente, alguns jogos e
dangas foram convocados como ferramentas dessa educacdo pueril. Mas, ao ser
instrumentalizado, o jogo perde a funco social que o compde e, sem dlvida, o
encantamento que provocaria. E como retirar da danca a musica ou da pintura as
cores e mesmo assim esperar gue comovam.

Parece haver pouco lugar para o jogo no século XIX. Ja no século XVIII o utilitarismo,
a eficiéncia prosaica e o ideal burgués do bem-estar social (elementos que foram fatais para
0 barroco) haviam deixado uma forte marca na sociedade. Estas tendéncias foram exacer-
badas pela revolucdo industrial e suas conquistas no dominio da tecnologia. O trabalho e a
produgdo passam a ser o ideal da época, e logo depois o seu idolo. Toda a Europa vestiu
roupa de trabalho. Assim, as dominantes da civilizagdo passaram a ser a consciéncia social,
as aspiragdes educacionais e o critério cientffico (Huizinga, 1996, p. 212-213).

JOGO E A EDUCACAO DO CORPO

O jogo (/udus) € uma forma privilegiada da educagdo do corpo expressivo.
Caillois (1990, p. 34) diferencia os jogos de carater muscular (agon) daqueles mais
cerebrais como o xadrez ou o jogo de cartas. Aqui, nos referimos aos jogos fisicos
(dangas, acrobacias aéreas, jogos draméticos), ou seja, jogos que evoquem inteira-
mente o corpo, suas sensibilidades e inteligéncias. Esses jogos provocam as tensdes
do corpo, conduzindo-o a plena expressao da vontade. No jogo ou no estado de
Jogo(Caillois, 1990) as tensdes sio legftimas e revelam aquilo que Francois Delsarte!
nomeou como fundamento da expressdo humana, a lei da correspondéncia: “To-
das as funcdes do espirito possuem uma correspondéncia fisica. A cada funcao do
corpo temos um ato espiritual como resposta” (Delsarte apud Porte, 1992, p. 259).
Podemos traduzir esse pensamento como correspondéncias que o gesto, imerso
na experiéncia lldica, pode evocar nos dominios esparsos de um saber cosmico.

|, Francois Delsarte (181 1-1871) nasceu em Solesmes, em um pequeno vilarejo ao norte da Franca.
Seguiu, com a idade de 14 anos, para a capital, onde pdde aprofundar seus estudos de canto na
Escola Real de Musica e Declamacao de Paris. Devido a uma conducdo irresponsavel de seu talen-
to, 0 jovem virtuose foi obrigado a encerrar prematuramente uma carreira inquestionavelmente
brilhante, uma vez que teve sua voz, instrumento primeiro de seu trabalho, completamente danificada.
Desde entdo, dedicou-se a fundamentacdo de um pensamento sobre a expressividade do corpo,
revelada pela triade voz-palavra-gesto (emogao-pensamento-vontade). Sobre a obra de Francois
Delsarte consultar: Arancois Delsarte: une anthologie (Porte, 1992); francois Delsarte: le legge del
teatro (Randi, 1993); Francois Delsarte: personagem de uma danga (re) descoberta (Madureira,
2002); entre outros.
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Delsarte concebe esses estudos sobre a natureza e as correspondéncias que
o gesto estabelece com o cosmos como uma filosofia da expressdao poética do
corpo. O jogo revela toda beleza e expressividade do corpo. Sinaliza também a
musicalidade e a capacidade do corpo em encarnar deménios e deuses, mitos e
outras formas hibridas.

A vivacidade e a graca estdo originalmente ligadas as formas mais primitivas do jogo. E
neste que a beleza do corpo humano atinge seu apogeu. Em suas formas mais complexas
0 jogo esta saturado de ritmo e de harmonia, que s&o os mais nobres dons de percepcao
estética de que o homem dispde. Sdo muitos, e bem intimos, os lacos que unem o jogo e
a beleza (Huizinga, 1996, p. 10).

No jogo as tensdes fisicas ndo podem ser fingidas ou afetadas, o que com-
prometeria imediatamente a efervescéncia de uma partida, de uma danca ou de
uma representacao teatral. Simular um jogo ou simular as tensées do jogo € arran-
car dele o encantamento. Nao nos referimos aos blefes, fintas, trapacas e infinitos
trugues que o jogador possa apresentar. Se a trapaca nao € evidente, infringindo a
legislacdo do jogo, este segue normalmente ou dilatard ainda mais a tensao dos
demais jogadores e dos espectadores. Simular lances, comprometer o entendi-
mento do oponente é fundamental em certos jogos. Os jogadores preferem os
trapaceiros aos estraga-prazeres (Huizinga, |996). O espaco e as regras estabelecidas
num determinado jogo sdo muito bem definidas. Dentro desses limites o jogador é
livre para criar situacdes novas e nunca antes imaginadas. O jogo é um espaco de
criacdo ou, dito de outro modo, de arte.

Tomemos como exemplo jogos arcaicos de competicao viril como os lanca-
mentos, corridas e saltos. Lembremo-nos que

[...] aigualdade de oportunidades é criada artificialmente para que os adversarios se de-
frontem em condi¢des ideais, suscetiveis de dar valor preciso e incontestavel ao triunfo do
vencedor. Trata-se sempre de uma rivalidade que se baseia numa Unica qualidade (rapi-
dez, resisténcia, vigor, memria, habilidade, engenho), exercendo-se em limites definidos
e sem nenhum auxiliar exterior, de tal forma que o vencedor apareca como sendo o
melhor, numa determinada categoria de proezas (Caillois, 1990, p. 33-34).

Dentre tantas possibilidades vamos escolher o lancamento de pedras. O
objetivo do jogo é lancar a pedra o mais longe possivel. Os jogadores, em plena
igualdade de forcas e condi¢des, se preparam. Entram num estado de jogo cujas
tensoes fisicas e espirituais se concentram numa Unica acio: lancar a pedra. O cor-
po ndo se move. A respiracdo é lenta e pesada. O olhar desloca-se numa linha
magnética estabelecia entre um ponto imaginario no horizonte e a interioridade do
jogador. Nada ou ninguém é capaz de romper esse magnetismo. O tempo e os
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apelos cotidianos se dissolvem. E o jogador e somente ele quem determina o inicio
e o ritmo da agdo. Mesmo o pensamento ndo € invadido pelos ruidos exteriores a
acdo que se arma. O encantamento esta instaurado. Espectadores constrangem
seus corpos até mais que os competidores. A respiracdo do publico é suspensa. Em
um segundo, o jogador contrai o espirito com toda vitalidade e a pedra esté lancada:
fim do jogo. Os resultados, de fato, pouco importam. Todo jogador sabe que esta
fadado a errar e perder. £ uma lei césmica do jogo.

Observemos que o lancador conseguiu reunir num sé gesto natureza e cul-
tura, o sagrado e o profano. Naquele instante ele se vestiu de um semideus, um
Hércules a servico da justica, da honra e da verdade. Um jogo arcaico e elementar
foi escolhido como celebracdo dos deuses, pois ndao é a complexidade do gesto
que o qualifica, mas o estado espiritual e o envolvimento do jogador.

O FIM DO JOGO

Diante desse quadro apresentado, observamos o declinio da atitude IUdica nas
préticas corporais. O esporte, como o teatro e a danga, torna-se, tanto para o profis-
sional como para o amador, um trabalho arduo e sério. Na verdade, pouco se joga
em relacdo ao treinamento que se realiza. O treino é como um ensaio sem o publico,
nao ilumina, ¢ um simulacro separado da realidade social, norteado por padroes defi-
nidos por ciéncias que desprezam o espirito ltdico e a natureza ambigua e contraditd-
ria do corpo. Préticas corporais como a capoeira, o circo e as artes guerreiras (lutas),
localizadas do campo da expressao dramatica, também perdem o encantamento ori-
ginal. Mesmo a danca, entendida por Huizinga (1996, p.184) como “[...] a mais pura
e perfeita forma de jogo”, também sofre essa mutagao, sendo visualizada como exer-
cicio fisico ou ginastica, sendo colocada na lgica das competicdes esportivas.

A danca ndo é, como se tende a acreditar, um conjunto de passos mais ou menos
arbitrdrios que sdo o resultado de combina¢des mecanicas e que, embora possam ser
(teis como exercicios técnicos, ndo poderiam ter a pretensao de constituirem uma arte
(Isadora Duncan apud Garaudy, 1980, p. 57).

Nao desejamos, como os autores que nos iluminaram, fazer um julgamento
de valores. Trata-se de um posicionamento conceitual sobre a natureza do jogo
presente nas praticas corporais. O jogo ndo tem objetivo, € uma pratica de diverti-
mento e integracao social e cosmica. O encantamento do jogo serve apenas ao
prazer dos jogadores e sé pode ser criado na negacdo do trabalho. Tudo isso é,
paradoxalmente, muito sério e essencial para o desenvolvimento “saudavel” de
uma sociedade. Huizinga parece predizer: “J4 ha muitos anos vem crescendo em
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mim a conviccao de que é no jogo e pelo jogo que a civilizagdo surge e se desenvol-
ve” (1996, prefacio). O jogo tem um forca bem maior do que a nossa percepgao é
capaz de notar. Benjamin (1994, p. | 10) aponta que os resultados obtidos no jogo
dos astros (astrologia) ndo podem ser superados pelo astrénomo, apesar de toda
precisdo dos seus instrumentos de observacdo. Ao jogar, é possivel estabelecer
uma ligagdo com o universo incognoscivel (Huizinga, 1996). Também a linguagem
é fruto de um certo jogo mimético:

A linguagem seria a mais alta aplicacdo da faculdade mimética: um mediumem que as
faculdades primitivas de percepcao do semelhante penetraram tdo completamente, que
ela se converteu no medium em que as coisas se encontram e se relacionam, ndo direta-
mente, como antes, no espirito do vidente ou do sacerdote, mas em suas esséncias, nas
substancias mais fugazes e delicadas, nos préprios aromas. Em outras palavras: a clarivi-
déncia confiou a escrita e a linguagem as suas antigas forgas, no correr da histéria (Benja-
min, 1994, p. 112).

As primeiras histérias, as primeiras alocucdes, as primeiras leis foram em versos: a
poesia foi descoberta antes da prosa; devia Ter sido assim, visto que as paixdes falaram
antes da razdo. O mesmo aconteceu com a musica: a principio ndo houve outra musica
além da melodia, nem outra melodia além do som diversificado da palavra; os acentos
formavam o canto, as quantidades formavam o compasso, e falava-se tanto através dos
sons e do ritmo quanto através das articulagdes e das vogais (Rousseau, 2003, p. 148).

Os jogadores, na verdade, vestem-se de consumidores. Passam mais tempo
se equipando do que jogando. Nao se aprende a jogar nos santudrios do consumo.
O uso de determinadas grifes ndo é garantia de boas jogadas. Somente o jogo
realizado no espaco extracotidiano é capaz de preparar o jogador para belas mano-
bras. Ao jogar é preciso administrar tensdes e oposi¢des corporais, leis fundamen-
tais da retdrica silenciosa do gesto. Evidentemente os jogadores ndo precisam de
licoes. Eles reconhecem sem esforco a seriedade quase sacra de um jogo. O pro-
blema surge quando o jogo (/udus), ao ser pervertido pelo mercado, ndo é capaz
de encontrar espacos de expressao, limitando-se a um treinamento fisico esvaziado
de sentido e desligado da consciéncia coletiva. Parece-nos que o narcisismo tem
conduzido a sociedade e seus jogadores a formas Unicas de expressao lidica como
os jogos de guerra. O homem que ndo joga ou, que joga sozinho, € incapaz de
tolerar a casualidade da vida. Esse simulacro de jogador mantém-se num estado de
infdncia cultural (Aimeida, 1994)? e acaba, numa possivel derrota, aniquilando coi-

2. Conforme Almeida (1994, p. 27-28), “[...] infancia cultural é uma metéfora que uso para um con-
junto de estados sociais e psicoldgicos, tais como: interacdo com produtos da industria cultural de
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sas, objetos e pessoas que estejam ao seu redor. Nao raramente, também acabam
com a prépria vida que assume, nesse instante, um valor relativo.

Talvez, hoje, estejamos no limiar de uma substituicdo do espirito de jogo por
uma realidade ainda oculta nos jogos eletrénicos. O corpo no jogo eletrénico é
colocado a parte, comportando-se de uma forma diversa daquela que experimen-
tamos, inclusive nos jogos de infancia. O jogador de “simuladores da realidade”
também sofre tensdes, para ele o jogo é extremamente real. No entanto, ele nao
€ capaz de administrar as tensdes ou de relaxar. Esse jogador movimenta apenas as
pontas dos dedos e acaba por acumular tensdes que progridem até o descontrole
quando, inclusive, o préprio objeto intermediario do divertimento (a maquina) pode
ser destruido, encerrando definitivamente a possibilidade de novas jogadas. A realida-
de simulada nos games apresenta-se limpa e acabada. Bem sabemos, em contra-
partida, que a imaginacdo é infinitamente superior a percep¢ao dos sentidos. Esses
jogos eletrénicos, extremamente privilegiados contemporaneamente, podem ser
tomados como expressdao de uma certa transformacdo ou declinio da faculdade
mimética. Benjamin (1994) aponta uma preocupacio histérica quando se refere a
modernidade como um perfodo em que as correspondéncias das semelhancas sao
pouco percebidas. E bem sabemos que a faculdade da percepcio das semelhancas
¢ energia decisiva para a nossa necessidade de exteriorizacdo por meio da lingua-
gem falada e gestual.

A gestualidade do jogador volta para um esquema primério de expressividade.
As alternancias de solugdes imprevistas que ocorrem nos jogos como os conhece-
mos até entdo estdo sendo substituidas pelas limitacdes da maquina em relagéo as
tecnologias do corpo. Os jogos, assim como a arte, perdem o status promovido
pela casualidade entrando no territério das probabilidades controladas.

Percebemos que deformagdes de ordem ética e estética estdo em anda-
mento. Nao sabemos como a inteligéncia engendrara solucdes para as deformida-
des que percebemos nessa passagem. Podemos olhar para a arte, o jogo e 0 amor

maneira singela, repetitiva. A necessidade de sempre ver/ouvir o mesmo; absor¢ao imediata e
ingénua das novidades culturais, principalmente as de grande divulgacdo, e o conseqlente abando-
no quando a estimulagdo mercadoldgica diminui e a moda passa; rejeicao a coisas da cultura que
demandem esforco de entendimento, sensibilidade ou atencao, como filmes ou textos considera-
dos dificeis ou complexos; inseguranca e medo ante objetos da cultura que nao se apresentem ja
legitimados e autorizados pelos produtores de opinido ou pelo mercado. Dificuldades em ter uma
visdo pessoal, levando a busca de juizos de autoridade ou a defender-se em conceitos opacos
como: elitista, popular, moderno, pés-moderno, conservador, progressista, avancado, de vanguar-
da, atual etc., que produzem no usudrio certa sensacdo de seguranca intelectual”.
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como expressoes da beleza, da alegria e do prazer cujos principios vitais podem
estar condenados. Observamos que o corpo ou a presenga viva do outro, especta-
dor, parceiro ou amante, ja ndao ¢ imprescindivel para que o “encontro” se realize.
A constatacao dessa realidade ndo reflete um posicionamento niilista ou mesmo de
resignacao, é bem o contrério.

Na&o seria possivel acompanhar os companheiros musicistas, os atores e os
fundmbulos? Evidentemente ndo nos referimos aos técnicos formados a luz da rigi-
dez e da seriedade que desfazem a natureza lunar da préatica poética. Imaginamos
essas figuras na antiglidade, quando vagavam a deriva. Nao seria possivel aceitar de
bom grado a deliciosa condigao que se oferece de um saber supostamente ingénuo
e desprovido de utilidade?

O fim do jogo aproxima-se. E preciso ndo perder o ritmo da partida. Encer-
raremos, mantendo sempre em vista o espirito lidico, por meio dos versos ilumi-
nados do poeta Arkadis:

Desta vez é uma peca com cantos; cada qual tem o seu papel, ou quase. Trouxemos as
mascaras antigas. Chama-se o circulo de giz, vem-nos dos chineses. Naturalmente nés a
representamos em forma modificada. Camaradas, € uma honra para nés diverti-los depois
de um debate dificil. Esperamos que sejam da opinido que a voz do velho poeta ressoa
igualmente bem a sombra dos tratores soviéticos. E um erro misturar vinhos diferentes, mas
a antiga sabedoria e a nova casam admiravelmente. Agora, espero que vao dar-nos a todos
alguma coisa para comer, antes de comegarmos. Isso da forcas (Brecht, 2002, p. 49-50).

Physical education in check: body practices, expression and art

ABSTRACT: The considerations made in this article are supported by the studies of Huizinga
(1938) and Caillois (1958). Game (ludus) can be defined as basis for human expressivity.
Game is completly wrapped in historical materiality which permeates diferent fields from
science to art, from nature to culture. This leads to refletions on the relation, stablished by
the various dimensions of game, among art, body practices and physical education.
KEY-WORDS: Game; physical education, body expression; art.

Educacion Fisica en jaque: practicas corporales, expresion y arte

RESUMEN: Los estudios cldsicos de Huizinga (1938) y Caillois (1958) nos permiten ima-
ginar el juego (ludus ) como fundamento de la expresividad humana. Eljuego es enteramente
revestido de materialidad histdrica que se extiende por campos diversos de la ciencia
hasta el arte, de la naturaleza a la cultura. Esta comprension nos conduce hacia reflexiones
acerca de las relaciones que el juego, en sus distintas dimensiones, establece entre arte,
practicas corporales y educacion fisica.

PALABRAS CLAVES: Juego, educacion fisica, expresion del cuerpo; arte.
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