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Resumo

Esta monografia busca fazer um pequeno balango tedrico acerca do conceito de ludico e
do jogo RPG (Role Playing Game) com o intuito de aproxima-lo de discussdes relacionadas a
intersubjetividade e a ética. Para tanto, analisamos a esfera ladica no desenvolvimento infantil
em Benjamin, Piaget e Vigotski; o ludico em suas categorias, conceitos e amplitudes
historicas através de Huizinga, Caillois e Agamben; o fendmeno do RPG em Fine, Rodrigues
e Rocha; a ética em Kant, Nietzsche, Scheller (através de Wojtyla), Tugendhadt e Da Mata;
além do enredamento em historias, compensagcdo das artes narrativas na modernidade e
multiplas realidades relativas em Schapp, Marquard e Schutz. Chegou-se a conclusdo que o
RPG representa uma forma de atividade Iudica para além das categorias e reflexdes propostas
pelos autores. Sua complexidade abrange campos de percepcao que extravasam os conceitos
de “realidade” e “ficcdo”, trilhando, dentro da intersubjetividade que lhe ¢ intrinseca,

caminhos de encontro direto as nocoes sobre ética.

Abstract

This monograph seeks to make a brief assessment about the theoretical concept of ludic
and the game RPG (Role Playing Game) in order to bring it in discussions related to
intersubjectivity and ethics. To this end, we analysed the ludic sphere in playful child
development in Benjamin, Piaget and Vigotski; the ludic in their categories, concepts and
historical ranges by Huizinga, Caillois e Agamben; the phenomenon of RPG in Fine,
Rodrigues e Rocha; ethics in Kant, Nietzsche, Scheller (through Wojtyla), Tugendhat and Da
Mata; besides the entanglement in stories, clearing the arts in modern narrativies and multiple
realities relating Schapp, Marquard and Schutz. We came to the conclusion that the RPG is a
form of leisure activity in addition to the categories and ideas proposed by the authors. Its
complexity covers the fields of perception that go beyond the concepts of “reality” and
“fiction”, walking, inside the intersubjectivity intrinsic to it, ways of direct encounter with the

notions of ethics.
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Introducio

O fenémeno do RPG — Role Playing Game, “Jogo de Interpretacdo de Papéis” — tornou-
se objeto de pesquisa em inameras areas de pesquisa, sobretudo no ambito do
ensino/aprendizado dentro da educacdo. Seu surgimento remonta a época dos jogos de
simulacdo de batalhas na Alemanha do século XIX, onde militares da Prassia utilizavam um
jogo de guerra chamado Kriegspiel no planejamento e desenvolvimento de taticas e
simulagdes de combate (ROCHA, 2010, 52). Contudo, somente se popularizaria por completo
nos anos de 1960 e 1970 nos Estados Unidos, através de jogos com conjuntos de regras mais
elaborados e prontos para conquistar, sobretudo, a classe média masculina e jovem americana.

Na década de 60, com o sucesso do livro O Senhor dos Anéis, de J. R. R. Tolkien, nos
EUA, difundiu-se um cenario imaginario cuja complexidade e vastidao nao tinha precedentes.
A juncido entre os jogos de guerra mais elaborados com o amplo mundo fantastico de Tolkien
levou Gary Gygax' a elaborar o Chainmail, que se tornaria a base para o Dungeons &
Dragons (D&D), considerado o primeiro RPG (ROCHA, 2010, 53). Uniram-se, de um lado,
jogos que empregavam dados e estratégias, e, de outro, aqueles baseados em narrativas e
historias. Desde entdo, até os dias atuais, este jogos expandiram-se a dezenas de cenarios e
sistemas, com inimeros livros, romances e suplementos.

Reconhecido e incentivado pelo MEC como ferramenta de ensino?, suas abordagens sdo
diversas e abrangem distintas areas do conhecimento, indo das exatas as humanas. Isto se
deve ao fato do jogo estar baseado em uma livre interagdo com os objetos refletidos e
imaginados. No RPG nao ha propriamente um roteiro a ser seguido: as agcdes que os jogadores
tomam através de seus personagens devem ser imediatas ao andamento e “acontecimentos” da
historia. O referee (o narrador da historia, conhecido no Brasil, sobretudo, como “mestre”)
descreve o mundo em que os personagens estdo inseridos, e d4 margem para agdo neste
mundo. Cabe ressaltar que nas narrativas de RPG, os cendrios, atos e relacionamentos siao
construidos intersubjetivamente. Assim, uma de suas caracteristicas fundamentais se baseia na
constru¢do e compreensdo de espagos, tempos e alteregos diferenciados. Como jogo

interpretativo, a reflexdo lhe ¢ intrinseca e a apreensdo das peculiaridades dos personagens e

1 Escritor e game designer estadunidense, criador do primeiro RPG.
2 Fonte: http://portaldoprofessor.mec.gov.br/buscaGeral.html?busca=rpg&x=0&vy=0,
acessado as 23h23min do dia 24/05/2011.
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do contexto em que estio inseridos é fundamental em seu desenrolar. Embora construidas em
narrativas fantasiosas, as histérias podem ser embasadas em descri¢des realistas de cenarios e
conjunturas histdricas (mesmo as fantasticas, como as fabulas, mitos e contos de fadas).

Um primeiro levantamento sobre o que foi produzido acerca do RPG no Brasil revela os
seguintes dados: 06 livros, 61 dissertacdes de mestrado, 10 teses de doutorado e mais de 100
artigos® (em cerca de vinte anos). Os primeiros trabalhos académicos no Brasil datam de
1997. Neste montante, observou-se que, entre a miriade de abordagens (areas que vao da
literatura & matematica, da fisica a quimica, etc.), ha poucas relacionadas ao carater ético em
sua intersubjetividade. As discussoes gerais — tedricas e metodoldgicas, sem distingdo de area
— costumam gravitar em torno de Benjamin, Piaget, Vigotski, Bakhtin ¢ Huizinga®. Isso se
deve ao fato das teses de Benjamin (1994, 2002) sobre narratividade, experiéncia, brinquedos
e o brincar serem bastante difundidas no Brasil (o0 RPG aparece ali como um motor de retorno
a narragdo, contra o empobrecimento de experiéncia do homem moderno, como atividade
ludica e de encenacdo da liberdade), bem como as teorias da psicopedagogia, nas quais
Vigotski (1989, 2005) e Piaget (1975) discorrem acerca do desenvolvimento humano através
da fala, das imita¢des e das atividades ludicas (o RPG se insere como exemplo de jogo
abstrato para além de jogos de exercicios, simbolicos e de regras, bem como atividade de
progresso na zona de desenvolvimento proximal devido ao seu carater intrinsecamente
interativo e imaginativo). Bahktin (1975, 2006) ¢ também bastante utilizado devido as suas
contribuicdes as areas de linguistica e teoria literdria, pois suas teses embasadas no
dialogismo e polifonia da linguagem fundamentam a criacdo imagindria intersubjetiva do
RPG através da constante troca e ponderacao de simbolos e significados. Huizinga (2001)
talvez seja o mais evocado, uma vez que aborda a presenga dos jogos em todas as culturas e
os surgimentos destas a partir dos jogos, bem como suas caracteristicas universais (o jogo

como atividade voluntaria, determinada por limites de espaco e tempo, segundo regras

3 Foram consultados os seguintes sites, com as palavras de busca “RPG”, “Role Playing Game” ¢ “RPG
historia”: http://capesdw.capes.gov.br/capesdw/ (Banco de Dados da CAPES, dissertagdes e teses entre 1987 a
2010); http://scholar.google.com.br/ (Google Académico, busca feita até a pagina 25, somente em portugués);
http://www.scielo.org/php/index.php (Scientific Eletronic Library Online) e http://www.periodicos.capes.gov.br/
(Periodicos CAPES). Além destes, consultamos também sites e blogs especializados em RPG, tais como
http://rpgacademico.blogspot.com/, http://www.rederpg.com.br/wp/, http://euludico.blogspot.com/p/em-off.html,
acessados ao longo de 2011.

4 Nao objetivamos minimizar a importancia de tais autores, muito menos reduzir as pesquisas
sobre RPG as suas abordagens. O que se almeja aqui € ressaltar que, em uma pesquisa
bibliografica feita no Brasil sob o tema de RPG, tais autores sdo utilizados largamente nas

mais diversas areas.
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consentidas e obrigatorias, que possui fim em si mesmo, e que implica em tensdo e alegria
num plano afastado do mundo da vida). O enfoque também segue, com freqiiéncia, a linha de
ensino/aprendizagem que aborda o RPG enquanto uma possivel ferramenta pedagogica, bem
como estudos sobre os MMORPG (Massively Multiplayer Online Role-Playing Game).

Para o desenvolvimento de uma analise entre a intersubjetividade e a ética dentro do
RPG, partimos primeiramente para uma analise do campo ludico na formacao geral (seja ela
cognitiva, emocional, sensorial, etc.) do ser humano desde a infincia. Assim, encontramos em
Benjamin, Piaget e Vigotski nossas bases fundamentais. Em seguida, buscamos autores que
estudam a esfera ludica em relagdes mais amplas, através da Historia e da Filosofia, por
exemplo, em Huizinga, Caillois e Agamben. Neles pudemos observar como se comportam os
jogadores na imersdo ludica, bem como caracteristicas especificas deste tipo de atividade em
sua complexidade. Acreditamos que através destes seis estudiosos principais pudemos formar
uma gama conceitual minimamente sélida para nos alicer¢armos quanto ao campo ladico em
sua esfera conceitual e formativa. Assim, abordamos em seguida as peculiaridades do RPG
através das pesquisas de Fine, Rodrigues e Rocha, autores que desenvolveram trabalhos
bastante relevantes a area de estudo sobre esta modalidade de jogo, para depois concluir sobre
uma discussdo acerca da intersubjetividade e ética nos campo ludico e, sobretudo, no RPG.
Buscamos enriquecer a discussdo sobre ética e intersubjetividade com autores “classicos”
como Kant, Nietzsche, Scheller (através de Wojtyla), Tugendhadt e Da Mata, além de Schapp
Marquard e Schutz no que tange ao enredamento em histdrias, compensacdo das artes
narrativas na modernidade e multiplas realidades relativas.

Nao pretendemos esbocar andlises minuciosas. Optamos por uma margem ampla de
referenciais tedricos no intuito de levantar, ao menos, hipoteses e possiveis conclusdes acerca
deste fascinante mundo dos jogos € do RPG. O carater, nesta monografia, de resumo e sintese
teorica de diversos autores esta claro para nos, pois objetivamos a possibilidade de, a partir
deste trabalho, avancar com a pesquisa de acordo com o que nos for revelado.
Compreendemos que, nesta “inten¢do de salto”, o passo pode ter sido maior do que o alcance
da perna, e provavelmente foi. Contudo, estamos convictos que aliar, mesmo que
modestamente, discussdes complexas como ética e intersubjetividade com os temas da
ludicidade, sobretudo no modalidade de jogo RPG, pode ajudar a levantar questoes fecundas a

compreensao atual de dimensao ludica e sua implicabilidade para com a vida cotidiana.



Infancia e Formacao

Benjamin

Walter Benjamin, em seu livro Reflexoes sobre a crianga, o brinquedo e a educagdo
(2002), traz varios ensaios acerca destes referidos temas, em conformidade com suas teses ja
consolidadas por ele em Magia e técnica, arte e politica: ensaios sobre literatura e historia
da cultura (1994). De inicio, colocaremos como Benjamin trata a experiéncia. Para ele, um
dos problemas da modernidade residia no fato de que as experiéncias pessoais ndo estavam
sendo narradas, uma vez que a miriade de acontecimentos macantes e a falta de sentido dos
elementos que permeiam um cotidiano repetitivo e reprodutivo faziam com que as pessoas se
calassem diante da propria vida. Os adultos, devido a todo esse processo empobrecedor de
subjetividade, utilizam da experiéncia como uma “mdscara” impenetravel, da qual subtraem

sentimentos positivos para com o futuro, uma vez que

(...) cada vez mais, somos tomados pelo sentimento de que a nossa juventude
ndo passa de uma curta noite (vive-a plenamente, com éxtase!); depois vem a
grande ‘experiéncia’, anos de compromisso, pobreza de idéias, lassidao.
Assim ¢ a vida, dizem os adultos, eles ja experimentaram isso (BENJAMIN,
2002, 22).

Neste exemplo ecoa a tristeza de uma juventude ndo realizada. Por isso, Benjamin
coloca as esperancas de uma nova humanidade na juventude e na possibilidade de sua
libertacao através do enriquecimento das experiéncias, tendo como inicio o campo ludico.

Na obra de Benjamin, ¢ destaque o papel dado a viagem interior cheia de cores
proporcionada pelas aventuras dos livros infantis e seus brinquedos e jogos. Benjamin pde a
crianga nunca como mera espectadora dos acontecimentos nas tramas ladicas, mas como
protagonista e observadora que interagem diretamente com seu objeto, seja ele puramente
imaginario ou ndo, como brincar de cavalo com um cabo de vassoura ou simplesmente correr

por ai se imaginando sobre um corcel alado:
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Para a crianga, as aventuras do herdi ainda sdo legiveis no torvelinho das
letras como figura e mensagem na agitacao dos flocos. Sua respiracdo paira
sobre a atmosfera dos acontecimentos e todas as figuras bafejam-na. A
crianga mistura-se com as personagens de maneira muito mais intima do que
o adulto. E atingida pelo acontecimento e pelas palavras trocadas de maneira
indizivel, e quando a crianga se levanta esta inteiramente envolta pela neve
que soprava da leitura (BENJAMIN, 2002, 105).

As imagens coloridas dos livros infantis parecem jorrar seus matizes para fora dos livros
e avivam a realidade com tonalidades madgicas, fazendo o proprio real se tornar
maravilhosamente realista, uma vez que, por si sO, a distingdo entre ambos ndo se faz na
infancia. Esta capacidade imperativa de criagdo ndo ¢ um artificio rigoroso, nem tao pouco ¢
cansativo, mas justamente o contrario: caracteriza-se por ser uma vivéncia da realidade como
conto maravilhoso (Idem, 70), no qual as cores sdo o meio da fantasia e lhe fazem caminhar
com prazer por aquilo que cria dentro de fora de si. Nesta fantasia a brincadeira ¢ fator de
libertagdo, por isso os adultos tém prestado mais atengdo a este impulso ludico (Idem, 85).

O ato criador Iudico torna os infantes artistas por exceléncia, uma vez que de fantasias
puramente subjetivas passa-se progressivamente a ficcionalidades mais intencionais, na
medida em que as palavras e os atos vao adequando-se paulatinamente ao alargamento de sua
capacidade cognitiva/afetiva. Para tanto, as cores de seus atos criativos nunca lhe sdo alheias,
mas lhe tocam e lhe modificam diretamente, gerando experiéncias das quais serdo tirados
conceitos e vivéncias objetivas ligadas a inteligéncia e a sensibilidade.

Benjamin, em certa passagem, deixa transparecer uma diferenciacdo conceitual entre

jogo e brincar que nos pareceu bastante peculiar:

Pois quanto mais atraentes, no sentido corrente, sdo os brinquedos, mais se
distanciam dos instrumentos de brincar; quanto mais ilimitadamente a
imitacdo se manifesta neles, tanto mais se desviam da brincadeira viva. (...)
A imitagdo — assim se poderia formular — ¢ familiar ao jogo, ¢ ndo ao
brinquedo (BENJAMIN, 2002, 93).

O que ele parece querer denotar nesta passagem ¢ o fato de que o brincar ¢ livre de
amarras e contornos rigidos, ao passo que, quanto mais o brinquedo se torna verossimil e real,
¢ quanto mais imita os contornos da realidade, mais perde seu carater de libertagdo provocado
pelas brincadeiras, uma vez que nestas as criangas imergem em fantasias que nao almejam ser
limitadas por tragos de realidade. O brinquedo, neste sentido, limita a criatividade na medida

em que tenta imitar objetivamente o real ou as ficgdes do real. O jogo, ao seu compasso,
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contém uma logica diferente: carrega maior valor imaginativo por estar mais ligado ao ato
imitativo livre. Porém, ¢ comum a ele contornos mais sérios e carregados de normatividades
justamente para que ndo se percam os limites da fantasia. Enquanto no brinquedo a fantasia e
imitagdo correm em torno do objeto, no jogo eles sdo fatores mais expressivos e alargados.
Quando se imita algo hd uma tentativa de reproduzir da melhor maneira possivel as
caracteristicas do objeto imitado, de forma que a imitacdo se torne mais verdadeira. Deste
modo, o ato de imitar carrega consigo um conjunto de regras e esforco de verossimilhanga
para com o objeto focado. O brinquedo, quanto mais imitativo, mais faz perder a esfera de
ludicidade ao seu redor.

Benjamin ressalta a lei da repeticao ¢ a alma do jogo para as criangas: “(...) nada a torna
mais feliz do que o ‘mais uma vez’ (...). A crianga volta a criar para si todo o fato vivido,
comeca mais uma vez do inicio” (Idem, O1). Esta lei também se relaciona com o ato de
brincar: “A esséncia do brincar ndo ¢ um ‘fazer como se’, mas um ‘fazer sempre de novo’,
transformagdo da experiéncia mais comovente em habito” (Idem, 102). Sintetizando a
importincia da atividade ludica, no jogo e na brincadeira, aborda sua relevancia quanto a

formagao dos hébitos:

Pois é o jogo, ¢ nada mais, que da a luz todo habito. Comer, dormir, vestir-
se, lavar-se devem ser inculcados no pequeno irrequieto de maneira ladica,
com o acompanhamento do ritmo de versinhos. O habito entra na vida como
brincadeira, e nele, mesmo em suas formas mais enrijecidas, sobrevive até o
final um restinho da brincadeira. Formas petrificadas e irreconheciveis de
nossa primeira felicidade, de nosso primeiro terror, eis 0 que sdo os habitos
(BENJAMIN, 2002, 102).

No ensaio Programa de um teatro infantil proletario (2002), Benjamin escreveu um
programa para fundamentar teoricamente um projeto de teatro infantil. Destacamos este
ensaio devido a sua perspectiva tedrica em torno da encenagdo infantil, atividade pela qual as
criangas desenvolveriam, devido ao carater de improviso de suas expressdes artisticas e
ludicas, o maximo de suas capacidades infantis, sem que lhes fosse tirada a alegria.

De inicio, fica evidente para que criangas esse projeto foi elaborado: para as proletérias.
Frente a educacdo burguesa, que, segundo Benjamin, ¢ desumanisada e feita em um terreno
para o qual se educa (6tica utilitarista), a educacdo das criangas proletarias se faria em um
terreno no qual se educa (O6tica humanista) (Idem, 113). O melhor espagco de tensdao para

alargar tal projeto se baseia no teatro infantil, pois nele
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A improvisagdo predomina; ela ¢ a constituicdo da qual emergem os sinais,
os gestos sinalizadores. E encenagdo ou teatro deve, justamente por isso, ser
a sintese desses gestos, pois tdo-somente a encenagdo se manifesta de
maneira inesperada e Unica, e o gesto infantil tem nela portanto o seu
auténtico espaco (BENJAMIN, 2002, 116).

Benjamin estava pensando em uma metodologia que fizesse com que as criangas
realizassem sua infancia na melhor amplitude possivel, de forma que elas mesmas pudessem
mostrar, através de suas atitudes espontaneas, quais os caminhos a serem mais bem
elaborados em conjunto com o professor, atento aos gestos e sinais infantis. Estes sinais sdo
gestos sinalizadores e revolucionarios do vindouro, um gérmen que brotara de acordo como
foi regado em sua fase de maturagdo. A educagdo burguesa, preocupada em manter as lutas de
classe mascaradas em suas pedagogias, tem como meta a disciplinarizagao infantil e tolhe,
conseqiientemente, estes gestos e sinais, o espago de improviso pelo qual se desenvolve a
autonomia e as capacidades cognitivas/afetivas.

Este “dominio formal” disciplinarizador, peculiaridade atribuida por Benjamin a
educagdo burguesa, deve ser combatido por uma pedagogia que priorize a observacao nas
atitudes e gestos perpetrados pelas criangas, sem que se esquega, como ¢ necessario, de
encontrar espagos de conteudo e discussdo onde as criangas liberardo suas fantasias. Benjamin
lembra que a crianga vive em seu mundo como um ditador e cabe ao diretor/educador retird-la
paulatinamente do reino da simples fantasia para leva-la a execugdo das tarefas (Idem, 116).
Esta libertagdo pelo ludico e pelo improviso ndo se faz, deste modo, de maneira
completamente solta e desligada dos problemas e compromissos da vida real; ela apenas
valoriza a atuagdo do infante enquanto participante da elaboracao e reflexdo dos contetidos em
pauta, tendo em vista que “(...) Todo desempenho infantil orienta-se ndo pela ‘eternidade’ dos
produtos, mas sim pelo ‘instante’ do gesto. Enquanto arte efémera, o teatro ¢ arte infantil”

(Idem, 117). Finalizando,

A encenagdo é a grande pausa criativa no trabalho educacional. Ela
representa no reino das criangas aquilo que o carnaval representava nos
antigos cultos. O mais alto converte-se no mais baixo de todos, € assim como
em Roma, nos dias saturnais, o senhor servia ao escravo, assim também as
criangas sobem ao palco durante a encenagdo e ensinam e educam os atentos
educadores. Novas forcas, novas inervagdes vém a luz, das quais
freqlientemente o diretor jamais teve qualquer vislumbre durante o trabalho.
Ele vem a conhecé-las somente nessa selvagem libertagdo da fantasia infantil
(BENJAMIN, 2002, 119).
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Piaget

A imitagdo se apresenta, para Piaget, como uma das primeiras maneiras utilizadas pela
crianga para compreender o poder que ela tem da coordenacdo motora e, a posteriori, dos
pensamentos. De inicio, sdo exercicios de aprimoramento sensorio-motor que partem da acao
a representacdo, e depois passam a ser simbdlicos e imaginativos, percorrendo inclusive a
trajetoria contraria — e aqui entra a esfera do ludico reflexivo. O jogo e construcao
imaginativa, na medida em que a crianga desenvolve suas capacidades, adquirem significados
cada vez mais distantes de seu ponto de partida imitativo, uma vez que seu objetivo
transcende em muitos limites a simples idéia de reprodug@o ou copia.

Em termos didaticos, colocaremos resumidamente como Piaget elaborou o
desenvolvimento dos jogos na infancia, de forma a melhor nos situar: 2 aos 7 anos — jogo nos
niveis verbais e intuitivos (forte simbolismo); 7 aos 11 — jogos nos niveis da inteligéncia
operatoria concreta (fraco simbolismo); além dos 11 — jogos nos niveis abstratos (simbolismo
perde espaco para a reflexdo). E importante lembrar o lugar deixado a cada uma destas
categorias em Piaget. O jogo e imitacdo sdao basicamente inseparaveis nas fases de
desenvolvimento sensorio/motoras. No entanto, enquanto a imita¢ao reside basicamente no
dominio sensorio/motora, o “jogo evolui, pelo contrario, por relaxamento do esfor¢o
adaptativo e por manutengdo ou exercicio de atividades pelo prazer Uinico de dominé-las e
delas extrair como que um sentimento de eficacia ou de poder” (PIAGET, 1975, 118). Neste
sentido, dos exercicios ludicos simbdlicos nasce “(...) pela primeira vez, a fung¢do ou o
sentimento de ‘como se’, caracteristicos do simbolo ludico, em contraste com os simples
jogos motores” (Idem, 127), e € ai que os jogos nos niveis da inteligéncia tém sua génese.

Dos dois aos sete anos, 0 jogo € a imitagcdo coexistem em um nivel verbal e intuitivo: a
crianca interage de modo imaginativo com uma realidade que lhe estd em incessante
construcdo. Tudo lhe ¢ ludico. A constru¢do da nogdo de espago-tempo se amplia diretamente
devido a esta esfera imaginativa, pois da agdo puramente mecanica partem para a imitacao,
que ¢ o primeiro exercicio sensorio/motor de desenvolvimento da inteligéncia. A aquisi¢ao de
experiéncia parte deste constante trabalho de jogo mediante a vida. “Em resumo, a imitagdo
adquire-se por uma constante assimilacdo dos modelos a esquemas suscetiveis de se lhes

acomodarem” (Idem, 109).
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Dos sete aos onze anos inicia-se a interioriza¢do da imitacdo: a crianga entende pelo
diferente e pelo representativo das imagens mentais em desenvolvimento. A inteligéncia
concreta, capaz de trilhar entre a fic¢do e a realidade, estd a pleno vapor. A atividade ludica
aqui ndo se mostra um desejo de fuga e sim de exploracdo de um mundo ainda em edificagdo
— por isso criam-se e recriam-se ao bel prazer realidades fantasiosas para que os sentidos,
desejos e curiosidades se manifestem. Um reino de cores e agitagdes, tudo o que permeia o
mundo sdo dados que representam para a criangca um universo magnifico. Assim, formam-se

as bases para quadros de representacdo mais complexos:

(...) a transformagdo da imitagdo em imagens comporta uma parcela muito
maior de auténtica interiorizagdo: ¢ até na divagacdo imaginativa e no
proprio sonho que a imitacdo das cenas vividas e a coOpia, muitas vezes
singularmente precisa nos minimos detalhes, de personagens e coisas vao
traduzir-se em quadros figurativos (PIAGET, 1975, 93).

A partir dos onze aos doze anos, o simbolismo atinge o fundo de seu declinio € o jogo
alcanca o apice de seu nivel abstrato. A elaboracdo imaginativa adota contornos mais
complexos, beirando ficcdes e tramas bem melhor detalhadas. Piaget ndo detém demasiada
atencdo nesta etapa e enfatiza apenas as construgdes simbolicas cada vez menos deformadoras
e mais proximas da realidade. A procura da crianga em submeter imitagdo, simbolo,
representacao € jogo ao real faz com que estas atividades sejam incorporadas a uma adaptacgao
inteligente e efetivamente reflexiva. Em um sentido sintético, desenvolve-se um equilibrio
entre o ludico e a realidade, tornando-se a imaginagdo criadora e artistica uma ténue ponte
entre o real e o imaginario em representacdes cognitivas constantes. De “equilibrio” entre
ludico e realidade, os jogos e sistemas abstratos e imaginativos tendem a se tornarem
“equilibradores” da relagdo, tornando-se cada vez mais atores indispensaveis da mediacao
entre o vivido, imaginado e das reflexdes causadas pela ndo separagdao de ambas.

A imitagdo, representagdo e jogo tornam-se cada vez mais refletidos. Uma constante
assimilacdo de modelos traz a tona as regras, construidas em fun¢do do jogo e da imitacao.

Com a socializacao,

(...) 0 jogo adota regras ou adapta cada vez mais a imaginacdo simbdlica aos
dados da realidade, sob a forma da construcdo ainda espontdneas mas
imitando o real; sob essas duas formas, o simbolo de assimila¢do individual
cede assim o passo, que a regra coletiva, quer ao simbolo representativo ou
objetivo, quer aos dois reunidos (PIAGET, 1975, 116).
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Piaget destaca o papel da regra: “(...) a regra do jogo ndo ¢ uma simples regra inspirada
na vida moral ou juridica etc., mas uma regra especialmente construida em func¢do do jogo,
embora possa conduzir a valores que o ultrapassem” (Idem, 144). As trés sucessivas fases de

classificagdo do jogo sdo, portanto: exercicio, simbolo e, a ultima mais desenvolvida, a regra.

Assim como o jogo simbdlico inclui, freqiientemente, um conjunto de
elementos sensorio-motores, também o jogo com regras pode ter o mesmo
conteiido dos jogos precedentes: exercicio sensorio-motor como jogo das
bolas de gude ou imaginagao simbdlica, como nas adivinhagdes e charadas.
Mas representam a mais um elemento novo, a regra, tdo diferente do simbolo
quanto este pode ser do simples exercicio e que resulta da organizagdo
coletiva das atividades ludicas (PTAGET, 1975, 148).

Os esquemas simbolicos servem como instrumentos de assimilagdo ludica que
reproduzem esquemas sensorio/motores fora de seus contextos e na auséncia do objeto, ao
passo que nos jogos mais evoluidos, onde os exercicios intelectuais sdo preeminentes, as
regras, a0 mesmo tempo em que limitam as fronteiras do jogo, ampliam sua ambientacao e
poder tanto quanto se podem ampliar e construir os limites para sua realizagdo, que €, no fim
das contas, feita de maneira coletiva. A subjetividade perde espaco para a intersubjetividade; a
fantasia e simbolo individual sucumbem diante das reflexdes ludicas proporcionadas pelas
regras e representacdes imitativas da realidade cada vez menos deformadoras.

A imersdo em um mundo imagindrio induz a compreender regras do mundo real e a
captar valores que ultrapassam o reino fantastico. Tais representagdes, tais ilusdes voluntarias,
tornam-se catarses que ajudam no desdobramento da personalidade. Completam o “eu” em
uma participacdo social cada vez mais ativa independente da idade: o jogo ¢ altamente
interessante por si mesmo, ja que ajuda na libertacdo e compreensdo de conflitos em vida que,
na realidade, se figuram incompreensiveis. E espontaneo e oposto as obrigagdes de trabalho e
adaptacao real, expressando o sentimento de liberdade que anuncia a arte (Idem, 194). Antes
se submetia a realidade ao “eu”, mas com o tempo nesta fase de desenvolvimento da
inteligéncia abstrata o “eu” se submete progressivamente a realidade devido as regras e a
acomodacdo destas perante o convivio social (Idem, 186). O egocentrismo infantil morre
paulatinamente com esta consciéncia de diferenciagdo do “eu” e do “outro”: assim, “(...) o
jogo ¢ uma assimilagao do real ao eu, por oposi¢do ao pensamento ‘sério’, que equilibra o

processo assimilador com uma acomodacao aos outros e as coisas” (Idem, 190).
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Vigotski

Ao comegar a tratar a importancia do brinquedo, Vigotski destaca, inicialmente, que os
jogos esportivos “(...) s2o, com muita freqiiéncia, acompanhados de desprazer” (VIGOTSKI;
LURIA; LEONTIEYV, 1989, 105). Ao destacar o carater duplo do jogo, ele nos revela que o
prazer nao pode ser uma caracteristica fundamental do brinquedo.

Segundo o autor, ¢ inegavel que a crianga possui necessidades que o brinquedo
preenche. Muito pequena, com menos de trés anos, possui desejos imediatos que sdo
facilmente satisfeitos. Vigotski argumenta que ndo ¢ possivel encontrar uma crianga nesta
faixa etaria que planeje suas agdes para a realizagdo de um desejo no futuro. Todos os desejos
sdo respostas imediatas a uma necessidade da crianga.

Entretanto, no periodo pré-escolar a crianca se envolve com a incapacidade de
experimentar o desejo. Ela percebe que os “desejos ndo realizaveis” (Idem, 106) podem se
concretizar em outro mundo. Este novo mundo ilusorio e imaginario ¢ fundamental para
resolver a tensdo criada pela necessidade e ¢ de suma importancia para o desenvolvimento da
imaginagdo, que “(...) ¢ um processo psicoldogico novo para a crianga; representa uma forma
especificamente humana da atividade de consciéncia” (Idem, 106).

Quando a crianga ndo consegue realizar um desejo, cria uma situacdo imaginaria para
suprir suas necessidades. O comportamento nesta situacdo estd envolvido, de fato, em um
conjunto de regras. Por isto o brinquedo ¢ o jogo, sempre envolvidos em uma situagdo
imaginaria, sdo baseados em regras. Ao brincar de familia, por exemplo, a crianga tenta se
aproximar do conceito de irmad e de mae que possui; para tal realizagdo, tanto na brincadeira
de ser mae, com de ser irma, a crianga precisa respeitar as condutas maternais e de irmandade.
Logo, ¢ inserida automaticamente em um conjunto de regras que norteardo suas atitudes. No
caso da brincadeira das duas irmas, elas passam a perceber, quando brincam de serem irmas,

que a relagdo que elas possuem ¢ diferente da relacdo com outras pessoas.

O autor afirma que a fala diferencia a criangca de um macaco. A fala e o uso dos signos
fazem com que a crianca tenha controle sobre o seu comportamento. A capacidade da
linguagem habilita a crianca a providenciar elementos que a auxiliam na resolucdo de

problemas antes de sua execugdo e controla seu proprio comportamento. Conforme Vigotski,
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o sujeito € interativo e, por este motivo, d4 tanta importancia a fala, estabelecendo em seguida
uma relagdo estreita entre jogo e aprendizagem. Discorre que o desenvolvimento cognitivo
resulta da interagdo entre a crianca e as pessoas com quem mantém contatos regulares,
sobretudo pelas atividades ludicas. Durante a brincadeira, todos os aspectos importantes da
vida da crianga tornam-se tema do jogo ¢ sdo verbalizadas (em tentativas). As maiores
aquisicdes das criangas sdo conseguidas, assim, no brinquedo e no faz-de-conta, que no futuro
se tornardo niveis basicos do real e da moralidade. No brinquedo e no jogo, a crianga projeta-
se nas atividades adultas e ensaia futuros papéis e valores. Assim, antecipa o desenvolvimento
que s6 pode ser completamente atingido com assisténcia de seus companheiros da mesma
idade e mais velhos, através da chamada zona de desenvolvimento proximal: diferenga entre o
desenvolvimento atual da crianga e o nivel que atinge quando resolve problemas com auxilio,
com orientacdo de pessoas mais capazes, que ja tenham adquirido outros conhecimentos. Este
aprendizado intersubjetivo acorda varios processos internos de desenvolvimento, que operam

quando a crianga interage com outras pessoas, em cooperagao.

Na fase pré-escolar, por exemplo, inicia-se um controle do impulso imediato da
percepgao. Distingue-se o ato de percepcao do de acdo e o brinquedo € que primeiro faz com

que a crian¢a adquira essa capacidade de separagao das fungoes:

No brinquedo (...) os objetos perdem sua forga determinadora. A crianga vé o
objeto, mas age de maneira diferente em relagdo aquilo que ela vé. Assim, ¢
alcangada uma condi¢do em que a crianga comega a agir independentemente
daquilo que ela vé (VIGOTSKI; LURIA; LEONTIEV, 1989, 110).

Esta capacidade que o jogo tem de separar a percepcdo do significado ¢ muito
importante, uma vez que com ela se inicia o desenvolvimento do pensamento abstrato e a
separagcdo do significado do objeto. Contudo, esta separagdo ndo ¢ imediata e o processo
acontece de forma gradual na medida em que ha um contato cada vez maior com atividades
em nivel abstrato. O objeto perde relevancia em relacdo ao significado — € o caso de um
cavalo real ser substituido por um cabo de vassoura. No campo da agdo, ela também ¢

subordinada ao significado: a acdo ocorre como se estivesse inserida na realidade. Enfim,

A acdo na esfera imaginativa, numa situacdo imagindria, a criacdo das
intengdes voluntarias e a formagao dos planos da vida real e motivacdes
volitivas — tudo aparece no brinquedo, que se constitui, assim, no mais alto
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nivel de desenvolvimento pré-escolar. A crianga desenvolve-se,
essencialmente, através da atividade do brinquedo (VIGOTSKI; LURIA;
LEONTIEYV, 1989, 117).

O aprendizado da crianga comega antes do seu ingresso na escola. O papel desta ¢
sistematizar o aprendizado, que inicia no primeiro dia de vida — a aquisicdo do conhecimento
se da, segundo o autor, através das zonas de desenvolvimento real e proximal. A Zona de
desenvolvimento real ¢ a do conhecimento ja adquirido, o que a pessoa traz consigo. Ja a
Zona de desenvolvimento proximal define como a diferen¢a entre o desenvolvimento atual da
crianga e o nivel que atinge quando resolve problemas com auxilio, com orientacdo de
pessoas mais capazes, que ja tenham adquirido estes conhecimentos. O aprendizado cria a
zona de desenvolvimento proximal e acorda varios processos internos de desenvolvimento,

que operam quando a crianga interage com outras pessoas, €m cooperagao.

Historia e Conceituacio

Huizinga

Huizinga, em seu livro Homo Ludens (2001), busca fazer uma trajetoria da historia do e
através do jogo. No inicio, denota que o homem ndo acrescentou caracteristica essencial a
idéia de jogo ao longo da Historia, embora o jogo, segundo ele, seja algo relacionado a
cultura, e ndo a biologia. Ultrapassa o mundo animal e a realidade fisica e representa, nesse
sentido, uma propria expressao da humanidade, visto que ndo existe nenhuma cultura na qual
nao ha jogos, mesmo nas mais primitivas ou complexas. Em todas as atividades da vida social
0 jogo estd incluido; a medida que a cultura evolui a esfera ludica imersa nos afazeres
cotidianos tende a ser absorvida pela esfera do sagrado, sendo o restante envolvido por outras
formas de saber, como a poesia, folclore e filosofia (HUIZINGA, 2007, 54).

Para Huizinga, sem o espirito ludico, que rapidamente se transformava ao longo da

Historia em jogo sagrado, a civilizagdo ¢ impraticavel, uma vez que, de maneira inata,
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(...) mesmo numa sociedade completamente desintegrada pelo colapso de
todos os vinculos juridicos o impulso agonistico ndo se perde, pois € inato. O
desejo inato de ser o primeiro continuara levando os grupos de poder a entrar
em competicdo, podendo até conduzi-los a inacreditaveis extremos de
cegueira ¢ megalomania desenfreada. (...) No fundo, o problema é sempre
ganhar — embora saibamos muito bem que esta forma de ‘ganhar’ ndo pode
dar lucro (HUIZINGA, 2007, 114).

Assim, as formas culturais desenvolvem-se nas freqiientes competicdoes sagradas,
através das quais a sociedade se dilata. Nao nos deteremos mais tanto na explanagdo de
Huizinga acerca da influéncia lidica ao longo da formagdo das culturas aqui iniciado, uma
vez que pretendemos dar énfase aos aspectos gerais que compdem as peculiaridades do jogo

em si. Talvez, para sintetizar o pensamento do autor em um unico paragrafo, podemos citar:

O ritual teve origem no jogo sagrado, a poesia nasceu do jogo e dele se
nutriu, a musica e a danga eram puro jogo. O saber e a filosofia encontraram
expressdo em palavras e formas derivadas das competicdes religiosas. As
regras da guerra e as convengdes da vida aristocraticas eram baseadas em
modelos ludicos. Dai se conclui necessariamente que em suas fases
primitivas a cultura ¢ um jogo. Nao quer isso dizer que ela nasca do jogo,
como um recém-nascido se separa do corpo da mae. Ela surge no jogo, e
enquanto jogo, para nunca mais perder esse carater (HUIZINGA, 2007,
193).

Apos o posicionamento claro de que o jogo ¢ construido do ambito da cultura e ajuda a
forma-la, embora a transcenda, Huizinga tenta tragar a historia de sua trajetdria, bem como
suas funcdes sociais. De maneira primdria, busca uma andlise do jogo como os proprios

jogadores o fazem, e para tanto foca a atengao metodologica em sua forma significante:

Se verificarmos que o jogo se baseia na manipulacdo de certas imagens,
numa certa ‘imaginacao’ da realidade (ou seja, a transformacdo desta em
imagens), nossa preocupagdo fundamental serd, entdo, captar o valor e o
significado dessas imagens e dessa ‘imaginagdo’. Observaremos a agdo
destas no proprio jogo, procurando assim compreendé-lo como fator cultural
da vida (HUIZINGA, 2007, 07).

E importante ressaltar que, para o autor, a fala e a linguagem compdem-se como
alicerces fundamentais para o jogo, e sdo por elas mesmas origem da brincadeira, ja que a
criacdo da fala e da linguagem se fazem por meio de uma maravilhosa brincadeira com as

faculdades de designar: “Por detras de toda expressao abstrata se oculta uma metafora, e toda
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metafora ¢ jogo de palavras. Assim, ao dar expressdo a vida, o homem cria um outro mundo,
um mundo poético, ao lado do da natureza” (Idem, 07).

O jogo ndo pode estar elencado a nenhuma fungdo moral. Embora seja uma atividade
ligada a funcdes abstratas, o jogo se liga essencialmente a estética e a beleza (Idem, 29),
compondo-se como sintese voluntdria da expressdo de liberdade. Esta é a primeira
caracteristica do jogo: ser livre e expressar o livre-arbitrio daquele que joga, ja que ¢ de bom
grado que se pula para dentro da oOrbita ludica. A partir do momento em que se forca alguém a
jogar, o jogo ndo se compreende em si, mas em uma vontade exterior adversa, o que estilhaca
a atmosfera de liberdade — onde a imagina¢do se movimenta com maior mobilidade. Dai o
preceito de que jogar deve ser fundamentalmente consensual a todos os que jogam.

A segunda caracteristica, ligada a esta expressdo de liberdade e ao fato de que cria, na
linguagem que lhe permeia, um mundo poético, ¢ que ele ndo ¢ somente vida real. Compde-se
de uma evasdo da realidade para outra de orienta¢do unica, onde € capaz de absorver os
jogadores inteiramente (Idem, 11). Segundo o autor, embora esta fuga seja intrinseca a idéia
ludica, ela ndo se desliga jamais do proprio real, uma vez que “Toda crianca sabe
perfeitamente quando esta ‘s6 fazendo de conta’ ou quando esta ‘s6 brincando’” (Idem, 11).
Os infantes se movem com agradavel liberdade entre e nas instancias da realidade e do
imaginario, apreendendo vagarosamente conceitos e vivéncias pertencentes a elas — uma
sendo a critica ininterrupta da outra. Por edificar um ambiente imagindrio, este mundo do jogo
atravessa e se sobrepde ao mundo cotidiano.

Por isso mesmo, por estar em uma esfera diferenciada de estética e normatividade, ele
distingue-se da vida comum pelo espago e tempo que cria e ocupa, e por esta peculiaridade, a
limitagdo e o isolamento engendrados no ambito ludico formam o terceiro alicerce do jogo.

Joga-se, pois existe algo em jogo. Isto denota a quarta caracteristica basica, segundo o
autor, para entendé-lo: sua seriedade. Sendo uma relagao de tensdo sobre aquilo que se joga, a
atividade ludica fundamentalmente cria para si um ambiente de atencdo, ponderacdo e
julgamento: “A pura avareza ndo comercia nem joga; nunca arrisca. E a esséncia do espirito
ludico € ousar, correr riscos, suportar a incerteza e a tensdo. A tensdo aumenta a importancia
do jogo, e esta intensificagdo permite ao jogador esquecer que estd apenas jogando” (Idem,
59). Segundo Huizinga, o conceito de jogo ¢ de ordem mais elevada que o de seriedade, uma

vez que esta busca excluir o jogo, ao passo que este inclui muito bem a seriedade (Idem, 51).
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Desta particularidade podemos extrair outra, a quinta: o jogo ¢ determinado por um
espaco e um tempo imaginario e, portanto, cria ordem mesmo em suas formas mais
rudimentares, pois € sério e ndo contrasta nitidamente com a vida real. 4 regra e a ordem sao
inerentes a idéia de jogo e muito serve para limitar este mundo imagindrio e determinar as
acdes em meio ao caos de fantasias e brincadeira puramente subjetivas. Seguir uma ordem
estabelecida ndo gera necessariamente desconforto, pois ela serve para sustentar com solidez a
atmosfera ludica. A pessoa que resolve desrespeitar as leis da atmosfera ludica “quebra o
clima” do jogo no sentido mais pleno que se pode extrair deste jargdo: estraga o prazer que a
liberdade do jogo provoca em sua esfera de vivéncia propria, com suas regras de outra

realidade que se tornam como leis de um pais em outro, criando um véu sobre a realidade:

E talvez devido a esta afinidade profunda entre a ordem e o jogo que este,
como assinalamos de passagem, parece estar em tdo larga medida ligado ao
dominio da estética. Ha nele uma tendéncia para ser belo. Talvez este fator
estético seja idéntico aquele impulso de criar formas ordenadas que penetra o
jogo em todos os seus aspectos. As palavras que empregamos para designar

\

seus elementos pertencem quase sempre todos a estética. Sdo as mesmas
palavras com as quais procuramos descrever os efeitos da beleza: tensdo,
equilibrio, compensacdo, contraste, variacao, solugdo, unido e desunido. O
jogo langa sobre nés um feitico: ¢ ‘fascinante’, ‘cativante’ (HUIZINGA,
2007, 13).

Nestes limites enfeiticados hd, neste sentido, certo valor ético, pois na medida em que
sdo postas a prova as qualidades de jogador, as regras e normas — o que por incluir a moral —
sdao desenvolvidas nas atividades ludicas em sua esfera de orientagao.

Para finalizar, discorremos brevemente sobre o pensamento do autor acerca do jogo na
contemporaneidade. Segundo ele, o espirito profissionalizante a que os esportes de forma
geral tem se submetido pode estar a trazer problemas quanto a perda do espirito ludico
natural, como a espontaneidade. Os amadores comegam a sentir um complexo de
inferioridade devido ao montante de manuais e esquemas decorrentes deste excesso de
seriedade atribuidos aos jogos, dos quais a ligagdo ritual ou sagrada cada vez mais ¢
eliminada. A arte, por exemplo, ¢ a mais sujeita a sofrer de toda influéncia técnica e comercial
moderna, o que pode implicar em um risco da perda de sua inocéncia original (Idem, 225).
Além disso, denota algumas caracteristicas proximas da idéia de jogo que tem se espalhado
pela vida social moderna, e vem a chama-la de puerilismo. Nesta mistura de “adolescéncia e

barbarie” (Idem, 228), o gregarismo ¢ o seu mais forte costume: sinais de saudagdo,
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emblemas, marchas, hedonismo, sensacionalismo, manifestagdes em massa, etc. Em uma
conclusdo incomoda, Huizinga diz que o jogo tal como sempre foi desapareceu da civilizagao
atual e o que lhe resta ¢ um falso jogo, uma vez que se tornou dificil distinguir onde acaba e
comeca o jogo/nao-jogo (Idem, 229).

Numa tentativa de responder a este mal-estar, coloca no ambito da ética e da moral o

fim ltimo de toda acao humana:

Sempre que nos sentimos presos de vertigem, perante a secular interrogacao
sobre a diferenca entre o que € sério € 0 que € jogo, mais uma vez
encontramos no dominio da ética o ponto de apoio que a ldgica é incapaz de
oferecer-nos. Conforme dissemos desde o inicio, o jogo estd fora desse
dominio da moral, ndo € em si mesmo nem bom nem mau. Mas sempre que
tivermos de decidir se qualquer agdo a que somos levados por nossa vontade
¢ um dever que nos ¢ exigido ou ¢ licito como jogo, nossa consciéncia moral
prontamente nos dara a resposta (HUIZINGA, 2007, 236).

Caillois

Roger Caillois, em Os Jogos e os Homens (1990), propds uma revisdao critica da

abordagem de Huizinga. Para ele,

Huizinga executou, brilhantemente, esta demonstragdo, mas se descobre o
jogo onde, antes dele, ninguém soube reconhecer a sua presenca ou a sua
influéncia, omite deliberadamente a descrigdo e a classificagdo dos proprios
jogos, como se todos respondessem as mesmas necessidades e exprimissem,
de forma indiferente, a mesma atitude psicoldgica (CAILLOIS, 1990, 23).

Caillois busca fazer isso, e elabora categorias como: Agon (Competicdo — mérito
pessoal, concorréncia, regras), Alea (Sorte — destino, negagcdo do trabalho, demissdo da
vontade), Mimicry (Simulacro — personagem, disfarce, imitagao, liberdade) e /linx (Vertigem
— destrui¢ao dos sentidos e da estabilidade, disturbio), pois, se as culturas surgem nos jogos,
praticar o jogo ¢ em grande medida um “acto de civilizacao” (Idem, 17) que merece ter suas
diferenciagdes explanadas para além de uma categoria global tida simplesmente por “jogo” ou
“ladico”. A categoria de jogos de azar também precisa ser levada em conta, uma vez que ela
estd também presente em toda trajetdria cultural humana. O autor chama a atengdo para os
polos ludus (ordem-regulamentada) e paidia (caos-ficticia) como categorias de diferenciagdo

relacionadas as regras. Os jogos, logo, compdem-se de quatro categorias e dois polos.
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No quadro de caracterizagdo dos jogos, Caillois explanou desta forma: 1) livre
(jogadores nao podem ser obrigados a jogar); 2) delimitada (limites de espaco e tempo
rigorosos); 3) incerta (liberdade na inven¢do e nos resultados); 4) improdutiva (ndo gera bens,
s6 os movimenta); 5) regulamentada (suspendem as leis “normais” e instauram outras novas);
6) ficticia (consciéncia de outra realidade, ou da propria irrealidade) (Idem, 30). Observa-se
que o autor se apoiou bastante em Huizinga, mas dd4 uma aten¢cdo maior as duas ultimas
caracteristicas, que estdo ligadas ao ludus e a paidi. Acrescenta-as as caracteristicas propostas
por Huizinha, buscando expandir o conceito de jogo. Na paidia, encontram-se o principio de
diversdo irrestrita, turbuléncia, improviso e despreocupagdo, uma fantasia que corre solta e
sem regras rigidas. Ela estd para além da estabilidade, pois a propria manifestagdo espontanea
¢ a sua marca principal. J& no ludus, seu oposto, a exuberancia imaginativa € disciplinada por
regras e convengdes que criam obstaculos para se alcangar os objetivos almejados, fazendo
com que se exija sempre mais treino, habilidade e tentativas para tal. Este pdlo caracteriza-se
por ser uma evolucao da paidia para forma de jogo mais elaboradas que culmina no advento

de culturas mais sofisticadas, ou a propria civilizagao.

Quadro I
DIVISAO DOS JOGOS
AGON ALEA MIMICRY ILINX
(Competigdo) (Sorte) (Simulacro) (Vertigem)
PAIDIA — corridas lengalengas imitagdes infantis “piruetas” infantis
lutas ndo cara ou coroa ilusionismo carrocel
algazarra etc. regulamentadas bonecas, brinquedos | balougo
agitacdo atletismo mascara valsa
risada disfarce
papagaio boxe bilhar | apostas volador
“solitario” esgrime damas | roleta atracgoes
paciéncias futebol das feiras
palavras cruzadas | xadrez lotaria simples, | teatro ski
competicdes compostas ou | artes do espetaculo alpinismo
LUDUS + desportivas transferidas em geral acrobacias
em geral

B. — una verti j a i X1 u; u
N.B. — Em cada coluna vertical os jogos sdo classificados aproximadamente numa ordem tal que o elemento
paidia é sempre decrescente, enquanto que o elemento /udus ¢ sempre crescente

5

O jogo ¢ o oposto da vida corrente, embora simultdneo a ela. Os impulsos coincidem,

nao sendo relevante buscar quem precedeu quem, pois entre ambos o intercambio € constante.

Para além destas caracteristicas, Caillois nota também a vocagdo social dos jogos:

5 CALLOIS, Roger. Os Jogos e os Homens. Lisboa: Cotovia, 1990. P. 57.
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Geralmente, os jogos s atingem a plenitude no momento em que suscitam
uma cumplice ressondncia. Mesmo quando os jogadores podem, sem que dai
advenha inconveniente, entregar-se as sua praticas afastados uns dos outros,
0s jogos depressa se tornam pretexto para concursos ou espetaculos (...)
(CAILLOIS, 1990, 61).

Neste sentido, as categorias de jogos pressupdem, no fim, a companhia, e ndo a solidao,
que se trata na maioria dos casos de circulos restritos de parceiros, associados ou ndo. Cada
categoria apresentard seus aspectos singulares no que tange a socializa¢ao e sua amplitude na
vida coletiva, e pode extravasar e “contaminar’ o mundo real. Quando isto ocorre, o jogo
tenta subordinar a vida tanto quanto possivel as suas reivindicagdes, tornando o que antes era
prazer em idéia fixa; evasdo transforma-se em obrigacdo; divertimento em paixdo e fonte de
angustia (Idem, 66). Este contagio nao ocorre com os profissionais dos jogos, que os levam
como trabalho, ndo como simples jogo, € sim com os leigos. O agon se corrompe quando
nenhuma arbitragem ¢ reconhecida; a corrupgao da alea se da quando a sorte vira supersti¢ao;
no mimicry, a simulacdo torna-se uma via paralela e ndo ¢ mais encarado como mera
simulagdo, tornando-se alienacdo; e a corrup¢ao do ilinx acontece com o vicio pela vertigem,

como as drogas e as bebidas. Assim,

Uma vez que os principios dos jogos correspondem, com efeito, a poderosos
instintos (competicdo, procura de oportunidade, simulacro, vertigem),
compreende-se facilmente que s6 possam satisfazer-se de uma forma
positiva e criadora em condigdes circunscritas ¢ ideais, exactamente as que
as regras do jogo propdem para cada caso. Entregues a si mesmas, frenéticas
e ruinosas como todos os instintos, essas pulsdes elementares teriam de
conduzir, forcosamente, a conseqiiéncias funestas. Os jogos disciplinam os
instintos e impdem-lhes uma existéncia institucional (CAILLOIS, 1990, 76).

As categorias de jogos nem sempre se encontram isoladas. As combinagdes se dao da
seguinte forma: 1) agon — alea (fundamental); 2) agén — mimicry (contingente), 3) alea —
ilinx (contingente); 4) mimicry — ilinx (fundamental). As combinagdes agon — ilinx e alea —
mimicry sdo proibidas. A regra e vertigem sdo inconcilidveis, uma vez que a destrui¢do da
estabilidade e das regras vai diretamente contra qualquer competi¢do, da mesma forma que

nenhuma simulagdo pode enganar o destino.
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QUADRO 11
Formas culturais permanecendo Formas institucionais
a margem do mecanismo integradas Corrupcgao
do social na vida social
desporto concorréncia comercial violéncia
Agon exames € CONcursos desejo de poder
(Competicao) manha
lotarias, casinos especulacdo na Bolsa supersticao,
Alea hipédromos astrologia, etc.
(Sorte) apostas mutuas
carnaval Uniforme, etiqueta alienacdo,
Mimicry teatro Cerimonial desdobramento
(Simulacro) cinema Técnicas de representagio de personalidade
culto da vedeta
alpinismo Profissdes cujo exercicio implica | Alcoolismo e droga
1linx ski — acrobacias o controlo da vertigem
(Vertigem) embriaguez da velocidade

Nas contingentes, alea associa-se sem problemas com a ilinx, uma vez que este fascina,
enlouquece, mas nao leva o jogador a violar as regras, apenas modifica e distorce o sentido de
realidade do jogador, ainda contando com a sorte. Agon tem uma conjun¢ao com mimicry no
simples fato de que toda competi¢do leva em si o espetaculo e encenagao.

Nas fundamentais, a simetria ¢ complementaridade fazem a forca. Agon — alea e
mimicry — illinx completam um po6lo de equilibrio perfeito entre igualdades de concorrentes:
“Agon e alea, a este nivel, ocupam o dominio da regra. Sem regra, ndo ha competicdes nem
jogos de azar. Num polo oposto, mimicry e ilinx supdem ambos um mundo desordenado onde
o jogador esta constantemente a improvisar (...)” (Idem, 96). A vontade esta presente no agon
(onde esta a forca criadora), mas ausente na alea, € ambos aproximam-se das regras; a
vontade estd presente na mimicry (também forca criadora), mas ausente na ilinx, € ambos

distanciam-se das regras. Além disso,

As combinagdes de alea e agon sdo um jogo franco da vontade a partir da
satisfacdo experimentada ao vencer uma dificuldade arbitrariamente
concebida e voluntariamente aceite. A alianca da mimicry e do ilinx permite
uma furia inexplicavel, total, que, nas suas formas mais claras, aparece como
o contrario de jogo, ou seja, como uma indescritivel metamorfose das
condi¢oes de vida (CAILLOIS, 1990, 97).

Caillois salienta ainda que o poder e a fascinacdo provocados pela juncdo de mimicry e
ilinx sdo tdo grandes que se inserem na esfera do sagrado e fornece um dos principais

impulsos neste nivel, do qual os homens levaram milhares de anos para se libertar. A

6 CALLOIS, Roger. Os Jogos e os Homens. Lisboa: Cotovia, 1990. P. 77.




25

civilizagdo comecou a tomar formas mais sofisticadas, portanto, no agon e na alea, na
conjungdo entre mérito e sorte, onde se aumenta o teor da justica em detrimento do acaso. E
possivel, segundo o autor, observar e esbogar diagnosticos das sociedades de acordo como
elas levam seus jogos e que valores dao para eles, pois os jogos fomentam hébitos e criam
reflexos (Idem, 103). Sociedades proximas da mimicry e ilinx sdo caracterizadas por
“primitivas” ou “tohu-bohu”, ja as sociedades proximas do agon e da alea sao tidas por
“ordenadas” ou “sociedades de contabilidade”.

Todas estas caracteristicas podem levar a uma reflexdo no inicio do livro, interessada
em levantar o aspecto de que pode haver uma formagao moral dentro da esfera do jogo, ja que

as culturas e civilizagdes se formam no jogo e a partir dele:

Alguns atribuem, paradoxalmente talvez, um valor de formagao moral a este
profundo desassossego deliberadamente aceite. Sentir o prazer do panico,
expor-se-lhe de livre vontade para tentar ndo ser vitimado por ele, ter diante
dos olhos a imagem da perda, sabé-la inevitavel e encontrar como Unica
saida a possibilidade de simular indiferenca, ¢, como diz Platdo para uma
outra aposta, um belo perigo, que vale a pena correr” (CAILLOIS, 1990, 17).

Agamben

Seguindo a linha de raciocinio proposta por Benjamin sobre o empobrecimento da
experiéncia, Giorgio Agamben trata de estendé-la. O homem contemporaneo, expropriado de
sua biografia — e incapaz de fazé-la e transmiti-la — ndo precisa unicamente dos efeitos
“desmoralizantes” (no termo usado por Benjamin) das guerras para ser desapropriado das
experiéncias que a compode, mas somente do extenuante cotidiano, este suficientemente capaz
de imergir o vivente em um mar de eventos banais e sem sentido. O homem deste século XX
vé-se em um mundo onde as maximas, os provérbios, os contos, as narrativas, esvaem-se
pelas frestas do “inexperencidvel” da vida, cujo tempo nao lhe diz nada que nao seja fruto de

um continuum imediato:

(...) o que caracteriza o tempo presente ¢ que toda autoridade tem o seu
fundamento no ‘inexperenciavel’, e ninguém admitiria aceitar como valida
uma autoridade cujo unico titulo de legitimacgdo fosse uma experiéncia. (A
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recusa das razdes da experiéncia da parte dos movimentos juvenis ¢ prova
eloqiiente disso) (AGAMBEN, 2005, 23).

A perda de autoridade da experiéncia frente aos jovens ¢ um fendmeno que Agamben
vai buscar nos primoérdios dos pais-fundadores da ciéncia moderna, que remonta em nomes
como Francis Bacon e Descartes, Leibniz e Locke. Neles, sobretudo em Descartes, segundo o
autor, houve uma transferéncia da experiéncia para o mais distante e fora possivel do homem.
Ela agora se encontra em uma regido sediada por instrumentos e niimeros de uma inteligéncia
desvinculada do mundus imaginabilis (imaginagdo) — este sendo o mediador, na cultura antiga
e medieval, entre o sentido (mundus sensibilis) e o intelecto (mundus intellegibilis) —: o ego
cogito cartesiano. Descartam-se os produtos da imagina¢gdo no soerguimento do
conhecimento. A realidade plena entre os ambitos, que segundo os antigos e medievais faz da
fantasia condicdo fundamental para a comunicacdo entre a forma sensivel e o intelecto

possivel, € agora sujeito de desconfianga para o cientifico homem moderno:

Na formula em que o aristotelismo medieval sintetiza esta fung¢do mediadora
da imaginag¢do (‘nihil potest homo intelligere sine phantasmate”), a
homologia entre fantasia e experiéncia é ainda perfeitamente evidente. Mas,
com Descartes e o nascimento da ciéncia moderna, a fun¢do da fantasia é
assumida pelo novo sujeito do conhecimento: o ego cogito (é preciso notar
que, no vocabulario da filosofia medieval, cogitare significava antes o
discurso da fantasia que o ato da inteligéncia). Entre o novo ego e o mundo
corporeo, entre res cogitans e res extensa, ndo hd necessidade de nenhuma
mediagdo. (...) De sujeito da experiéncia, o fantasma se torna o sujeito da
aliena¢do mental, das visées e dos fenomenos magicos, ou melhor, de tudo
aquilo que fica excluido da experiéncia auténtica (AGAMBEN, 2005, 34).

Desta maneira, a banimento da fantasia do reino da experiéncia acaba por preencher de
escuriddo esta ultima, no sentido em que a escuriddo ¢ o desejo pelas experiéncias que se
tornaram, sem a imaginacdo, inapropriaveis. Como bem discorre o autor, o desejo e a

fantasia, segundo concepcao ja fecunda na psicologia cléssica, estao intrinsecamente ligados:

(...) o fantasma, que é verdadeira origem do desejo (‘phantasia ea est, quae
totum parit desiderium’), é também — como mediador entre o homem e o
objeto — a condi¢do da apropriabilidade do objeto do desejo, e logo, em
ultima andlise, de sua satisfagcdo. A descoberta medieval do amor por obra
dos poetas provengais e estilnovistas ¢, deste ponto de vista, a descoberta de
que o amor tem como objeto ndo diretamente a coisa sensivel, mas o

7 “Nada pode o homem entender sem a imaginagao”. Nota minha.
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fantasma,; ¢, portanto, simplesmente a descoberta do cardter
fantasmagorico do amor (AGAMBEN, 2005, 35).

Portanto, desligar a fantasia ¢ o mesmo que quebrar o elo criado com “a condi¢do de
apropriabilidade do objeto de desejo” e com a satisfacdo, fruto esta do poder proporcionado
pela livre imaginacao. Ama-se algo, mas na verdade se ama o espectro daquilo que se pensa
amar. Para tanto, a mediagdo entre o sensivel e a inteligivel — a imagina¢do — compde o pilar
mestre para uma experiéncia vinculada ao prazer.

Pode-se ponderar, diante deste raciocinio, que o homem moderno (ainda cartesiano,
segundo Agamben) corre atras de respostas através de uma inteligéncia que julga ser
dissociada de qualquer “alienacao” produzida pela imaginacao, fazendo assim um trabalho
racional — diga-se — “correto”, sem interferéncias. Entretanto, nesta jornada de raciocinio
desvinculada de qualquer fantasia, este homem acaba por tropegar em experiéncias de que nao
pode ser dono, ja que sdo feitas em um ambito fora do homem e usadas e experimentadas de
maneira analitica como exame cientifico. Uma vez que as experiéncias sao efetivadas através
da fantasia e atadas indissociavelmente a satisfacdo, as experiéncias deste homem moderno
sem fantasma ndo geram contentamento, legando-o a uma existéncia mediocre, de
significados extremamente relativos — fato que o arremessa de encontro ao empobrecimento
de experiéncia gerado pelo ego cogito cartesiano — e, no minimo, feita de insatisfacdo e
tristeza. Nao se “experiencia” mais nada: experimenta-se, no sentido cientifico de
experimentacdo, como algo fora do homem.

O problema da experiéncia deve deparar-se com a linguagem, pois, segundo Agamben,
os estudos de Benveniste mostram que € na linguagem e através da linguagem que o homem
se constitui como sujeito. O sujeito eu designa somente a acdo discursiva pessoal e seu
locutor, e ndo pode abranger a complexidade de todos os eus que se apresentam a todo o
momento nos discursos. Deste modo, o sujeito tem sua realidade no discurso, € 0 eu penso se
configura necessariamente na troca transcendental da esfera lingiiistica.

Como algo psiquico, esta infincia e mesmo sujeito antes de qualquer subjetividade,
inseridos ou ele mesmos uma prépria “experiéncia muda”, ndo podem ser sustentadas, uma
vez que é na linguagem e através delas que eles se estabelecem nos homens. E neste circulo
no qual a linguagem ¢ a origem da infincia e vice-versa que se pode procurar a parte da
experiéncia enquanto infancia do homem. Esta infidncia ndo precede nada; simplesmente

coexiste com a linguagem ao mesmo tempo em que produz o sujeito.
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Segundo Agamben, em Wittgenstein, aquilo que é inexprimivel expressa simplesmente
esta infancia, que ¢ um sentimento que impele o homem a palavra e destina a linguagem a
verdade. Coloca na linguagem a diferenga em meio a lingua e ao discurso, € somente porque
existe esta fratura da infancia que existe a histdria, pois a experiéncia ou lingua pura sao
anistoricas, simples natureza. Sai-se de Babel, da linguagem pura, e entra-se na Historia.

Collodi, autor de Pindquio, escreve sobre um pais dos brinquedos, onde somente ha
criangas e jogos, uma realidade de pura algazarra e bagunca descontrolada. Agamben, a partir
deste autor, salienta que “Esta invasdo da vida pelo jogo tem como imediata conseqiiéncia
uma mudang¢a e uma aceleracdo do tempo” (Idem, 82), pois ha a0 mesmo tempo paralisagdo e
destruicao do calendario. Se o jogo ¢ paralisagdo e destruicao do calendario, o rito se mostra
como sua antitese: ¢ a estruturacdo e fixagdo do mesmo. Enquanto o rito transforma eventos
em estruturas, pois tem por funcdo “acomodar a contradi¢do entre passado mitico e presente,
anulando o intervalo que os separa e reabsorvendo todos os eventos na estrutura sincronica”
(Idem, 90), o jogo transforma estruturas em eventos, “ele tende a romper a conexdo entre

passado e presente e a resolver e fragmentar toda a estrutura em eventos” (Idem, 90) Assim,

O pais dos brinquedos € um pais em que os habitantes se dedicam a celebrar
ritos e a manipular objetos e palavras sagradas, das quais, porém,
esqueceram o sentido e o escopo. E ndo devemos nos surpreender se, atraveés
deste olvido, através do desmembramento e¢ da inversdo de que fala
Benveniste, eles emancipam até mesmo o sagrado de sua conexdo com o
calendario e com o ritmo ciclico do tempo que ele sanciona, e entram assim
em uma outra dimensdo do tempo, na qual as horas correm num ‘lampejo’, e
os dias ndo se alternam. Brincando, o homem desprende-se do tempo
sagrado e o ‘esquece’ no tempo humano (AGAMBEN, 2005, 85).

Como Agamben salienta, o rito ¢ uma maquina de transformar diacronia e sincronia, € o
jogo ¢ uma maquina que percorre o sentido oposto. Contudo, ambos s3o0 uma tnica maquina
que nao funciona com o isolamento das categorias, sendo ambas correlacionadas no
funcionamento do sistema do tempo humano, na producao de historia.

A dimensao temporal do brinquedo sé pode ser captada em um “lampejo” de tempo fora
do calendario, embora seja algo eminentemente histdrico. Caracteriza-se por uma conjuncao
entre o tempo sincronico do calendario e diacronico do pais dos brinquedos. O aion grego
(tempo em seu carater primario e eterno, conforme Heraclito, diferente do chronos, que indica
uma quantidade mensuravel do tempo, objetiva e continua) ¢ uma crianca que langa os dados

e indica a for¢a vital na medida em que € “esséncia temporalizante do vivente” (Idem, 89).
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Agamben aponta que o jogo, seu lampejo, ¢ esta esséncia, sua historicidade primaria. Todo
evento historico representa um residuo de diferenca entre a diacronia e a sincronia produzidas
incessantemente entre o rito € o jogo. Agamben alicerga-se nas teorias de Levi-Strauss, onde
se poderia pensar que nas sociedades frias o rito se expande sobre o jogo (em sua expressao
maxima seria o pais das larvas ou a morada dos deuses), ¢ nas sociedades quentes o jogo
alarga-se sobre o rito (seria o pais dos brinquedos ou o reino do Hades). Ambas parecem

buscar o fim da histoéria, mas sempre sdo refreadas pelo seu oposto, que a invade sempre:

Rito e jogo apresentam-se entdo — e nem mesmo se vé como poderia ser de
outro modo — como operagdes que agem sobre os significantes da diacronia
e da sincronia, transformando os significantes diacrénicos em significantes
sincrénicos e vice-e-versa. Tudo ocorre, porém como se o sistema social
contivesse um dispositivo de seguranca cuja finalidade seria a de garantir a
estrutura bindria: quando todos os significantes diacrOnicos se
transformaram em significantes sincronicos, estes se tornam por sua vez
significantes da diacronia e asseguram assim a continuidade do sistema. O
mesmo ocorre no caso inverso (AGAMBEN, 2005, 98).

Para finalizar, o autor observa que nas cerimonias flinebres rito € o0 jogo se aproximam
se maneira peculiar, como se confundissem e invertessem suas posi¢des. A morte faz com que
o morto passe para o mundo dos mortos ou das larvas, onde ha somente sincronia. A larva ou
o morto, quando se dirige em dire¢do ao mundo dos mortos ou ao “além”, passa a ser um
“significante da sincronia que se apresenta ameagadoramente no mundo dos vivos como
significante instavel por exceléncia, que pode assumir o significado diacronico de um eterno
vagar (...) e de uma impossibilidade de fixar-se em um estado definido” (Idem, 101). Deste
modo, as cerimoOnias, mascaras € rituais finebres servem e objetivam a fixacdo da imagem do
defunto em significantes estaveis, diferentes dos jogos e ritos normais, que deixam sobreviver
significantes instaveis. Assim como a morte, a oposicao entre 0 mundo dos vivos e dos mortos
¢ rompida também com o nascimento, pois neste os significantes instaveis por exceléncia — o
bebé, a crianga — precisam ser transformados em significantes estaveis, de forma a neutralizar
a ameaca ¢ o dano incalculavel que elas podem vir eventualmente causar: “(...) assim como a
funcdo das larvas corresponde a das criangas, igualmente os ritos funebres correspondem aos
ritos de iniciagdo, destinados a transformar estes significantes instaveis em significantes
estaveis” (Idem, 103).

O que ¢ necessario que se faca ¢ deixar que os significantes de descontinuidade passem

para outros significantes, passando o bastdo da fungdo de significante a frente:
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A verdadeira continuidade historica ndo é aquela que cré poder desvencilhar-
se dos significantes da descontinuidade relegando-os a um pais dos
brinquedos ou a um museu das larvas (que freqiientemente coincidem hoje
em um unico lugar: a instituicdo universitaria), mas aquela que aceita,
‘jogando’ com eles, assumi-los para restituir ao passado e transmitir ao
futuro (AGAMBEN, 2005, 106).

Role Playing Game

Fine

O socidlogo norte-americano Gary Alan Fine, em um trabalho pioneiro sobre RPG,
Shared Fantasy — Role Playing Games as Social Worlds, observou que “(...) fantasy is
constrained by social structure. (...) Close friends may also be reflected in the optional
decisions that players make concerning their characters” (FINE, 1983, 177). Isso denota que,
dentro da fantasia intersubjetivamente criada por meio deste jogo, o palco improvisado da
vida cotidiana pode levar e, seguramente, trazer simbolos entre as camadas de realidade e
imaginacdo, o que as torna ndo-separadas. Mesmo nas viagens mais distantes produzidas pela
imaginacdo, podemos encontrar a realidade social do “mundo real” (Idem, 180). Fine investiu,
em seu estudo do fendmeno do RPG, em trés objetivos principais: analisar esta subcultura de
lazer contemporanea e urbana; compreender os componentes de sistemas microculturais e
explorar os relacionamentos de seus membros; e entender o processo de como as pessoas
geram significados e identidades nos mundos sociais. A importancia da formacao de amizades
no jogo e através dele é amplamente reconhecida. Uma das suas conclusdes principais ¢ de
que esses jogos de fantasia t€ém implicagdes diretas para uma fenomenologia do cotidiano,
pois ambas as camadas — fantasia e realidade — sdo compartilhadas e experimentadas sem

distingdo no campo da experiéncia dos jogadores:

During fantasy gaming movement among frames occurs rapidly, with
participants able to operate on several levels nearly simultaneously. (...)
Gaming provides a notably complex example of the clash of meaning
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systems, but the issues raised by this game can be generalized to mundane
experience (FINE, 1983, 240).

Fine conclui abrindo perspectivas para estudo: “Fantasy gaming, then, has a potencial
to open the door to a universe of meanings, if only we would enter” (Idem, 242).

A criagdo neste jogo somente ¢ limitada pela propria imaginagdo de seus criadores, que
buscam por uma fantasia satisfatoria, contra, contudo, o egocentrismo e altismo em Freud e
Piaget acerca da fantasia: “Fantasy gamers are not psychotic — their fantasies are systematic,
logical, and realistic to assumptions they make. Further, unlike participants in delusional
systems, gamers have little difficulty switching from fantasy to reality” (Idem, 12). O RPG se
torna, assim, um balango entre jogo e fantasia no qual o objetivo principal, acima de qualquer
outro, ¢ a diversdo. O distanciamento do mundo “sério” € o fator que produz o divertimento,
ao mesmo tempo em que este distanciamento ndo se separa completamente do campo de
experiéncia do mundo “real”: “Whether the effects are real, the rhetoric of gamers in claiming
serious effects for their leisure activities is real” (Idem, 53). Fine observou beneficios do RPG
para com o cotidiano de seus jogadores que passam por melhoras nas habilidades
comportamentais, sintese de informacdes, tomada de decisdes, incentivo a lideranca e
incremento na empatia e capacidade de interpretagdo. Afinal, “Even in player’s wildest flights
of imagination we find the obdurate social reality of the ‘real’world” (I1dem, 180).

O mundo para o jogo ¢ experimentado coletivamente, o que o torna uma fantasia
intersubjetivamente compartilhada. Os mestres e jogadores transformam as historias e a
propria Historia para produzir seus mundos fantasticos, € muitos deles sdo criagdes de muita
sofisticacdo. Objetiva-se criar motivacdes dentro do cenario para que o jogo se torne
interessante em sua interconstrugdo. Mestres experientes aconselham, inclusive, que se deixe
0 jogo aberto ao maior nimero possivel de possibilidades, que serdo preenchidas naturalmente
ao longo das demandas (Idem, 80). O segredo, contudo, esta no equilibrio: nem muito
controle do cenario, nem rédeas complemente soltas.

O realismo na mente dos participantes precisa ser o mais logico e verossimil possivel:
“The crucial issue is to create a world that players can accept as a world, and which they can
become engrossed in” (Idem, 81). O envolvimento e as emog¢des sdo reais € necessitam de
coeréncia nesta ilusdo realista, onde as leis sdo para todos em um mundo consistente. O
cendrio, desta forma, ¢ esculpido de acordo com os interesses de todos, que buscam um

envolvimento coletivo interpretativo.
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A sorte também ¢ um elemento muito presente. Os dados muitas vezes sdo acusados da
derrota ou vitoria dos jogadores, € muitos carregam superti¢des em torno de dados “viciados”.
Tais dados estdo imbuidos de significacdes simbodlicas para os jogadores, como magia ou
intervenc¢do divina. Trapacear ¢ extremamente comum, sobretudo quando se trapaceia em prol
do grupo, mas esta ndo ¢ uma regra amplamente aceita. Mudanga de nimeros nos dados ou
novas tentativas acontecem muitas vezes com a permissdo do proprio mestre, para quem
manter um cenario agradavel ¢ mais importante do que a pura sorte ou azar em uma sessao de
jogo. Um bom mestre, atento, observa as expectaticas dos jogadores e cria suas proprias
regras, chamadas de metarules (metaregras), de forma a ter mais controle sobre situagdes de
sorte € azar ou mesmo jogadores indisciplinados e bagunceiros.

O conceito chave, diferenciando-o de outros tipos de jogos, estd na absorcdo
(engrossment) proporcionada pelo jogo: “For the game to work as an aesthetic experience
players must be willing to ‘bracket’ their natural ‘selves’ and enact a fantasy self. (...) This
engrossment is not total or continuous, but it is what provides for the ‘fun’ within the game”
(Idem, 04). Esta absor¢ao, este afastar-se momentaneamente do mundo da vida “real”, assim
como o envolvimento em histdrias, sdo partes fundamentais do RPG. Tal absor¢do faz com
que os jogadores muitas vezes criem uma forte identificagdo com seus personagens, fazendo
com que, algumas vezes, esses fiquem tao absorvidos no jogo de modo que modifiquem sua
personalidade “natural” e adotem temporariamente a identidade de seu personagem (Idem,
11). Este escapismo do comportamento convencional pode levar a catarses que permitam
superar limitagcdes temporais relacionadas a vida do dia-a-dia, e redefinem eventos dos jogos
através dos eventos da realidade e eventos da realidade através dos eventos dos jogos: “The
looseness of the game structure permits this breaking of frame” (Idem, 143). Por causa da
longevidade de certos personagens, seus jogadores acabam se identificando com eles
profundamente. Quebrar parcialmente ou mesmo completamente o envolvimento, em prol da
diversao, ¢ valido, pois o divertimento ainda ¢ o objetivo final de se jogar.

Simulagdes educacionais diferem do RPG, segundo Fine, em trés maneiras: 1)
simulagdes educacionais sdo explicitamente didaticas, diferente da fantasia solta do RPG; 2)
as interpretacdes individuais em simulagdes educacionais geralmente estdo ancoradas em
posi¢des em estruturas sociais, € nado em personagens € seus atributos; 3) as decisdes em
simulacdes educacionais sdao limitadas, ao contrario do RPG que d4 uma margem quase

ilimitada de acdo. A maioria dos jogadores ¢ jovem e os mais velhos e experientes no jogo
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tendem a ser o mestre das aventuras. Os interesses variam em torno de: 1) histdoria militar,
jogos de guerra; 2) conhecimento em literatura fantastica; 3) conhecimento em mitologia; 4)
conhecimento em Histoéria, ciéncias sociais e fisicas; 5) conhecimento em misticismo.

Dentro dos variados sistemas de RPG, Fine discutiu um ponto interessante a este
trabalho: a moralidade. Controlar a propria agressividade, sexualidade, libertar hostilidades e
até gerar uma matanga desordenada dentro do jogo sdo fatores comuns nesta fantasia. H4 altos
niveis de agressividade que muitos jogadores somente expressam através do canal
imaginativo do RPG, coisa que fora do jogo ndo ¢ possivel. Além disso, Fine observou que a
maioria dos jogadores ndo ¢ agressiva. Mestres aconselham os jogadores a fazerem
personagens com tendéncias morais proximas, de forma a facilitar a convivéncia no jogo,
contudo a rivalidade entre jogadores e personagens algumas vezes ultrapassa o ambito real e
fantéstico, embora isso ndo seja comum. No entanto, cerca de 80% dos jogadores (Idem, 210)
escolhe alinhamentos morais em torno de “bom” e “leal”. A identificagdo com o personagem ¢
inevitavel, sobretudo para os principiantes.

A construcdo de alinhamentos varia de cendrio para cendrio, gravitando em torno de
nogdes de autoridade (ordem e caos), moralidade (bom e mal), neutralidade e arquétipos
junguianos (homem sabio, jovem herdi, etc.). Como ha reflexos da fantasia nos
relacionamentos reais e vice-e-versa, os jogadores € mestres tentam sempre observar as
diferencgas implicitas nestes mundos de interpretagdes que, embora ndo totalmente separados,
carregam leis proprias. Fine trabalha através de Schutz (teoria das multiplas realidades e
mundos finitos de sentido), James (varias ordens de realidade no mundo de realidades
praticaveis) e Goffman (frames of experience) para refletir sobre estes universos de discurso,
onde varias formas de “si”, de “outros” e de outros mundos e realidades sdo possiveis e
reconhecidas. Neste sentido, este teatro improvisado alicerca-se em um consenso dindmico de
interpretagdes, que também envolve a ética e a moral: “As its best, role-play offers a
challenge to our wits and our wiles, while extending the potencial for insight into ourselves
[Kanterman 1979:11]” (59). Frases como “meu personagem fez, ndo eu”, ajudam a entender a
compreensdo de distanciamento na esfera do jogo, apesar da ndo-separagdo na esfera da
experiéncia entre estes mundos de construgdes imbuidas de significados compartilhados.

Assim:

Although fantasy gamers are not precisely like everyday life, they share the
fact that both are experienced (...). All action is generated from knowledge



34

contours, awareness, frames of meaning, and identification. In this sense
research with gamers speaks to those in all walks of life (FINE, 1983, 242).

Rodrigues

Sénia Rodrigues produz a primeira tese relacionada ao RPG no Brasil, em 1997. Essa
tese veio reeditada no livro Roleplaying Game e a Pedagogia da Imaginag¢do no Brasil
(2004), onde um publico maior poderia ter acesso as reflexdes da autora (embora a abordagem
académica tenha se mantido). Observou que o RPG ndo se resume apenas aos livros
especializados no assunto, mas seu fendémeno vai muito além do campo ludico, englobando o

contexto de cultura de massa e os modos e matrizes de produgdo narrativas ficcionais:

Mistura do ‘faz-de-conta’ com o velho habito de contar historias,
entrelacamento da literatura com o roteiro de televisdo e de cinema, o jogo
mobiliza milhares de jovens produzindo aventuras verbalmente, que, para
serem contadas, podem levar dias, semanas, meses (RODRIGUES, 2004,
18).

Ao estudar o que considera os trés sistemas principais de RPG, Rodrigues chegou a
seguinte constata¢do: no sistema D&D (Dungeons & Dragons), ¢ enorme a presenca do
bélico, as descricdes de armas, figuras monstruosas e técnicas de combate, o que ainda o
prende muito ao carater de wargame de tabuleiro; no sistema GURPS (Generic Universal
Role Playing System), o grande niimero de informagdes e regras leva este sistema a um
perfeccionismo normativo, embora tenha contribuido para melhorar a estrutura narrativa com
descri¢des aperfeigoadas e atributos nao bélicos dos personagens; e o sistema “Vampiro”, cujo
amadurecimento das estruturas narrativas, segundo a autora, chegou ao 4pice, pois este
sistema tem um nimero menor de regras, mais simplificadas, e favorece o ato de contar e
viver as histérias dos personagens. A valorizacdo das narrativas, para Rodrigues, parece ser o
elemento que melhor denota a evolugao dos RPGs.

Dentro destas matrizes narrativas do RPG, Rodrigues foi levada a se indagar sobre a
realidade e a ilusdo nestes jogos de criar historias. No mondlogo interior das narrativas da
vida, inventado-a e reinventado-a, o ser humano vive na ilusao do real, matéria da ficgdo, uma

vez que esta realidade “nua e crua”, por assim dizer, ndo existe. Embora existam os fatos e a
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matéria, existirdo sempre constru¢des ilusorias acerca da realidade, tornando o discurso
ficcional como o real da ilusdo (Idem, 33). Como observado, “A ficgdo busca dar vida as
acdes que poderiam ter acontecido, agdes, portanto, verossimeis” (Idem, 37). As personagens
também obedecem a esta regra da verossimilhanca, e quanto maiores forem os elementos de
combinagdo com a realidade, mais eficientes e convincentes serdo, pois a partir de um
repertério de realidade as caracteristicas se constroem de forma a deixar os personagens ter
muitas vezes até mais historias e combinacdes de peculiaridades do que pessoas da vida real.
Nestas representacdes, os discursos ficcionais podem ter a utilidade de “auto-ajuda” por,
enquanto arte, catalisarem emogdes ¢ eventos humanos de maneira até mais forte, mais uma
vez, que a vida (Idem, 41).

No RPG, Rodrigues observa uma grande semelhanca com a narrativa do conto
maravilhoso, ligado ao mito que d4 origem ao conto magico. Os elementos que mais
aparecem nestes enredos “(...) sdo as agdes das personagens, as ligacdes entre as personagens,
as motivacdes das personagens” (Idem, 49). Tais fatores sao fundamentos chaves em torno do
RPG e do conto maravilhoso. A “pilhagem narrativa” (Idem, 55) ¢ uma constante neste jogo,
pois se inspira em enredos dos mais variados, sejam eles do cinema, da literatura, dos
quadrinhos, etc. A autora utiliza, inspirando-se em Aristoteles, o termo “fabula de agdo
complexa” (Idem, 64) para definir um modelo para o tipo de enredo que se encaixa o RPG,
pois as agdes dos jogadores e personagens mantém nexos entre si compostos por muitos e
variados determinantes que fardo com que o jogo mantenha-se unido por semanas, meses e até
anos. Assim, “Considero que o RPG, em especial a forma como ele se apresenta no Brasil, ¢
uma evolucao necessaria € muito criativa de formas antigas de se imaginar” (Idem, 153). A
proximidade com o mito e o maravilhoso tornou-o um dos motivos principais da demanda por
este tipo de ficcao.

Quanto ao mestre, Rodrigues ressalta que

Um bom mestre, reconhecido por seus pares, ¢ aquele que sabe propor e
costurar uma boa aventura. O RPG se constitui, assim, uma resposta a um
contexto social que nega cada vez mais os ritos de passagem, a fantasia e a
participagdo. O jogo constitui, por isso mesmo, uma iniciagdo, com nova
roupagem, a contacdo de histérias e ao faz-de-conta. O “fazer-se mestre”
obedece a um ritual de iniciacdo. O mestre tem de ler livros, aprender os
segredos das regras e da ambientacdo, convidar jogadores e demonstrar que
atingiu um patamar de eficiéncia no jogo. O interessante aqui ¢ que ndo sao
os representantes da sociedade adulta que reconhecem que o jovem esta
pronto. Sdo os outros jovens (RODRIGUES, 2004, 154).
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O “fazer-se mestre” de RPG parece, neste sentido, como o “fazer-se” na atividade
docente, em que ¢ necessaria uma formacao de longos estudos e trabalhos. Neste contexto
formativo, Rodrigues ressalta a falta que faz no Brasil de um projeto pedagdgico voltado para
a imaginagdo (um de seus inspiradores ¢ Monteiro Lobato, cuja obra colocou, diante das
criangas e do Brasil, toda uma vasta teia folclorica e cultural nacional — de forma ludica e
fazendo com que os infantes se sentissem parte atuante do cendrio). Os mesmos grupos de

RPG nao escapam a este contexto:

Os jogadores, numa certa medida, representam até um nicho privilegiado,
porque, atendidos na necessidade de imaginar pela induastria cultural,
praticam, pelo menos a ficcdo em grupo. Falta, no entanto, literatura na
formacgdo desses jogadores. Nao literatura para se contrapor ao jogo, € sim
literatura para embasar o ludico e a vida (RODRIGUES, 2004, 184).

O importante ¢ o acesso a modelos ou exemplos de historias e inspiragdes de desejo de

contar historias, pois

Criar histdrias, contar historias, escrever histérias € um exercicio de prazer e
cidadania. E mais do que ser leitor, porque ¢ a competéncia de comunicar
pensamentos, sentimentos, derrotas, conquistas. Leituras. Ser autor —
aprendiz ou profissional — é dominar a palavra, em qualquer nivel, de acordo
com o desejo e as possibilidades (RODRIGUES, 2004, 193).

Rocha

Rocha aponta uma caracteristica diferenciada no RPG. Além de imitar a vida,
colocando uma série de situagdes imprevistas cheias de interacdo, a regra de ouro destes
jogos, sobretudo os mais modernos, consiste em deixar as regras mais rigidas de lado se elas

estiverem atrapalhando o andamento da narracdo (ROCHA, 2010, 73). Outro diferencial:

Uma sessao tipica costuma durar entre duas e quatro horas, enquanto uma
cronica completa pode se estender por meses ou até mesmos anos.
Diferentemente do que ocorre em jogos tradicionais, no RPG os
participantes sdo encorajados ao trabalho em equipe. Com raras excecoes,
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ndo ha objetivo de vencerem uns aos outros. Pelo contrario, as metas sdo
alcangadas somente com a cooperagao de todo o grupo (ROCHA, 2010, 11).

Em relagdo com o conhecimento, Rocha se pergunta se ¢ possivel o aprendizado por
meio do RPG, mesmo que n3o haja um proposito educacional. De inicio, percebeu que,
embora ndo tenha se preocupado nitidamente em “aprender” durante o jogo, ele mesmo
adquiriu conhecimentos que o tornou uma pessoa mais esclarecida (Idem, 13), uma vez que o
RPG imita a vida em toda sua série de imprevistos. Como qualquer jogo, “(...) encerra valores
proprios e contribui na construcdo da personalidade” (Idem, 38). J& como espago social, o
RPG esta intimamente ligado a cultura (seguindo a linha de Huizinga e Caillois) e
significagdes atribuidas pelos varios jogadores.

Deste modo, o jogo RPG pode tomar parte do desenvolvimento e compreensdo de
conhecimentos, afetos e valores em um longo processo. Em dezesseis entrevistas com
jogadores de todo pais, Rocha notou uma série de caracteristicas que tornam o RPG um
atrativo, passatempo e didatico, mostrando como ele pode ser uma ferramenta importante no
desenvolvimento cognitivo/afetivo de seus participantes. Elas sdo: 1) atencgdo e raciocinio; 2)
autoconfianga, autoconhecimento, autocontrole e responsabilidade; 3) sociabilidade e trabalho
em equipe; 4) criatividade, pesquisa e construcdo do conhecimento; 5) experimentar o real
pela fantasia; 6) expressao, imaginagao, leitura e escrita; 7) paciéncia e tolerancia.

Em “aten¢do e raciocinio, Rocha observou que fica claro o fato de a concentragdo e
capacidade de observagdo serem importantes no desempenho do jogo e do raciocinio (Idem,
113). Tal concentracao varia de acordo com o grau de imersao dos jogadores e dos tipos de
grupos e tramas envolvidas no processo de interpretacio. Em ‘“‘autoconfianca,
autoconhecimento, autocontrole e responsabilidade”, notou a melhoria das tomadas de
decisdo, pois um ambiente seguro contribui para o desenvolvimento desta autoconfianca e
pro-atividade (Idem, 115). Além disso o fato de os jogadores terem que lidar com as
conseqiiéncias de seus atos em uma constante interacdo ajuda a confiar no proprio
autoconhecimento que levou as tomadas de atitudes, fato também intimamente ligado ao
autocontrole e a responsabilidade. Em “sociabilidade e trabalho em equipe”, o “jogo de
cintura” necessario para lidar com as diferentes situagdes exige argumentacao e critica (Idem,
128), o que valoriza a interac¢do social mais do que usar os poderes do personagem.

Em “criatividade, pesquisa e constru¢do do conhecimento”, percebe que o processo de

criagdo e tomada de solucdes rapidas torna-se algo natural para os jogadores a medida que
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eles se familiarizam com o jogo (Idem, 131). Em relacdo a cenarios, personagens e aventuras,
a pesquisa para desenvolvé-las leva a novos conhecimentos, principalmente relacionados a
Histdria, por ela mesma nos dar um vasto aparato de cenarios, geografias e personagens para
jogo. Em “experimentar o real pela fantasia”, as situagdes de jogo podem servir de
treinamento para as situagdes reais, pois na simulagdo aprende-se melhor a lidar com as
limitagdes e com a busca de vencé-las (Idem, 143). Em “expressdo, imaginagdo, leitura e
escrita”, notou-se a melhora da fluéncia e desinibi¢do oral (Idem, 149) dentro desta
experiéncia imaginativa que, por ser coletiva, estd em constante construcdo interacional. O
fato de o RPG necessitar sempre de aventuras criativas fortalece o vinculo com a leitura e a
escrita, bem com os romances, pois fontes de inspiracao sdo sempre incentivadas neste meio.
Finalmente, em “paciéncia e tolerancia”, a desconstru¢do de conceitos e os diversos pontos de
vista colocados dentro do jogo de personagens aprimoram reflexdes mais pacientes e
tolerantes neste “exercicio de subjetivagao” (Idem, 165).

Neste sentido, percebe-se uma valorizacdo geral no que tange ao desenvolvimento de
seus participantes, uma vez que jogadores e mestre sentem-se parte integrante e participante
da construg¢do narrativa, bem como pegas importantes no enredo. Embora as regras cheguem
as vezes a atrapalhar, elas sdo norteadoras do jogo, mas ndo suas tiranas.

Nas dezesseis entrevistas, ficou claro que o primeiro contato com o jogo foi através de
outros jogadores. “O maior esfor¢o para a popularizagdo do RPG parte dos proprios
jogadores, e nao daqueles que lucram com o passatempo, editoras e autores” (Idem, 105). A
liberdade de agdo proporcionada por esta atividade ludica fascina seus adeptos. A dinamica do
jogo, o convivio com varias pessoas € amigos ¢ a diversidade a que o RPG pode levar também
contribui em muito para considerd-lo como um entretenimento bastante atrativo. Além de
tudo, Rocha ancora-se em Rodrigues e reafirma a asser¢do de que o RPG resgata as tradigdes
de contar histdrias oralmente.

Quanto a aplicagdo didatica, sobretudo nas escolas, Rocha observou que o RPG
aplicado nas escolas ndo atende a todas essas caracteristicas e anseios que o RPG jogado fora
no ambiente escolar tem e proporciona, necessitando de outra defini¢do, propria a praticada
nas escolas. A mera observagdo ou aplicagio do jogo ndo ¢ a melhor maneira de se
compreender tal atividade ludica, pois “O objetivo do jogador de RPG, como pude constatar

durante o processo de construgcdo da pesquisa, ¢ alcancado durante o jogo e nao depois dele”
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(Idem, 173). Sem se conhecer as motivagdes ¢ expectativas dos alunos, a simples utilizacao

pedagogica do RPG ou algo genérico a ele ndo solucionara os problemas em sala de aula.

Intersubjetividade e Etica no Ludico e no RPG

Discutiremos agora acerca da ética em alguns autores, principalmente Kant, Nietzsche,
Scheller (através de Wojtyla), Tugendhadt e Da Mata, e o enredamento em historia,
compensagdo das artes narrativas e multiplas realidades, respectivamente, em Schapp,
Marquard e Schutz, para assim buscarmos uma relagdo com as discussoes referentes a
formagao ética e intersubjetiva referente ao campo ludico e no RPG.

Kant, em Fundamentos da Metafisica dos costumes, tenta constituir as bases de uma
moral universal. Segundo suas proposi¢des, os fundamentos axiologicos ndo devem ser
observados nas acdes visiveis: ¢ a razdo, ancorada em motivos a priori, que deve determinar a
vontade. A experiéncia ¢, neste sentido, um fator de desconfianca quando usada para embasar

conceitos morais € valores éticos, pois

(...) é absolutamente impossivel encontrar na experiéncia com perfeita
clareza um tnico caso em que a maxima de uma accdo, de resto conforme ao
dever, se tenha baseado puramente em motivos morais € na representacao do
dever. Acontece por vezes na verdade que, apesar do mais agudo exame de
consciéncia, ndo possamos encontrar nada, fora do motivo moral do dever,
que pudesse ser suficientemente forte para nos impelir a tal ou tal boa ac¢ao
ou a tal grande sacrificio (KANT, 2007, 40).

Kant denota certo “pessimismo moral” ao dizer que ¢ impossivel encontrar um Unico
caso de moral puramente embasada na experiéncia, ¢ desta forma relega a metafisica as
solucdes éticas humanas. Da razdo pura devemos extrair os imperativos categoricos, cujas
maximas ordenam o agir humano ético em conformidade com uma moral que se pretenda lei
universal: “Age apenas segundo uma madxima tal que possas ao mesmo tempo querer que ela
se torne lei universal” (KANT, 2007, 59).

Em contraste a esta metafisica ética, podemos colocar Nietzsche e Scheler (aqui
discutido através de Wojtyla) como seus suportes. O primeiro autor desenvolve em

Genealogia da Moral — Uma polémica (2003), teses sobre as origens do bem e do mal,
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buscando-as ndo por detras do mundo, como fez Kant, mas “sob que condi¢des o homem
inventou para si os juizos de valor ‘bom’ ¢ ‘mau’? e que valor tém eles?” (NIETZSCHE,
2003, 09). Buscou os valores da moral ndo como valores em si, divinizados ou num plano
supra-humano, mas numa #historia da moral, de forma a compreender sob que aspectos os
juizos de valores foram construidos, por quem e sob que pretextos foram elaborados,
chegando a esta conclusao: “O pathos da nobreza e da distancia, como ja disse, o duradouro,
dominante sentimento global de uma elevada estirpe senhorial, em sua relacdo com uma
estirpe baixa, com um ‘sob’ — eis a origem da oposi¢ao ‘bom’ e ‘ruim’” (Idem, 19).

Wojtyla, através do aparato teorico de Max Scheler, também tras para o &mbito material
o palco no qual a ética deve ser discutida com maior rigor. De inicio, ja diz: “Todo
conhecimento cientifico e toda ciéncia baseiam-se na experiéncia. Portanto, também a ética
deve basear-se na experiéncia” (WOJTYLA, 1993, 17). Esta proposicdo esta entre as mais
antikantianas possiveis, certamente. Em Scheler, a ética a priori é simples constru¢do mental
(Idem, 18), devendo a ética ter como objetos os fatos materiais, que sao demandas de toda
experiéncia. A separagdo entre o a priori € o material ndo deve ser levada a cabo, ja que as
experiéncias emocionais € os valores embutidos nelas ndo sdo instancias separadas. Tais
fundamentos receberam o titulo de primado das emog¢oes (“amor” no lugar de “bem e “6dio”
no lugar de “mal”), edificio em que a razdo “(...) ndo descobre o valor nem traduz sua
esséncia peculiar” (Idem, 23), uma vez que a ética estd vinculada a axiologia, e ndo a
ontologia. Assim, o puro dever dos imperativos categéricos kantianos, para Scheler, exclui
esse querer do primado das emogdes, pois a obrigacdo exclui o poder criativo e positivo que o
valor confere a vida moral (Idem, 31).

Tugendhat, em seu livro Li¢oes sobre ética (2003), v€ que a experiéncia ndo pode julgar
juizos morais tidos como universais, uma vez que os fundamentos empiricos de tais juizos
pertencem aos circulos culturais e sociais a que estdo inseridos (como mostrou Niezsche).
“Jamais podemos questionar normativamente um juizo moral através da mera constatagao de
suas condi¢des socio-econdmicas. Um juizo moral pode ser colocado em questdo apenas
normativamente (isto ¢, moralmente)” (TUGENDHAT, 2003, 17). A moral ou as morais,
contudo, sdo indispensaveis no convicio humano por estarem ligadas a afetos, pois sem estes
nos relacionariamos apenas instrumentalmente (aqui se aproxima de Scheler).

O problema da atualidade estd, diante da miriade de morais e costumes contemporaneos,

em fundamentar a moral diante de outras tantas morais. Contudo, acima disto, deve-se tentar
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responder a pergunta fundamental colocada por Tugendhat: “(...) temos bons motivos para
querer pertencer a comunidade moral, determinada por esta concepcdo de conteudo e,
segundo, temos bons motivos para agir moralmente em conformidade com este conceito?”
(Idem, 32). Para tanto, o autor pensa em colocar em questdo a validade de desenvolver uma
moral ndo mais embasada de modo transcendental, tal como propdés Kant. A concepcao
kantiana “Age apenas segundo uma maxima tal que possas ao mesmo tempo querer que ela
se torne lei universal” seria arrancada de sua metafisica transcendente para ser pensada como
“Age diante de todos de tal modo como tu irias querer, a partir da perspectiva de qualquer
pessoa, que os outros agissem” (Idem, 90). Esta proposi¢do aumenta a relevancia de pontos de
vista dentro de um ambito comunitario intersubjetivo, onde a arbitrariedade de conceitos
absolutos perde espago para caminhos mais argumentativos. Isto quer dizer que se devem
construir consensos coletivamente mais plausiveis e menos finais, levando em conta os
desejos e diferentes escolhas tomadas pelos individuos. A base da autonomia e da axiologia
em Tugendhat esta, portanto, fixada ndo em conceitos que pairam no ar ou naqueles somente
explicados no ambito cultural, mas no eu guero autonomo ligado ao eu tenho de, livre de
qualquer ser absoluto que subtraia a propria vontade de querer.

Em todas estas reflexdes, foram feitas tentativas para se identificar as origens sobre
conceitos relacionados a €tica e a moral e, sobretudo, o que deve ser feito com todo este
montante de conhecimento axioldgico. Pareceu-nos evidente, apds uma andlise mais atenta,
que este verbo dever foi empregado de maneira assidua pelos autores e que independente do
recinto onde foi hospedada a ética, seja no primado da razdo ou das emogdes, ¢ no plano
terreno em que se encerram os seus fins. Embora a reflexdo seja de extrema importancia para
o desenvolvimento da autonomia, Gehlen observou em sua Moral e Hipermoral (1984) uma
intelectualidade de “vagas idéias”, cujas caracteristicas inserem-se, no montante de suas
expressoes artisticas e eruditas, em uma falta de responsabilidade relativa com as coisas da
pratica (GEHLEN, 1984, 154). Queremos dizer com esta explanacdo que, embora seja
fundamental a discussdo acerca da moral e da ética, o pano de fundo univoco que une estes
autores ¢ o plano da praxis enquanto realizadora desta moral em uma responsabilidade ativa.

Assim, a pergunta sobre o nascimento da ética, se ¢ ou deve estar no homem ou além
dele, parece-nos desapropriada, uma vez que os homens sdo seres de natureza que produzem
histéria, ndo pertencendo unicamente a nenhuma das duas, mas a ambas. O ambito do agir

humano, em todos os autores, nos chamou atencdo, pois nas reflexdes analisadas observamos
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que a acdo pesou como o intuito de um eterno recomeco do progresso ou regresso moral tanto
individual quanto coletivo. O cerne para este agir intersubjetivo, em consonancia com o
pensamento de Tugendhat, vincula-se ao querer que precede o agir e ¢ ele quem vai
determinar o que faremos das nossas vidas, e para isso € necessario que sejamos autdbnomos e
responsaveis pelo que queremos e iremos fazer deste querer.

Da Mata aponta para uma imbricagdo entre o agir moral € o conhecimento historico —
“nucleos duros da realidade” (2011, 04) — que parecem resistir as relativizacdes, e este nucleo
gira em torno do rito, cujas modalidades ressuscitam os fantasmas do passado para quem
deseja revisitd-los. Levantando uma discussdo da moralizacdo da historia para além da
historiografia, o mesmo autor levanta uma das tantas formas sociais de comunica¢ao moral na
contemporaneidade que tem adquirido uma dimensdo publica considerdvel: o pedido de
perdao publico perpetrado por um chefe de Estado. “O que este rito demonstra: um esforco de
recuperar, de assumir, de se confrontar com o proprio passado. Onde quer que haja um desejo
sincero de reparar grandes injustigas historicas, nao pode haver siléncio” (Idem, 11). Isto nos
leva a relembrar os argumentos de Agamben acerca do rito e do jogo, onde o rito ¢ a maquina
de sincronia em meio a desordem diacronica. O rito, neste contexto, ¢ o trabalhador da ordem
sincronica que carrega estes nucleos e busca leva-los a diacronia em gestos e atos dificeis de
serem permeados. Contudo, simplesmente para toca-los, segundo as premissas de Agamben,
nds automaticamente precisamos dos jogos (ou do pais dos brinquedos) que sdo os agentes da
diacronia que quebram esta eternidade sincronica, pois sendo ndo haveria historia (e vive-e-
versa). Observamos estes “nucleos duros” pelo fato de estarmos inseridos no jogo da Historia
(vide Huizinga e Caillois). Assim, o equilibrio entre rito e jogo parece necessario a ser
mantido para além da busca ou do proprio rito ou do proprio jogo, pesquisa estéril em si.

O que se pode notar ¢ o fato de que, independente das cogitacdes intelectuais e dos
incessantes jogos sociais inerentes no dia-a-dia, a ética e a moral parecem sempre norteadores
em meio a esta “morality in an age of contingency” (JOAS, 2004). Nesta linha de raciocinio, ¢
possivel falar que, na falta de alicerces éticos, a sorte ou fortuna tem tomado um valor alto no
cotidiano contemporaneo. Debaixo de suas sombras, a moralidade busca proteger-se da
obliteracdo alastrando-se em “moralidades-para-o-uso” (DA MATA, 2011, 06).

Observa-se o fator social e histérico fortemente inserido como o palco ultimo para onde
as agdes necessariamente retornam. No rito hd certo esforco por fazer levantar as vozes do

passado que, mudas, talvez guardem informacgdes relevantes ao presente-futuro e na arte de
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narrar, vé-se uma trama de continuum histérico em que passado, presente e futuro se
entrelacam num s6 tecido que ¢ o tecido da vivéncia humana em suas multiplas historias, e
talvez a ela esteja relacionado o jogo em seus “lampejos” de outras dimensdes e tempos
(AGAMBEN, 2005, 85). Acima deles, a grande roda da fortuna histdrica gira em torno da
praxis das experiéncias cotidianas, individuais e intersubjetivas, quem sabe clamando por ter
seus signos decodificados (como diria o anjo da Historia, em Benjamin).

Quanto ao ato de narrar e colocar a subjetividade em pratica, tais reflexdes nos levam as

ponderacgdes de Schapp acerca da histéria, ou melhor, das histérias. Para o autor,

Enquanto existirem historias, existe o presente. A historia individual esta
sempre presente enquanto totalidade, pois estamos envolvidos e podemos
sempre somente estar envolvidos na historia enquanto totalidade. A historia
individual estd, por sua vez, conectada a todas as historias através da pré-
historia e da pos-histdria no horizonte (...) (SCHAPP, 2007, 158).

As histdrias transpassam as fronteiras puramente artisticas ¢ podem mostrar os tragos da
propria vida de seu criador e vidas de outras pessoas, uma vez que “(...) a historia ndo estd
situada no nada, (...) ela ndo emerge do nada, mas que, por mil raizes, ela estd arraigada no
mundo, em um mundo histdrico que ¢ imediatamente dado com a prépria historia” (Idem,
104). Arraigados que estamos em nossas proprias historias, nds nos constituimos no ato de
vivé-las e narra-las, bem como no ato de viver, ouvir e narrar as historias de outros, sejam
ficticios ou histdricos. Schapp procura ultrapassar o conceito de Historia enquanto singular
coletivo e busca superar o corte entre fantasia e realidade, uma vez que, segundo ele, o tnico
fendmeno que deve reter a atengdo numa descricdo fenomenologica ¢ o surgimento das

historias, pois os “fatos” se dissolvem em historias:

O que os fenomendlogos investigam sob o titulo de fatos se transforma para
nés em historia, a historia que sempre contém um envolvido. O lugar de
origem em que as historias surgem ¢é o surgimento no estar envolvido. Aqui,
surgimento e estar envolvido coincidem. Cada envolvimento individual ja
contém um envolvimento coletivo. O Eu e o Nos ndo podem ser separados.
Para o terceiro, para o espectador, para o ouvinte, também surge uma historia
somente através do envolvimento coletivo (SCHAPP, 2007, 192).

Odo Marquard corrobora a tese sobre o envolvimento em historias de Schapp. Para ele,
“quien renuncia a la narracion, renuncia a sus historias, y quien renuncia a sus historias,

renuncia a si mismo” (MARQUARD, 2001, 64). Contra a tese da suposta neutralizacdo das
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historias do mundo da vida no mundo contemporaneo (BENJAMIM, 1994), Marquard (2001,
66) identifica trés formas de compensagao: a formagao do sentido histdrico; o triunfo das artes
narrativas e narragdes ficcionais; e o aparecimento das ciéncias narrativas. Além do fato de
que as historias precisam ser narradas, elas “solo se convierten en historias cuando sucede
algo imprevisto. Mientras no sucede nada imprevisto son predecibles, y narrarlas careceria
de interes (...)” (Idem, 64).

Daqui por diante, buscaremos mostrar, no liadico e no RPG, estas discussdes se
entrelacam. O RPG ¢ um jogo em que varios jogadores se unem em torno de uma mesa para
participar de uma atividade ludica embasada puramente na imaginacao. Para tanto, necessitam
de livros de regras de forma a criar ordem em torno da realidade intersubjetiva construida,
bem como de um conjunto de dados para serem usados nos momentos em que a sorte, a
competicao e a tensdo sdo relevantes. Ambos estes dois fatores fisicos — os livros e os dados —
variam conforme o sistema e as regras utilizadas. Contudo, como em Rocha, as regras tendem
a ser fator secundario, pois a relevancia de uma boa historia ¢ maior (2010). Isso pode nos
levar a indagagdo da importincia que este jogo dd as historias e as participacdes nelas,
levando em consideracdo o envolvimento em historias proposto por Schapp como sendo o
prazer fundamental desta categoria de jogo. As historias, mesmo as ficticias e ludicas, grudam
e transformam o campo da experiéncia, pois a partir do momento em que hé imersao, ou uma
simples participagdo ladica, como no caso do RPG, estas historias passam a fazer parte da
vida. Pela encenac¢do, como tratou Benjamin, “Novas for¢as, novas inervagdes vém a luz, (...)
Ele vem a conhecé-las somente nessa selvagem libertagdo da fantasia infantil” (2002, 119).

Contudo, o RPG tende a ser muito mais complexo que esta “selvagem libertacao”:
aproxima-se do que tem de mais rebuscado em termos de jogos em niveis abstratos, como
propos Piaget. O RPG, pela teoria de Marquard, parece ser uma destas vias de compensacao
no mundo moderno, exatamente como este autor propds, pois dentro da construcio
eminentemente intersubjetiva deste jogo os jogadores participam de uma esfera de
significados proprios que transcende em muito o ambito apenas ludico, indo de encontro
direto as percep¢des que os jogadores tém de si e da propria vida, como mostraram Fine,
Rodrigues e Rocha. A esfera formativa das atividades ludicas ficou bastante evidenciada em
Benjamin, Vigotski e Piaget, de forma a mostrar a relevancia de seus aspectos no
desenvolvimento humano. Em Huizinga, Caillois e Agamben, observamos a presenca do

campo ludico nas culturas humanas de forma que ndo ¢ possivel dissociar cultura e jogo, pois
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ambas nascem ao mesmo momento. O que fica dificil, por agora, é a definicido do RPG
enquanto jogo, pois ele abarca, utilizando as categorias propostas por Caillois, todas as
quatro: agon (competicao), alea (sorte), mimicry (simulagdo) e ilinx (vertigem). Tal conclusdo
vai de encontro aquilo que o fenomenologo austriaco Alfred Schutz denomina de “dmbito
finito de sentidos”, observacdo que nos levou a considerar sua teoria sobre as realidades
multiplas como adequadas para esclarecer e revelar sistemas de significagdes nos jogos, como
apontou Fine. Ao falar sobre os diversos mundos das fantasias, como os sonhos, jogos, ficcao,
contos de fada, mitos e chistes, Schutz, como Fine, também aponta para a possibilidade de

desbravar universos de significados ainda pouco estudados:

Hasta ahora la filosofia no ha elaborado el problema de la constitucion
especifica de cada uno de esos innumerables ambitos de nuestra vida
imaginativa. Cada uno de ellos se origina en una modificacion especifica
experimentada por la realidad eminente de nuestra vida cotidiana, porque
nuestra mente, apartandose en tensiones decrecientes de conciencia del
mundo del ejecutar y sus tarefas, retira de algunas de sus capas el acento de
realidad para reemplazarlo por un contexto de fantasias presuntamente
cuasi-reales. Para el problema que nos ocupa, debe bastar con un rapido
examen de lo que todos estos mundos tienen en comun (SCHUTZ, 2008,
219).

O outro fator para o andamento desta atividade ludica carrega o principio fundamental
para o seu desenvolvimento: o esforco dos participantes para manter constante uma realidade
imaginaria. Para que isso seja feito, cada jogador interpretara um personagem e tentard agir e
pensar conforme este personagem, carregando responsabilidades para manter a imersdo no
jogo e as responsabilidades que os personagens interpretados terdo dentro do jogo. Um dos
jogadores sera o mestre, ou o narrador, e sua fungdo ¢ a mais importante € a que carrega a
maior carga. O mestre trata de narrar as historias em que os personagens se situam, fazendo
descrigdes detalhadas de locais, pessoas e mesmo sentimentos e percep¢des que oS
personagens dos jogadores possam ter. Toda a constru¢do colocada diante das personagens,
bem como um maior conhecimento das regras, habilidade abstrata e raciocinio rapido sao
fungdes destinadas ao mestre ou narrador de RPG que, como salientou Rodrigues (2004),
chegou a esta posi¢do por esfor¢co proprio e reconhecimento de seus pares rpgistas. Como a
maioria ¢ composta por jovens, o “torna-se mestre” se arranja como um ritual de iniciag¢do

sem a presenga de adultos, o que ajuda nos desdobramentos do carater e da responsabilidade.
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A pratica dentro do RPG encaixa-se perfeitamente com o que Tugendhat enfatizou sobre
o ambito da ética, o querer agir: pensar autonomamente ¢ diferente daquilo que se
normalmente propde a pensar ¢ mesmo sentir, tendo em consideragdo uma comunidade
abrangente, e ndo unicamente seu proprio ponto de vista. Na fantasia intersubjetiva do RPG,
simula-se outro espago, tempo e personalidade, contudo, como salientou Fine, “Even in
player’s wildest flights of imagination we find the obdurate social reality of the ‘real’ world”
(1983, 180). O RPG, enquanto jogo, parece ter a capacidade de potencializar (através de uma
fusdo impressionante entre as categorias propostas por Caillois) em sua esfera de jogo
diacronica essa “esséncia temporalizante do vivente” (AGAMBEN, 2005, 89), ponto e quebra
historicizante que, por ser uma construcao intersubjetiva de ordem ludica, livre, que parte do
ponto de vista de outrem, dos personagens (embora sejam os jogadores a emprestarem suas
concepgdes), possibilita a observancia de uma “comunidade moral” (TUGENDHAT, 2003,

32), ou, melhor dizendo, de comunidades morais, nas quais o jogador de RPG ira transitar em

uma vivéncia ludica para, acima de encontrar, procurar e desenvolver respostas.

Conclusao

Apb6s a explanacdo do pensamento de Benjamin, Vigotski e Piaget acerca das
caracteristicas ligadas ao ludico, € possivel perceber que este desenvolve-se para padroes de
seriedade e abstragdo necessarios a vida coletiva. Para além de se desenvolver, ¢ uma
atividade que cria e possibilita um bom desenvolvimento de variadas caracteristicas. Possui
regras das quais os infantes ndo se sentem incomodados de participarem, uma vez que o
fazem por livre iniciativa (ou mesmo por impulsos naturais), de modo a percorrer com prazer
estradas de conhecimento e autoconhecimento. Benjamin esforga-se por demonstrar como a
ludicidade e a encenagdo sdo importantes para uma evolugdo saudavel das criangas, fato que
pela linguagem, narratividade e interatividade pode enriquecer o campo de experiéncias.
Vigotski, para além de Piaget, vai além das categorias de imitagcao/simbolo/regra e reforca o
papel da interacdo e dos jogos na formagdo infantil, sobretudo pelo viés ludico e da
linguagem. Os trés autores atentam para os desdobramentos morais no ambito ludico, tanto

mais complexo quanto coletivo e intersubjetivo for sua abrangéncia. No rompimento com a
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ludicidade, a absor¢do de componentes imaginativos ¢ “reais” pode se tornar fria, como se
fatos do meio social ndo fizessem parte da teia de vivéncia, uma vez que o que se perde € o
encanto que leva os infantes a entrarem em contato com os outros, pois ¢ o ludico que
impulsiona estes juizos.

Huizinga argumenta que o jogo ¢ uma categoria absolutamente primaria da vida, tdo
essencial quanto o raciocinio (Homo sapiens) e a fabricagdo de objetos (Homo faber). A
denominacdo Homo Iludens quer dizer que o elemento ludico estd na base do surgimento e
desenvolvimento das civilizagdes. Caillois segue este mesmo rumo, mas expande a teoria de
Huizinga quando mostra as diferentes categorias em que o jogo se divide (ludus — agon, alea,
mimicry, ilinx — paidia). Ambos os autores chegam a conclusao que a regra e a normatividade
sdo, dentre as vdrias caracteristicas dos jogos, as que mais acrescentaram requinte € progresso
as culturas humanas, ¢ ambos tocam na esfera da moralidade como sendo um desdobramento
quase inevitavel da atividade ludica, e reforcam o carater interativo que os jogos tendem a
tomar a medida que se desenvolvem. Agamben salienta que a fantasia ¢ a imaginagdo sao
condi¢des indispensaveis para se ter prazer na vida, ja que possibilitam a apropriacdo de um
objeto de desejo. Salienta que o jogo ¢ uma pe¢a elementar na balanga entre sincronia e
diacronia da historia, sendo mesmo o inicio da Historia, seu lampejo como “esséncia
temporalizante do vivente” (Idem, 89) que quebra a sincronia, ao contrario do rito. Todos
tocam na importancia da linguagem na formag¢ao individuais e culturais humanas, e o quanto
0 jogo ¢ importante no processo de sua constituicao.

Fine observou que o conceito de engrossment (absor¢do, envolvimento) ¢ fundamento
chave para se observar o RPG, uma vez que a imersao dentro de uma esfera ladica de carater
intersubjetivo € o fator que traz diversao aos jogadores. Nesta imersdo, ha uma constante troca
de significados entre o ambito lidico e o campo de experiéncia real dos jogadores, que nao
saem intocados das sessdes de jogos, muito pelo contrario; modificam e buscam modificar até
mesmo intencionalmente suas personalidades e conceitos, tal ¢ o efeito do jogo. Rodrigues
salienta que o RPG aproxima-se de uma “pilhagem narrativa” (Idem, 55) e “fabula de agao
complexa” (Idem, 64), no sentido em que, na busca por ficcdes e envolvimentos mais
sofisticados ou simplesmente divertidos, os jogadores ultrapassam nitidamente o campo
ludico no que tange aos efeitos para com a fic¢do e a vida, um “fazer-se mestre”. Assim como
esta autora, Rocha também enfatiza a ressalva de o RPG ser uma retomada da tradigdo de

contar historias oralmente, além de deixar ainda mais claro o motor de modificagao e,
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especialmente, progresso de atributos cotidianos promovidos através da participagdo nas
sessoes de RPG. A regra, em todos estes autores, ndo parece ser a grande reguladora, posto
que passou para simples vontade de contar e participar de histdrias com outras pessoas, bem
como evadir-se do mundo “real” para uma esfera ludica e fantasiosa ainda assim bastante real
e verossimil, acima de tudo intersubjetiva, capaz de proporcionar experiéncias Unicas e
desafiadoras (como jogador e personagem, intelectualmente e moralmente).

Falar em moral, para Da Mata, ¢ falar em “programas para a agao” (2011, 04) para além
de demandas imediatistas de cunho individual. No RPG, por se tratar de um jogo e atividade,
portanto, segundo Agamben, diacronica por natureza (2005), péde-se notar o resgate, conflito
e valorizag¢ao de atividades relacionadas a ritos, narrativas orais € compreensao das memaorias
individuais e coletivas, a0 mesmo tempo em que, enquanto jogo, opde-se a este mesmo rito
para estabelecer o equilibrio necessario a histéria. Embora ndo se apresente como um
“programa para a¢do” no sentido mais formal do termo, o RPG parece se constituir como um
programa de acdo de outra espécie que, nao obstante seu carater ficticio e ludico, ¢
eminentemente reflexivo e moral. Em uma atividade ludica intersubjetiva tdo complexa, a
ética nas ficcdes e realidades ¢ vista com maior rigor e clareza. As histérias de vida sdo
enriquecidas, bem como a construcdo e desenvolvimento cognitivo/afetivo. O
professor/mestre quebra o manto de autoridade e passa, juntamente com os alunos/jogadores,
a terem papel de protagonistas no incessante jogo de vivéncia cotidiana.

Fazendo um paralelo analdgico com a Historia Sem fim, de Michael Ende (1997), pode-
se ponderar que na modernidade muitos se perdem ou se perderam na Cidade dos Antigos
Imperadores, onde ficam aqueles que tentaram em vado dominar ou destruir Fantasia®. Nesta
cidade, os imperadores perderam a fala, a memoria e o caminho de volta para o mundo real,
pois ndo tem mais desejos que os liguem a ele, pois gastaram no reino fantastico todas suas
recordacdes e anseios. Em certa parte da historia, o menino Bastian, o protagonista, que entra

em Fantasia e comega a se perder em desejos de dominagdo, saca a espada Sikanda a forga,

8 Reino feito de pura imaginagado, local onde as criangas e jovens viajam para relaxar e
aprender li¢des, para depois trazé-las de volta, agora revigoradas, a realidade. Entende-se por
fantasia uma construcdo subjetiva (podendo ser intersubjetiva em suas expressoes e
interpretagdes coletivas) que alarga a experiéncia e compreensdo pessoal, incorporando nestas
as possibilidades e potencialidades dificilmente trabalhadas na vida social. A fantasia (como
criadora inconsciente) difere, neste sentido, da ficcdo (criadora consciente), porque ela nao
formula realidades operantes apenas no plano literario ou mediativo, mas emprega
simbologias a todo 0 momento para questionar e re-significar a vida social e a auto-imagem
do sujeito que a promove.
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arma que somente deve ser usada com justica ¢ bondade. Neste momento, suas roupas se
tornam negras ¢ ele comeca a trilhar o caminho direto a Cidade dos Antigos Imperadores,
para 14 residir para sempre na loucura de sua vida impossibilitada de experiéncias, memorias e
narrativas, uma vez que nao deseja mais voltar a realidade.

Na Historia Sem Fim, o servo da realidade “sem interferéncias” ansiosa por destruir a
mediacao ou transforma-la em um instrumento de manipulagdo ¢ um lobisomem cinzento que
tem por objetivo assassinar a crianca que pode dar vida a Fantasia. Mata-se a matriz da
imaginacdo que sustenta o reino, ou seja, a crianca, para se poder dominar o mundo real, pois
ndo haverd quem restitua a energia vital trazida de Fantasia para a realidade. Desta forma, ¢
possivel pensar que todos um dia se tornariam lobisomens, e tal como eles ndo fariam parte
totalmente nem do mundo dos lobos nem do mundo dos homens, perambulando tristemente
entre ambos como monstruosidades amaldi¢oadas pela contingéncia da servidao, que os leva a
aniquilar qualquer pingo de imaginagdo contraria as forgas que os regem. Sem experiéncias
ou histdrias significativas que pudesse contar, tais servos saberiam apenas experimentar, no
sentido cientifico de experimentagdo, aquilo que viessem a fazer parte.

E possivel perceber no livro que é necessario ir a Fantasia para dialogar com suas
fabulas, desfrutar de sua magia e se renovar, sempre no intuito de retornar a realidade, de
modo a ndo se perder em delirios de dominacdo e destruicdo caracteristicos daqueles que
querem fazer de Fantasia algo além daquilo que € o seu propdsito: revigoramento do mundo
real. Para que este revigoramento seja feito, torna-se imperativo que historias estejam sempre
sendo contadas, ndo aquelas onde ouvintes e narradores nao tomem parte do enredo, mas
historias que toquem e facam seus participantes se sentirem parte dela.

Quanto ao protagonista Bastian, para querer se recuperar das loucuras da pretensdao de
se tornar imperador de Fantasia, precisa passar inevitavelmente pela Mina das Imagens, onde
podera encontrar imagens de sua memoria, ¢ depois beber das Aguas da Vida, a fim de
restabelecer sua ligacdo com o mundo real. Feito isso, a sanidade e a felicidade voltardo e o
portal para a realidade se abrira. “Mas essa ¢ uma outra historia e terd de ser contada em outra

ocasiao” (ENDE, 1997, 392).
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