Ludosofia

Os jogos, como substrato da cultura ladica de-
senvolvida pelo ser humano sao capazes de estimu-
lar o desenvolvimento, ndo apenas da psicomotric-
idade e da socializacdo, mas também, de uma visao
metaférica do mundo essencial a formacdo das vir-
tudes.

Além de considerar a importancia da ludopeda-
gogia e da ludoterapia, a obra propée a ludosofia,
atividade que completa e amplia a acdo pessoal e
social dos jogos na vida de criancas, jovens e adultos
porque parte de uma constatacdo elementar: todo
jogo permite um aprendizado pleno para a vida.

O autor demonstra a importancia dos jogos em
nossas vidas a partir da visdao da Educacgao, da Psico-
logia e da Filosofia, bem como, apresenta os para-
metros essenciais a pratica da ludosofia nos mais
diferentes jogos de que dispomos: jogos de mesa e
tabuleiro, jogos mentais, jogos populares e indige-
nas, jogos empresariais, jogos modernos como o
RPG, e ainda, na elaborag¢ao ou criacdo de novos
jogos.

Acompanham os textos, as tirinhas de persona-
gens como Pi & Poincaré, um peao e um cavalo que
fazem do tabuleiro de xadrez uma divertida meta-
fora da vida.
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CAPITULO I
Os principios da Ludosofia

Nds, seres humanos, somos a Unica espécie que constréi cons-
cientemente os proprios ensinamentos. Criamos a cultura e através dela
geramos saberes até chegar ao nosso bem supremo: as virtudes. Mas,
se sabemos o valor da virtude para a raca humana, por que o mundo é
um lugar de tanta estupidez? Talvez porque ainda ndao tenhamos apren-
dido a construir e compartilhar os ensinamentos sem egoismos; a fazer
da educacao um caminho para a formacao da consciéncia plena do bem.
Nossa inteligéncia, diz Roger Revelle, desenvolveu-se mais que nossa
sabedoria.

A Educacao existe para cumprir esse papel de construgao do co-
nhecimento e preparacdo para a vida. Porém, como fazé-la voltar-se
tanto a inteligéncia quanto a sabedoria € uma questao das mais ur-
gentes. Exige que se desenvolvam praticas pedagdgicas que levem em
conta aquilo que é proéprio de cada cultura, que esta disponivel em cada
comunidade, que esta ao alcance das pessoas.

E um desses recursos é o jogo, esse substrato da cultura huma-
na presente em todas as épocas, em todos os lugares, e que empresta
seus recursos para todas as areas. Sao jogos de todos os povos, egip-
cios, gregos, romanos; ocidentais e orientais. Jogos de todas as idades,
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usados por criangas, jovens e adultos no mundo inteiro. Jogos que per-
mitem que se aprendam conteldos escolares dificeis, que contemplam
eficientes tratamentos terapéuticos, mas também que exercitam corpo
e mente, virtudes e principios, se bem utilizados.

Quando juntamos as diversas dimensdes humanas representadas
pelo jogo é que percebemos ser ele um caminho promissor entre a per-
formance psicomotora e a instauragao das virtudes de que tanto carece-
mos para ter uma vida comunitaria satisfatéria - o jogo € capaz de nos
proporcionar sabedoria e isso valida a proposta da Ludosofia como uma
pratica de descobrir nele, ensinamentos os mais significativos.

O jogo e suas instancias de saberes

Encontramos no jogo trés instancias de saberes: na primeira ins-
tancia temos a operacionalidade do jogo em que usamos nossos apara-
tos manuais, corporais e mentais para desenvolvimento da psicomotri-
cidade, uma inteligéncia pratica que se instaura dentro das regras e dos
espacos ludicos.

Numa segunda instancia, vivenciamos as relacdes socio-culturais
ao lado das pessoas e dos grupos envolvidos, experimentamos estra-
tégias de convivéncia e interpretacdao das regras a partir da linguagem
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convencionada. E ai onde o principio da racionalidade humana é exerci-
tado de forma concreta - a estrutura dos jogos, suas regras e demarca-
cOes de espaco e tempo sdo estabelecidas a partir de uma ldgica propria
de como o cérebro racional concebe o mundo. Ainda nesse contexto
encontramos, no jogo, a vivéncia das emocdes e sentimentos para lidar
com as adversidades em suas alegrias e dissabores, com o intenso exer-
cicio da criatividade.

Na terceira instancia descobrimos que os jogos sdao poderosas me-
taforas interiores e exteriores em que paira a ética proveniente do per-
manente embate humano entre o egoismo e o altruismo, em que perce-
bemos a trama da vida ocorrer numa rede de eventos e configuracdes
que se renovam continuamente. A sabedoria sutilmente potencializada
em cada jogo proporciona poderosas metaforas que nos conectam de
forma ludica e prazerosa com o instigante processo de aprender de cor-
po, mente e alma.

Um exemplo simples, mas oportuna dessa terceira instancia esta
numa alegoria bem conhecida: é a histéria de dois jovens que entraram
num mosteiro para se tornar monges e certo dia foram surpreendidos
pelo mestre no momento em que jogavam damas embaixo de uma ar-
vore: “Perdoe-nos, mestre - desculpou-se um deles - deviamos estar
refletindo e meditando sobre nossa existéncia e estamos aqui, jogando”.
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Ao que o mestre respondeu: “Nao importa se estao jogando, importa
saber se estao tirando alguma licao do jogo. Vejam: na dama como na
vida, s6 podemos dar um passo de cada vez. Na dama como na vida, ao
darmos um passo errado, ndo podemos desfazé-lo, mas podemos corrigir
0 rumo no proximo passo. E na dama como na vida, quando chegamos
a nossa meta, a oitava casa do tabuleiro, ganhamos o direito de ir para
onde quisermos”.

Desde os jogos de tabuleiro, mesa e campo, passando pelos jo-
gos mentais e de autoconhecimento, até as dindmicas de grupo e os
modernos RPGs, além da pratica de criacdo de novos jogos, a Ludoso-
fia estimula que se estabelecam ensinamentos especificos e imediatos
agregados as percepcgdes mais amplas e profundas do ser.
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CAPITULO 11
O sentido do jogo em nossas vidas

Em todas as ocasides em que observamos criangas nos seus am-
bientes naturais, elas estao sempre brincando num permanente jogo de
exercicios mentais e corporais - essa faceta dos filhotes de mamiferos
em geral tem profundas implicagdes com o que eles se tornarao quando
adultos.

Utilizamos a brincadeira no decorrer de nossas vidas em jogos
cada vez mais organizados e complexos. Alids, os transformamos em
mega jogos de escala mundial, como a Copa do Mundo de Futebol, as
Olimpiadas entre outros; assim como criamos também torneios curio-
sos, do tipo: carregamento de mulher em carrinhos de mao, arremesso
de celulares etc.

Talvez por isso, alguns estudiosos afirmem que o ser humano, por
ter sido habil em desenvolver os jogos, deveria receber, além das defi-
nicoes de Homo sapiens e Homo faber, a designacao de Homo ludens.

Mas, qual a contribuicao do jogo para o desenvolvimento da civi-
lizagdo, bem como para o nosso amplo sentido de humanidade? Quem
nos responde é Johan Huizinga (2001, p. 193), ao afirmar que o espirito
de competicao ludica € um impulso social mais antigo que a cultura, uma
vez que a propria vida esta penetrada por ele: “O ritual teve origem no
jogo sagrado, a poesia nasceu do jogo e dele se nutriu, a musica e a
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danca eram puro jogo. O saber e a filosofia encontraram expressao em
palavras e formas derivadas das competicoes religiosas. As regras da
guerra e as convencoes da vida aristocratica eram baseadas em modelos
ludicos. Dai se conclui necessariamente que em suas fases primitivas a
cultura é um jogo”.

O préprio sentido de sobrevivéncia e adaptacdo da nossa espécie
as adversidades do mundo em que vivemos é proveniente dessa flexibi-
lidade humana de jogar com o perigo, encarando as tragédias e 0s riscos
como um jogo de vida ou morte. E o que afirma Mauriras-Bousquet, ao
revelar que as espécies verdadeiramente cosmopolitas que souberam
adaptar-se as mudancas climaticas foram as que aumentaram suas pos-
sibilidades de sobreviver. Para viver em um ambiente hostil € necessario
muita obstinacao, empenho, ordem e seriedade por parte de uma grupo
ou sociedade. Mas essas capacidades, diz a autora, nao sao suficientes,
uma vez que nao é a seriedade e sim a brincadeira, a curiosidade, a ex-
ploracao gratuita enquanto fatores de criacao e invengao, que acabam
construindo os fundamentos dos mitos e dos ritos da vida em comum.

Jogar é uma atividade natural do ser humano, tanto que ao brincar e
jogar durante a infancia ficamos demasiadamente absorvidos pela brinca-
deira de modo a envolvermos plenamente nossos sentimentos e emogoes.
A pratica do jogo, tanto quanto a atividade artistica, torna-se elo de inte-
gracao dos aspectos motores, cognitivos, afetivos e sociais com o quais
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estamos envolvidos, a ponto de ordenarmos o mundo ao nosso redor a
partir das experiéncias que nos permitem incorporar valores. Como escla-
recem Rizzi e Haydt (2002, p. 15), o jogo sup0e relagao social e interagao,
por isso a pratica dos jogos ajuda na formacao de atitudes sociais, criando:
“respeito mutuo, solidariedade, cooperacao, obediéncia as regras, senso
de responsabilidade, iniciativa pessoal e grupal”.

Desses elementos de convivéncia social proporcionada pelo jogo
surge a visao de que, em seu dominio, instaura-se uma ordem especifi-
ca e absoluta, sendo essa uma outra caracteristica mais positiva ainda,
diz com Huizinga, pois ele cria e estabelece ordem. Desse modo, o jogo
gera, na confusao cotidiana e na imperfeicao do mundo, uma perfeicao
temporaria e limitada. E a falta de obediéncia a esta ordem estraga o
jogo, uma vez que o priva de seu carater essencial e de todo e qualquer
valor que se possa extrair dele.

De fato, na pratica do jogo observamos as virtudes e a ética de
jogadores que, mesmo tendo oportunidade de burlar as regras, nao o
fazem, bem como a astucia dagueles que traem os oponentes ao trans-
gredir as normas em busca de beneficios pessoais: sdao posturas e atitu-
des que revelam instancias da natureza humana com as quais temos de
aprender a conviver permanentemente.

Essa possibilidade de oscilagao entre um extremo e outro, da com-
postura a fraude, da liberdade de acdo dentro de uma ordem, que ao
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mesmo tempo promove a descoberta ndo s6 das coisas do mundo, mas
de dentro de nés mesmos e na nossa relacdo com o ambiente que nos
cerca torna o jogo uma representacao real do universo com sua ordem
suprema.

Das regras as possibilidades criativas

Mas, se o jogo impde o controle dos impulsos e a aceitacao de
regras, nao haveria o risco de alienagao? Antunes (1999) responde que
tais regras sao estabelecidas pelos que jogam e nao impostas por qual-
guer estrutura alienante; ha profundas interacdes internas e externas,
como no caso das criancas, pois, € brincando com sua espacialidade,
que ela se envolve na fantasia e cria atalhos entre o mundo inconscien-
te, onde gostaria de viver, e o0 mundo real, em que precisa conviver.

Mesmo assim, em meio as regras e convengoes de um jogo, como
conceber a pratica da criatividade? Para abordar a dimensao criativa do
jogo é necessario recorrer ao sentido chomskyano da criatividade, apon-
tado por Gilles Brougere. Sentido esse que utiliza as semelhancgas entre
jogo e linguagem.

Chomsky desenvolveu a tese de que, a partir de palavras e
estruturas gramaticais que lhes é conhecida, uma pessoa pode ela-
borar e pronunciar enunciados inteiramente novos para ela, apesar
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de terem sido utilizados por inUmeros outros locutores em situacoes,
épocas e lugares diferentes. Ou seja, cada um de nds pode criar
frases em nivel pessoal sem que isso signifiqgue uma criacao de toda
a humanidade. E, de acordo com esse modelo, conforme Brougere
(2002, p. 32) “"quem brinca se serve de elementos culturais hetero-
géneos para construir sua propria cultura lidica com significagdes
individualizadas”.

Na pratica dos jogos vemos que a imposicao de regras dentro de
contextos racionalizados e ordenados exige de cada participante a bus-
ca por alternativas, por novas maneiras de fazer. Aqueles que burlam
as regras sao punidos; aqueles que descobrem modos inusitados de
realizar seus objetivos tornam-se memoraveis.

Exemplo disso é o jogo de futebol. Em um ambiente extremamen-
te limitado por regras: varias linhas demarcam os espacos; 22 jogado-
res que jogam com os pés; o uso das maos valido apenas para golei-
ros e para arremesso lateral; impedimentos e faltas desleais punidas
por um juiz em tempo real; infracdes na area resultam em pénaltis e
dezenas de outras normas. Justamente por causa de tanto controle e
restricdes, o futebol revela a expressao criativa dos craques, aqueles
jogadores capazes de inventar maneiras novas de chutes e dribles em
situacOes tao infimas de tempo e espaco.
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Talvez por isso o jogo seja tao instigante e atraente. Talvez por
isso mesmo Huizinga assegure que existe alguma coisa no jogo que
transcende as necessidades imediatas da vida. Se todo jogo tem inicio,
desenvolvimento e fim e se se realiza em um campo previamente deli-
mitado, exige que haja uma ordem absoluta e plena para sua realizagao;
logo, ha uma intrinseca relacao entre o jogo, a liberdade e a ordem. No
entender desse autor, o jogo permite-nos reencontrar nossa liberdade
através de respostas e de procura de novas formas para os desafios da
vida, liberando assim, nossa espontaneidade criativa.

No ambito pessoal, portanto, vamos encontrar o sentido de liber-
dade que o jogo proporciona, mesmo diante da instauracao da ordem
que as regras impdem. E o que nos esclarece Bally : o jogo esta asso-
ciado a liberdade porque quando nds estamos tensos, ficamos presos
a uma rigidez corporal e mental, havendo necessidade de relaxamen-
to. Desse modo, o0 jogo passa a ser, desde a infancia, o movimento de
liberdade.

O espaco do jogo permite que tanto a crianca quanto o adulto rea-
lizem tudo quanto desejam, diz Antunes. Isso porque quando entretidos
em um jogo, nds nos tornamos quem queremos ser, ordenamos o que
queremos ordenar e decidimos sem restricoes, para obter a satisfacao
simbdlica do desejo de ser grande ou do anseio de ser livre.
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Toda brincadeira, alias, ja vem permeada por uma grande sensa-
cao de liberdade e, por isso, é natural que se contraponha a seriedade
das posturas frequentemente comuns de certos modelos educacionais.
Essa constatacdo faz Huizinga afirmar que o conceito de jogo é de or-
dem mais elevada do que o de seriedade, afinal, a seriedade procura
excluir o jogo, enquanto que o jogo geralmente inclui a seriedade.

Isso vale para os diferentes tipos de jogos, para as mais varia-
das atividades humanas porque diz respeito a uma percepgao maior da
realidade e das coisas do cotidiano. E, tanto nesse contexto imediato
de exercicio individual de liberdade quanto no sentido mais amplo de
confronto com a vida, o jogo goza de uma reputacao significativa no
decorrer dos estudos daqueles que o investigaram, conforme Antunes
(1999, p. 36-37), pois, foram muitos os pensadores que demonstraram
vivo interesse pelo aspecto ludico e pelo lugar dos jogos e das metafo-
ras, tanto no fendmeno humano quanto na concepcao de mundo: “hoje
a maioria dos filésofos, socidlogos, etdlogos e antropdlogos concordam
em compreender o jogo como uma atividade que contém em si mesmo
o objetivo de decifrar os enigmas da vida e de construir um momento de
entusiasmo e alegria na aridez da caminhada humana”.

Ninguém alcanca as virtudes sem uma certa dose de disciplina e
ordem. Como a ordem que a natureza impde a vida, ndo para ser segui-
da e obedecida a risca, mas para ser superada por uma outra ordem, no
exercicio continuo de criatividade e evolucdo.
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Da brincadeira ao jogo, uma cultura ladica

Uma primeira delimitacdo, portanto, se faz necessaria: a diferen-
c¢a entre brinquedo, brincadeira e jogo. Vamos entender primeiramente
que o brinquedo difere do jogo uma vez que aquele supde uma relagao
intima com a crianga e uma indeterminacdao quanto ao uso, devido a
auséncia de um sistema de regras organizadoras do seu uso. Ou se€ja,
o brinquedo tem uma dimensdo material, cultural e técnica; enquanto
objeto é suporte de brincadeira que estimula o imaginario infantil.

Quanto a brincadeira, diz Kishimoto (2002a, p. 21), é “a acao que
a crianca desempenha ao concretizar as regras do jogo, ao mergulhar
na acao ludica. Pode-se dizer que é o ludico em acgdo. Desta forma, brin-
quedo e brincadeira relacionam-se diretamente com a crianga e nao se
confundem com o jogo”.

O brinquedo e a brincadeira também tém sua histodria delineada.
Sabemos que os povos antigos como 0s gregos e os orientais brincavam
de amarelinha, empinavam papagaio, jogavam pedrinhas, atividades
lidicas que, segundo Kishimoto (1998, p. 15), criancas de hoje usam
da mesma forma, e que é comum serem chamados de jogos infantis.
“Esses jogos foram transmitidos de geracao em geracao através de co-
nhecimentos empiricos e permanecem na memoria infantil. Muitos jogos
preservam sua estrutura inicial, outros modificam-se, recebendo novos
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conteldos. A forca de tais jogos explica-se pelo poder da expressao
oral. Enquanto manifestacdo espontanea da cultura popular, os jogos
tradicionais tém a funcao de perpetuar a cultura infantil e desenvolver
formas de convivéncia social”.

Esse processo de transmissao, porém, se da por influéncia primei-
ra de uma acgao adulta de cultuar a brincadeira, como detectou Walter
Benjamin. Qualquer objeto nas maos das criangas transforma-se em
brinquedo, ja o brincar faz parte da percepcao infantil impregnada pe-
los vestigios da geracdo mais velha: “O brinquedo, mesmo quando nao
imita os instrumentos dos adultos, é confronto, e, na verdade, ndo tanto
da crianca com os adultos, mas destes com a crianga. Pois quem senao
o adulto fornece primeiramente a crianga os seus brinquedos? E embo-
ra reste a ela uma certa liberdade em aceitar ou recusar as coisas, nao
poucos dos mais antigos brinquedos (bola, arco, roda de penas, pipa)
terdo sido de certa forma impostos a crianca como objetos de culto, os
guais sé mais tarde, e certamente gragas a forca da imaginacdo infantil,
transformaram-se em brinquedos” diz Benjamin (2002, p. 96).

A partir da brincadeira constroi-se, pouco a pouco, um processo
no qual, antes de ser um lugar de criacao cultural, o jogo é um produto
dotado de autonomia, conforme Brougére (2002b, p. 23): “o primeiro
efeito do jogo nao é entrar na cultura de uma forma geral, mas aprender
essa cultura particular que é a do jogo”. Esse autor estabelece a hipotese
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da existéncia de uma cultura lidica que consiste num conjunto de regras
e significacOes préprias que o jogador adquire e domina no contexto de
seu jogo, pois, ele precisa partilhar dessa cultura para poder jogar.

Considerando que o jogo é algo mais amplo porque tanto o brin-
quedo quanto a brincadeira podem fazer parte deste - embora nem todo
brinquedo e nem toda brincadeira seja um jogo, somos atraidos pela
necessidade de compreender a questdo: como se caracteriza o jogo,
afinal?

Em busca de uma definicao de jogo

O sentido etimoldgico da expressao jogo pertence ao latim jocu,
cujo significado é gracejo, no sentido de divertimento, brincadeira e pas-
satempo com regras pré-estabelecidas. Mas Antunes chama a atencao
para o fato de que a palavra também significa balanco, oscilacao, astu-
cia, ardil, manobra e, por isso, todo jogo verdadeiro € uma metafora da
vida por conter tdo dispares ingredientes da propria convivéncia social.

Entretanto, a palavra tem aplicagdes muito diversificadas em di-
ferentes culturas e em diferentes contextos. Brougere (1998, p. 14)
adverte que “Basta considerar a diversidade dos fendmenos denomina-
dos ‘jogo’, mesmo sem evocar os empregos derivados ou metafdricos
(tal como o jogo de uma engrenagem). O que ha de comum entre duas
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pessoas jogando xadrez e um gato empurrando uma bola, entre dois
pedes pretos e brancos em um tabuleiro e uma crianca embalando uma
boneca? No entanto, o vocabulo é o mesmo”.

Essa tarefa de definicao tornar-se ardua principalmente quando se
percebe que um mesmo comportamento pode ser visto como jogo ou
como nao-jogo. Citando Brougere e Henriot, Kishimoto (2002a) afirma
gue o jogo pode ser visto sob trés aspectos: como o resultado de um
sistema linguistico que funciona dentro de um contexto social, dando-
-se significados aos vocabulos a partir de analogias (o jogo da politica);
como um sistema de regras no qual se identificam estruturas sequen-
ciais (uma partida de futebol); e como um objeto em que o jogo se
materializa no conjunto de pecas de um tabuleiro, fabricadas a partir de
qualquer material.

No contexto da Ludosofia, porém, estamos tratando do jogo como
uma atividade ludica que tem uma delimitacdo de tempo e espaco ja
historicamente determinados e que pode ser definida a partir de pe-
culiaridades devidamente sistematizadas. Nesse sentido, conforme de-
monstram varios estudiosos, uma importante caracteristica do jogo é a
capacidade de absorver os jogadores de maneira intensa e total, reali-
zando-se num clima de arrebatamento e entusiasmo. E neste envolvi-
mento emocional, neste poder de fascinacgdo, reside a propria esséncia
do jogo, com a predominancia de uma atmosfera de espontaneidade.
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Embora existam regras a serem seguidas, o participante podera
contar com uma ampla gama de alternativas de atuacdo que dependera
de sua disposicao e criatividade. Ao mesmo tempo em que, limitagao de
tempo e de espacgo sao fatores importantes, pois, por um lado, o jogo
inicia-se num determinado momento e continua até que se chegue a um
certo fim; por outro, o jogo se realiza dentro de uma area previamente
delimitada quer seja imaginaria ou nao.

Outro fator importante no jogo é a possibilidade de repeticdao da
atividade. A partida pode ser executada novamente a qualquer momen-
to ou em periodos determinados, processando-se de acordo com as re-
gras e convencoes determinantes daquilo que “vale” dentro do mundo
temporario por ele circunscrito.

Mas, é possivel estabelecer critérios para identificar os tracos dos
jogos na infancia? Kishimoto (2002a) demonstra que sim ao citar os
estudos realizados por Christie. Esses tracos podem ser designados da
seguinte forma:

Né&o-literalidade: as situagOes de brincadeira caracterizam-se por
um quadro no qual a realidade interna predomina sobre a externa. (o
ursinho de pellcia pode servir como filhinho);

Efeito positivo: o jogo infantil € normalmente caracterizado pelos
signos do prazer ou da alegria, entre os quais o sorriso.

Flexibilidade: as criancas estao mais dispostas a ensaiar novas
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combinacdes de idéias e de comportamentos em situacdes de brincadei-
ra que em outras atividades ndo-recreativas.

Prioridade do processo de brincar: enquanto a crianga brinca, sua
atencao estd concentrada na atividade em si e ndo em seus resultados
ou efeitos. O jogo educativo, utilizado em sala de aula, muitas vezes,
desvirtua esse conceito ao dar prioridade ao produto, a aprendizagem
de nogdes e habilidades;

Livre escolha: o jogo infantil sé pode ser jogo quando escolhido
livre e espontaneamente pela crianca. Caso contrario é trabalho ou en-
sino;

Controle interno: no jogo infantil, sdo os proprios jogadores que
determinam o desenvolvimento dos acontecimentos. Quando o profes-
sor utiliza um jogo educativo em sala de aula, de modo coercitivo, nao
oportuniza aos alunos liberdade e controle interno. Predomina, nesse
caso, o ensino, a direcdao do professor.

Analisando todos esses aspectos que se entrelacam e se comple-
tam podemos considerar que os fatores basicos de um jogo sao: espaco,
tempo, objetos, regras e participantes movidos pelo sentido da ludicida-
de, do prémio ou da superacao. Portanto, o que é o jogo sendo o lugar
onde a cultura humana reproduz a trama da vida para experimentar
razao, emocgao e criatividade.
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CAPITULO III
Jogo e educacao

Se o processo de aprendizagem continua e sistematizada é carac-
teristica do ser humano e a brincadeira é uma atividade que, desde a
mais tenra infancia, permite o aprendizado para a vida na sociedade, po-
demos deduzir que a educacao lidica é o caminho mais promissor para
uma pedagogia de sucesso.

A partir dos estudos de Jerome Bruner sobre o periodo de opor-
tunidades e exploracdo a que estivemos submetidos desde a época dos
ancestrais mais remotos, Kishimoto (2002b, p. 140) diz que o jogo,
ao ocorrer sem a forca das pressoes, em atmosfera de familiaridade,
seguranca emocional e auséncia de perigo proporciona condicdes para
aprendizagem das normas sociais em situacdes de pouco risco. A ativi-
dade Iudica oferece oportunidades para a experimentacao de comporta-
mentos que, em situagdes normais, nem seriam tentados pelo medo do
erro e da punicao.

Mas, ao enaltecermos o0 jogo, valorizando demasiadamente suas
formas criativas e prazerosas no processo educativo, nao corremos o
risco de supervalorizar as dinamicas e métodos em detrimento dos con-
teldos? Na verdade, responde Macruz (2001), o que devemos valorizar
€ o0 espaco educativo como lugar de encontro, onde as pessoas possam
ter acesso a experiéncias significativas, bem como a relagdes intensas
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e a novos valores. Afinal, todos nds, pais e professores, ja percebemos
gue muitos jogos permitem que conteldos aparentemente chatos sejam
bem aceitos pela motivacao de métodos interativos, por exemplo.

Voltando-nos ao contexto mais geral, podemos constatar que a
pratica da educacdo € muito anterior ao pensamento pedagdgico, pois
esse pensamento surge com a reflexdao sobre a pratica educacional, a
partir da necessidade de sistematiza-la para obtencao de determinados
objetivos. Porém, no desenrolar da histéria da educacao ja devidamente
compilada por um numero sem fim de autores e estudiosos, interessa-
-nos conhecer como se da o uso dos jogos, cujo processo esta profun-
damente enraizado no nosso modelo educacional. Tao enraizado que
sustenta até mesmo todo o sistema de avaliacdo: desde as primeiras
séries do primeiro ao terceiro grau de ensino, prevalece um sistema
avaliativo cujos testes e exames sdo de multiplas escolhas. Em muitos
casos, como nos exames pré-universitarios, os alunos aprendem, in-
clusive, o jogo da probabilidade, marcando as respostas em seqliéncias
que permitem uma maior possibilidade de acertos.

O jogo como processo pedagodgico

Das tribos mais primitivas as primeiras civilizacdes, o ser humano
percebeu a necessidade de sistematizacdo do ensino como forma de
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repassar o legado de sua cultura as geracdes vindouras. Dos egipcios
antigos a peculiar cultura dos maias, os povos usavam 0S jogos como
forma de repassar aos mais jovens as normas e os padroes de condutas
sociais. Mas foi em culturas sabias como a Grécia Antiga, que se perce-
beu claramente o papel do jogo no contexto da aprendizagem escolar.

Para Platao, por exemplo, a fase inicial da infancia deveria ser ocu-
pada com jogos educativos, praticados conjuntamente por meninos e
meninas em espacos apropriados para eles. O fildsofo grego acreditava
gue todas as criancas deveriam estudar matematica através de atrativos
em forma de jogos porque assim os problemas elementares de calculos
nao teriam apenas aplicagdes praticas, mas atingiriam um nivel superior
de abstracao.

Entretanto, nesse periodo e durante a Idade Média, poucos avancos
educacionais ocorreram, pois o0 jogo, de acordo com Kishimoto (2002b),
era visto como recreacao: desde os tempos antigos aparece como relaxa-
mento diante das atividades que requerem esforco fisico mental, conforme
registraram Sdcrates, Aristoteles, Séneca e Tomas de Aquino. Durante a
Idade Média, o jogo foi preconceituado de “ndo sério” devido sua asso-
ciacdo com o jogo de azar que se praticava em demasia naquela época.
Conforme a autora, a partir do Renascimento, reconhecido como um peri-
odo de compulsao ludica, o jogou serviu para divulgar principios de moral,
ética, além de conteldos de histéria, geografia entre outras disciplinas.
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Portanto, a partir dos anos de 1500 em diante que os humanistas co-
mecaram a ter uma visao nova de educacao e a idéia de aplicar os jogos ao
processo educacional consolidou-se séculos mais tarde, por forca do movi-
mento da Escola Nova com a adocdo dos “métodos ativos”, como podemos
compreender, a partir de Almeida, Rizzi e Haydt, Duflo e Kishimoto.

Rabelais, que viveu entre 1494 e 1553, aconselhava a que se en-
sinasse as criangas por meio dos jogos e em 1632, Comenius concluiu
sua obra Didactica Magna, através da qual apresentava sua concepcao
de um método “de acordo com a natureza”, recomendando a pratica de
jogos, devido ao seu valor formativo.

Certos tratados sobre a educacao das criangas tinham feito con-
sideracOes a respeito, como, por exemplo, a obra De pueris instituen-
dis, de Erasmo (1469-1536). Na concepcao de Erasmo, o jogo pode ter
funcao educativa mesmo que seja utilizado como o aclcar que envolve
0 medicamento para dissimular seu amargor. Ao agir assim, o professor
baseia-se em um conhecimento pedagdgico mais salutar, evitando o uso
da coercao e do autoritarismo.

Para Rousseau - que viveu de 1712 até 1778 -, envolvidas nos jo-
gos, as criangas sofrem sem queixas e mesmo rindo, coisas que nunca
sofreriam de outra maneira sem abrir um berreiro e derramar lagrimas.
Pestalozzi, no inicio do século seguinte, dizia que a escola é uma ver-
dadeira sociedade, na qual o senso de responsabilidade e as normas de
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cooperacao sao suficientes para educar as criangas, sendo 0 jogo um
fator decisivo que enriquece o senso de responsabilidade e fortifica as
normas de cooperagao.

Foi com Froebel, porém, ainda no século XIX, que se fortaleceram
os métodos ludicos na educacao, ao se compreender que o bom educa-
dor faz do jogo uma arte, um admiravel instrumento para promover a
educacao para as criancgas; afirmava que a melhor forma de conduzir a
crianca a atividade, a auto-expressao e a socializacao seria por meio dos
jogos. Froebel concebia 0 jogo nessa idade como o produto mais puro e
mais espiritual do ser humano, capaz de influenciar, inclusive, essa sua
futura espiritualidade.

A orientacdo pedagogica, como bem sabemos, exige a adocdo de
principios psicoldgicos porque € ai que estao presentes questdes que
discutem a funcao do jogo na educacgao. E desde Froebel, a importancia
do jogo é indicada tanto pela acao livre e espontanea da crianga quanto
pela acao orientada por adultos. Ou seja, a concepcao froebeliana, ja
naquela época, via nos jogos dois modos de uso: o primeiro, como fim
em si mesmo, no sentido de proporcionar auto-expressao e espontanei-
dade; o segundo, como meio de ensino, em que se buscam resultados.

Froebel ndo foi o primeiro a analisar o valor educativo do jogo, mas
foi pioneiro em inclui-lo como parte essencial do trabalho pedagodgico a
partir do momento em que criou o jardim de infancia com uso dos jo-
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gos e brinquedos em 1837. Anteriormente, concebiam-se trés relagoes
entre jogo infantil e educacdo: recreacdo, uso do jogo para favorecer o
ensino de conteldos escolares e diagndstico da personalidade infantil ou
Mesmo CoOMo recurso para ajustar o ensino as necessidades da crianca.
Entretanto, influenciado pelo consistente movimento da época em favor
do jogo, Froebel compreende que este resulta em beneficios intelectu-
ais, morais, fisicos, podendo ser fator significativo do desenvolvimento
integral dos alunos.

Historicamente, apds esse periodo e ja entrando no século XX, o jogo
livre foi adotado pela psicologia funcionalista de Dewey, dentro do ja cita-
do movimento da Escola Nova, sendo responsavel pela divulgacdo do jogo
como recurso ao ensino de conteldos escolares. Para Dewey, uma vez que
as referéncias abstratas ndao correspondem aos interesses da crianga, € o
jogo que se apresenta como o ambiente natural dela. Por sua vez, Leif e
Brunelle procuraram caracteristicas da atividade ladica nos jogos de todas
as idades, descobrindo sua acgao de libertagao de preconceitos e da ma
interpretacao diante da vida. Enquanto isso, Wallon procurava remontar
as “fontes” por meio da natureza dos jogos, bem como o sentido episte-
moldgico do jogo, com relagao as formas mais sublimes de apropriacao da
cultura, de conhecimento e de relagdo com o préximo.

Entusiasmado pelo processo ludico na aprendizagem, Piaget con-
cordava gque os jogos ndao eram apenas uma forma de desafogo ou en-
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tretenimento para gastar a energia das criancas. Eram sim, maneiras de
fortificar o desenvolvimento intelectual. Os jogos pré-operatérios, por
exemplo, utilizados antes mesmo do periodo escolar, serviam tanto para
o desenvolvimento do instinto natural quanto para representar simboli-
camente todo o conjunto de realidades vivenciadas pela crianga.

Em sua concepgao construtivista, Piaget considerava que o jogo
torna-se significativo a medida que a crianca se desenvolve, pois, atra-
vés da livre manipulacao de materiais variados ela reconstrdi os objetos
e reinventa as coisas. Desse modo, é jogando e crescendo na convivén-
cia de jogos educativos que as criangas assimilam realidades intelectuais
gue, sem essas praticas, permanecem de fora da inteligéncia infantil.

Piaget: as fases mentais e 0 jogo

Piaget verificou a existéncia do impulso ludico ja nos primeiros
meses de vida do bebé, desdobrando-se em duas outras fases do desen-
volvimento humano, explicam Rizzi e Haydt (2002). Cada uma dessas
categorias corresponde as trés fases do desenvolvimento mental do ser
humano, constituindo-se uma classificacdo genética baseada na evolu-
¢ao das estruturas.

A primeira delas corresponde ao jogo de exercicio sensdério-motor
e, embora os exercicios sensorio-motores constituam a forma inicial do
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jogo na crianca, eles ndo sao especificos dos dois primeiros anos ou da
fase de condutas pré-verbais. Reaparecem durante toda a infancia e
mesmo no adulto, sempre que um novo poder ou mesmo uma nova ca-
pacidade sao adquiridos.

A segunda dessas categorias, o jogo simbdlico, vai dos dois aos
seis anos de idade. O jogo simbdlico desenvolve-se a partir dos esque-
mas sensério-motores que, a medida que sdo interiorizados, ddo origem
a imitacdo e, posteriormente, a representacdo. E o transporte a um
mundo de faz-de-conta, que possibilita a crianca a realizacdao de sonhos
e fantasias, revela conflitos interiores, medos e angustias, aliviando a
tensdo e as frustracgoes.

A terceira, corresponde ao jogo de regras, que se desenvolve na
fase dos 7 aos 12 anos de idade. Os jogos de regras sao jogos de com-
binacdes sensdrio-motores tais como corridas, jogo de bola ou intelectu-
ais, em que se usa o xadrez, as cartas, havendo competicdo dos indivi-
duos e regulamentados por codigos transmitidos de geracao em geracao
ou por acordos momentaneos.

As razdes que levam os educadores a recorrerem ao jogo como re-
curso no processo de ensino e aprendizagem sdao amplas, podendo ser
assim resumidas: o impulso natural que satisfaz a necessidades interiores
das tendéncias ludicas; a atitude de jogo caracterizada por dois elementos,
o prazer e o esforco espontaneo; a situacao de jogo que mobiliza os es-
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guemas mentais, pois, sendo uma atividade fisica e mental, aciona e ativa
as fungoes psiconeuroldgicas. Conseqlientemente, o jogo integra as varias
dimensoOes da personalidade em seus aspectos afetivo, motor e cognitivo.

Perspectivas do uso dos jogos na educacao

Na escola, o jogo é atividade livre dos estudantes nos espacos
fora da sala de aula, adequados ao ambiente. Mas, dentro da sala é o
professor quem estabelece sua pratica, no mais das vezes, para ajudar
na compreensao dos contelldos e em muitos casos porque aprendeu
gue se trata de um recurso atraente, que contribui para a atengao e o
envolvimento dos alunos.

Entretanto, do ponto de vista pedagdgico e cientifico podemos
demarcar os objetivos através dos quais 0s jogos sao aplicados e estu-
dados nas escolas de primeiro, segundo e terceiro graus.

No contexto escolar os professores costumam fazer uso dos jogos
para estimular o uso da situacdo-problema em que se exige do aluno o
exercicio de habilidades intelectuais e corporais. Ha também sua aplica-
bilidade para provocar competicao com intuito de motivar as conquistas,
bem como, jogos de cooperacado para exercicio da sociabilidade.

Na universidade, além dessas praticas, estuda-se o processo de
ensino e aprendizagem em suas diferentes perspectivas de acordo com
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0 curso em questdo. Por isso, interessa-nos a compreensao de um dos
estudos mais instigantes sobre esse tema: a teoria dos jogos. Nunca
0 jogo foi pesquisado com tanta cientificidade, chegando a ser motivo,
inclusive de um Prémio Nobel.

Aplicacao da situagao-problema

Uma bola pendurada por um barbante preso em uma haste de ma-
deira é levantada para, depois de solta, balangar como um péndulo. No
trajeto da bola estdao colocados em pé, nove pinos que serdo derrubados
pelo vai e vem da bola. Dependendo do angulo ou da posicao, a bola
pode derrubar todos os pinos ou apenas alguns, havendo assim, conta-
gem dos pontos de cada jogador.

Durante a pratica desse jogo os alunos devem resolver varias
guestdes sobre a quantidade de pinos derrubados, a melhor posicao
para soltar a bola, o mapeamento dos movimentos e como devem ser
registrados nos cadernos, além da elaboracdo de novas proposicoes que
cada aluno pode fazer para os colegas responderem.

Esse € uma exemplo de uma situagao-problema gerada com uso de
jogos e apresentada por Macedo, Petty e Passos (2000). O jogo aqui des-
crito € o Quilles, um precursor do boliche que surgiu na Europa no século
XII e foi trazido para a América no século XVIII por colonos holandeses.
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Porém, sdao muitos os tipos de jogos de tabuleiro ou de campo
que podem servir de base para que professores estabelecam problemas
apropriados as suas disciplinas. A situacdo-problema é uma instancia
de avaliagcao que o participante faz de si mesmo, da sua capacidade de
solucionar o problema, bem como, da sua habilidade de ajudar o grupo
a encontrar respostas satisfatoérias.

Trata-se de um recorte que o professor faz de determinadas posi-
¢Oes ou movimentos de um jogo, proporcionando a reflexao e o aperfei-
coamento dos esquemas utilizados pelas criancgas, cujos desdobramen-
tos sao as capacidades de saber dizer, saber fazer, tomar decisdes, correr
riscos, antecipar, encontrar razoes ou regularidades, ou seja, aprender
de maneira muito mais auténoma.

Para jogar e enfrentar situagOes-problema, as criangas precisam
ser ativas e estarem envolvidas nas atividades, bem como no relaciona-
mento com as pessoas e 0s objetos envolvidos, tornando-se muito mais
cooperativas e responsaveis, explicam Macedo, Petty e Passos (2000, p.
6-7): “Os jogos funcionam em uma estrutura de projeto em que propé-
sitos, recursos, processos de resultados articulam-se no contexto das
regras, do tabuleiro e das pecas, da organizacdao das jogadas, nos de-
safios, nos desfechos e nas encruzilhadas que enredam e dao sentido
ao jogo”. Desse modo, as regras tornam-se “jogos de linguagem” que
estabelecem uma vida comum devidamente regulada por convengoes
organizadoras da convivéncia no contexto dos jogos.
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Na aplicacdo pratica, conforme ainda os autores supracitados le-
vam-se em conta as seguintes caracteristicas: as situacdes-problema
sao elaboradas a partir de momentos significativos do proéprio jogo;
apresentam um obstdculo ou representam alguma situacao de impasse,
exigindo decisao sobre qual a melhor agao a ser realizada; favorecem o
dominio cada vez maior da estrutura do jogo; por fim, tém como obje-
tivo principal promover analise e questionamento sobre a acao de jogar,
oportunidade em que o fator sorte ndao tem tanta relevancia diante das
jogadas por ensaio e erro.

Desse modo, a atividade parte do principio de que ha um problema
a ser resolvido cuja solugao proporciona um aprendizado. Isso exige do
professor um planejamento cuidadoso, deste a escolha do jogo envol-
vido, passando pelas diretrizes que sao dadas aos alunos até a certeza
de que os resultados sdo significativos para o contexto pedagdgico. Isso
implica avaliacdao, ndo sé das respostas alcancadas, mas também das
dificuldades enfrentadas durante o processo.

Competicao versus cooperagao

Vivemos em um mundo demasiadamente competitivo e, durante
toda a nossa formagao educacional, temos de lutar por vagas, superar
concorrentes. E como um jogo permanente a ser jogado através de re-
gras que nem sempre concordamos serem as mais justas.
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Talvez por isso, muitos de nds aprendem rdapido a tirar proveito da
inocéncia dos adversarios e, até mesmo, a burlar certas normas para che-
gar na frente. Essa situacdo sempre se contrap6s a outra condi¢cdo que nos
permitiu evoluir e a adaptarmo-nos tdo bem as adversidades: a cooperagao.

A Sociobiologia tem procurado estudar esse permanente embate
entre egoismo e altruismo. De fato, o egoismo sempre foi importante
para que o individuo conseguisse sobreviver, conseguindo o necessario
para seu sustento. Mas, diante da sua prole, e mesmo, dentro de comu-
nidade que vive em ambientes indspitos, o ser humano desenvolveu o
espirito de solidariedade, entendendo rapido que sua sobrevivéncia de-
pendia da sobrevivéncia do grupo ao qual pertencia.

A inteligéncia coletiva, é consenso entre filésofos, depende da inte-
gracdao harmonica desses elementos relativos a sociedade: a cooperacao
e a competicao. A aquisicao e o compartilhamento dos conhecimentos
necessitam, o tempo todo, de um trabalho competitivo de confronto de
idéias, aliado cooperativamente a uma troca de informacao.

O jogo, como um elemento participativo dessa evolugao, revela
bem a faceta da busca individual pela sobrevivéncia na luta com um
competidor, mas também da unido de uma equipe em torno de um ob-
jetivo comum que garante a vitdria de todos.

Assim, tanto os jogos competitivos quanto os jogos cooperativos
ganham relevancia no contexto da formagao humana; tudo depende,
como se sabe, da maneira como sao conduzidos e encarados.
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Como uma metafora da vida, é importante perceber que o jogador
ndo tem diretamente um adversario diante de si a derrotar, mas ele joga
contra as adversidades. E como se estivesse sendo colocado a prova
pelo destino, necessitando superar os desafios e as dificuldades através
de acdes e alternativas. Vencer o adversario é superar os obstaculos.
E, do outro lado, ha alguém que também aprende com a derrota e se
prepara melhor para as adversidades. Ao mesmo tempo em que nods
derrotamos o adversario ensinamos a ele como nos derrotar da proxima
vez, por isso é preciso que procuremos melhorar sempre, aprimorando
e desenvolvendo novas estratégias.

Ao seu modo, muitos jogos permitem que sejam jogados de forma
cooperativa ou de forma competitiva, dependendo da predisposicdao dos
jogadores. Quem joga Frescobol, por exemplo, sabe que pode haver
numa partida a alta competitividade de bolas que sao batidas com forca
para dificultar a rebatida do oponente ou o objetivo dos dois pode ser o
de manterem a bola permanentemente em jogo sem deixar que ela caia.
A queda da bola significa a derrota de ambos.

A postura mais comum que tem sido adotada diante dos confron-
tos competitivos para motivar os jovens aprendizes é a do prazer pela
participacao, como nos esclarecem Albigenor e Rose Militao (2000, p.
27). “Mesmo tendo o carater competitivo e que, ao final, tenha que se
anunciar vencedores e perdedores, todos saem ganhando pela experi-
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éncia vivenciada. E, também, papel do facilitador criar uma forma de
‘trazer’ os perdedores para o clima do “importante é competir”.

Essa premissa bastante antiga parece ndo convencer os participan-
tes de competigdes, principalmente quando estas se tornam atividades
profissionais. E importante colocar em pauta o fato de que, quando o
jogo se insere em eventos profissionais de grande porte, entra em ques-
tao as vultosas somas investidas, os anos de treinamento com aparatos
caros, exigindo esforcos sobre-humanos que nem todos podem realizar.

O uso de jogos competitivos e cooperativos

No contexto da educacdo, criancas e jovens, como seres em for-
macao aprendem que o sentido de participar dos jogos, mesmo median-
te as derrotas, faz parte de algo muito maior em suas vidas para a qual
€ necessario treinamento.

No entender de Héctor Civitate (2003, p. 6) treinamos primeiro
para desenvolver a personalidade no sentido de prepara-la justamen-
te para a cooperagao e a competicao. Mas, alerta para a escolha entre
as duas modalidades de jogos, uma vez que em muitos profissionais
predomina a idéia de que os jogos cooperativos sdao melhores para a
formacgao dos envolvidos: “A decisdao do profissional sobre a aplicacao
de um ou outro tipo de jogos deveria, no nosso entender, ser influen-
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ciado pelas reais caracteristicas da comunidade na qual exerce seu
trabalho, porém, resulta relativamente claro que a aplicagcdo de uma
s6 tendéncia de radicalizacdo vai corresponder a uma realizacao de
duvidosos resultados”.

Essa observacdo é bastante pertinente porque se os jogos coope-
rativos devem ser considerados como uma atitude lidica de formacao
e prevencgao, os jogos competitivos constituem uma atividade ludica de
correcdo. A partir dessas consideragdes, portanto, precisamos conhecer
melhor os aspectos de desenvolvimento e aprendizagem envolvidos em
ambas as modalidades.

Através dos jogos as criancas aprendem a conviver e a respeitar as
outras pessoas, bem como as diferentes culturas, afirma Jorge Batllori.
Ao participarem juntas de jogos cooperativos elas alcancam objetivos
comuns, aprendem a trabalhar em equipe e a partilhar distribuicao de
tarefas, sem jogar contra ninguém, mas sim com alguém.

Na vivéncia do jogo, as caracteristicas da personalidade em seu
conjunto de temperamento e carater vém a tona. Ficam visiveis, por-
tanto, os componentes do temperamento humano, vinculados a fatores
genéticos ou influenciados por elementos ambientais. Isso permite que
o profissional envolvido possa fazer um trabalho corretivo naqueles ca-
SOS em que essa intervencao se faz necessaria. “Assim, - diz Civitate
(2003, p. 5) - se 0 jogo tem a virtude de permitir o desenvolvimento de
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diferentes capacidades sociais, motrizes, cognitivas, expressivas, afeti-
vas, filoséficas etc., nos permite também, de forma muito objetiva, agir
sobre as deformacdes da conduta social”.

Podemos enumerar, com este autor, as vantagens propiciadas pe-
los jogos Cooperativos. Estes geralmente evitam o confronto ao desen-
volver atividades onde ndao ha vencedores ou perdedores. Desse modo,
estabelecem os beneficios da cooperagao e fortalecem a capacidade de
compreender e adotar formas de ajuda mutua e de complementacdo al-
tamente positivos diante da vida cooperativa de uma comunidade. Sao
ainda prodigos em ajudar a superar a discriminacdo e criar uma consci-
éncia ativa sobre as limitagdes de cada um dos participantes.

Ao revelar a existéncia da diversidade humana, quer seja fisica
ou de pensamento, 0s jogos cooperativos incrementam nas criancas a
tolerancia e o espirito democratico, a partir, inclusive, da compreensao
de que as limitacdes individuais podem fazer parte de caracteristicas
diferenciadoras do grupo em busca de estratégias capazes de superar
dificuldades e adversidades.

Os jogos competitivos, por sua vez, com sua pratica de determi-
nar diferencas entre ganhadores e perdedores, freqlientemente provo-
cam o desejo de transgredir as regras, de jogar sujo, €, como é comum,
de acusar de limitacdes ou ineficiéncia os participantes da equipe per-
dedora. Nesse contexto, geralmente estabelecem-se as discussodes e os
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conflitos que levam muito mais ao constrangimento do que a superacao
e ao aprendizado pela derrota.

Para Civitate (2003, p. 7-8), “"Sao precisamente dessas dificulda-
des e das condutas que elas geram, que os jogos competitivos podem
cimentar a base de uma educacao ligada a realidade, as verdadeiras
caracteristicas do educando, que assim expde, com certa nitidez, as
varidveis de conduta que correspondem a fatores contrapostos: hones-
tidade - desonestidade; fortaleza - debilidade; respeito — desrespeito;
aceitacao - rejeicao da derrota, agressividade - moderacgao etc”.

N3o é sem razao que este autor assegura que nos jogos competi-
tivos, se por um lado, a tarefa de educar é muito mais dificil, por outro,
pode se tornar bastante fecunda a medida que o profissional envolvido
possa trabalhar diretamente com os problemas de personalidade que
surgem durante as atividades. As criancas terdo a oportunidade, nesses
casos, de aprender a usar cada vez mais a ética e a lidar com os con-
frontos de forma mais natural.

De fato, para Huizinga, embora o jogo enquanto tal esteja para
além do dominio do bem e do mal, o elemento de tensdo Ihe confere um
certo valor ético, na medida em que sao postas a prova as qualidades do
jogador: sua forga e tenacidade, sua habilidade e coragem e, igualmen-
te, suas capacidades espirituais, bem como sua “lealdade”. Lealdade
porque, apesar de seu ardente desejo de ganhar, deve sempre obedecer
as regras do jogo.
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Enfim, tanto os jogos cooperativos quanto os jogos competitivos Principios
proporcionam ganhos essenciais a formacgdo dos participantes. A busca da Ludosofia
pela harmonia presente nos jogos cooperativos é tdo importante quanto
a oportunidade de correcao de condutas e tendéncias socialmente inde-
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Teoria dos jogos: um olhar académico-cientifico

O jogo é um contributivo tdo importante para a cultura humana
gue o matematico John Nash, aquele do filme Uma mente brilhante,
chegou a ganhar o prémio Nobel de economia por sua Teoria dos Jogos.
E como teoria, o jogo é tema de amplos estudos em muitas universida-
des famosas dos EUA e da Inglaterra.

No filme, Nash é instigado a participar do jogo da seducao a uma das
freqlentadoras do bar da Universidade de Princeton, mas ao invés de ten-
tar a facanha, ele tem a tao procurada idéia original de estabelecer regras
para um jogo onde todos os participantes pudessem sair ganhando.

Remontando um pouco na histéria, a Teoria dos Jogos ja existia,
desenvolvida pelos cientistas John Von Neumann e Oskar Morgenstern,
durante a Segunda Grande Guerra. A grande area de interesse de Von
Neumann com essa Teoria foi a que trata dos “jogos de soma zero”,
guando a vitdria de um jogador implica obrigatoriamente na derrota do
outro. Nesse caso, ndao ha possibilidade de colaboracao entre os partici-
pantes. Mais particularmente, porém, seu estudo voltou-se para aqueles
jogos em que podiam ocorrer as trapacgas, o blefe, as pequenas taticas
de dissimulagao, a desconfianca e a traicao. Para ele, esses jogos tinham
muito mais a ver “com a vida real”, porque se aproximavam do compor-
tamento das pessoas em suas relagdes de interesse no dia-a-dia.
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Segundo o fisico brasileiro Clemente Nobrega, a Teoria dos Jogos
é, sobretudo, um estudo de estratégias que envolve o que cada jogador
tem de fazer para obter o resultado que Ihe convém. Nesse contexto
entram diversas situacoes, como por exemplo: o batedor de pénalti se
contorce todo para que o goleiro acredite que ele vai chutar a bola em
determinado canto, e entdo, chutar no outro. O goleiro também faz a
mesma coisa, simulando que vai se jogar para um lado, mas, jogando-
-se para o outro onde, provavelmente, o batedor chutou a bola. E o blefe
como parte das estratégias do jogo.

E que vantagens podemos apreender da Teoria dos Jogos? Segun-
do o professor Ronaldo Fiani (2004), da UFRJ, a Teoria nos permite com-
preender, pelos menos teoricamente, o processo de decisdo dos agentes
que interagem em um jogo, bem como, a desenvolver a capacidade de
raciocinar estrategicamente sobre as possibilidades dessa interacao que,
nem sempre € intuitiva.

Por isso tornou-se um ramo da matematica utilizado pela econo-
mia, cuja pretensdo é descrever e prever o comportamento. Muitas de-
cisdes dependem das expectativas que se tenha sobre o comportamento
dos demais agentes econémicos.

Para poder deduzir as melhores estratégias sob diferentes hipdte-
ses quanto ao comportamento do resto dos agentes, a Teoria dos Jogos
tem que analisar diferentes aspectos: as conseqliéncias das diversas es-
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tratégias disponiveis, as possiveis aliancas entre “jogadores”, o grau de
compromisso dos contratos entre eles, e o grau em que cada jogo pode
se repetir, proporcionando a todos os jogadores, informagcao sobre os
diferentes estratagemas em busca dos resultados que |hes interessam.

Os matematicos chamam a esses resultados preferenciais de uti-
lidade. Utilidade é tudo aquilo que os jogadores querem no fundo de
suas almas. Nao o que eles dizem que querem, mas o que eles querem
mesmo, instintivamente. Aquilo que “quanto mais eu tiver, melhor”, con-
forme explica Poundstone citado Nobrega (1998, p. 91): “Pense na utili-
dade como sendo pontos que vocé tenta acumular. Se vocé joga poquer
valendo palitos de fésforos, por exemplo, e tenta ganhar o maior nime-
ro de palitos possivel... — entdo a utilidade é a quantidade de palitos que
vocé acumula. Quando se joga por dinheiro, ele é a utilidade. Quando
um jogo é jogado com o objetivo Unico de ganhar, entao o mero fato de
vencer confere utilidade”.

A Teoria dos jogos tem sido trazida por muitos estudiosos para
as situacoes reais, principalmente no plano organizacional, em que se
envolvem interesses dos funcionarios e interesses das equipes. Como,
dentro das organizagdes ou entre elas existe muita competitividade,
procura-se compreender os comportamentos humanos em diferentes
situacOes de conflitos desses interesses, buscando-se maneiras de acen-
tuar as cooperacoes.
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Nestes casos, o objetivo é demonstrar aos envolvidos que, num
primeiro momento, ao satisfazer desejos pessoais, ele pode sair ga-
nhando. A médio ou longo prazo, entretanto, hd um grande prejuizo
para o grupo no qual ele esta inserido, podendo provocar perdas e danos
incalculaveis - principalmente quando se leva em conta que os danos
podem ser tanto de ordem material quanto de ordem pessoal: a perda
da credibilidade.

Desde o estudo do comportamento da economia, decisdes sobre
a divisao equitativa de propriedades, a distribuicdo de poder nos trami-
tes legislativos, nos problemas de governo e nas decisdes individuais,
as aplicacd0es da Teoria de Jogos sao muito variadas e levam em conta
aspectos éticos.

Por sua vez, é justamente por envolver questdes complexas e sub-
jetivas nas disputas, como os principios, os sentimentos e as emocoes
humanas, que a Teoria dos Jogos requer estudos que vao muito além da
aplicabilidade da matematica.

A matematica da Teoria dos Jogos trata rigorosamente de conflitos
reais, mas nao da garantia de sucesso, s6 da a garantia da légica. Infe-
lizmente, sucesso e ldgica ndo andam necessariamente juntos. E levar
em conta o ser humano como ele realmente €, implica considerar tanto
sua emocdo quanto outros aspectos subjacentes. Afinal, para Nébrega
(1998, p. 71), “"Se a Teoria dos jogos tem na base o interesse dos jo-
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gadores em maximizar o ganho pessoal, também é verdade que ha nos
jogos humanos algo que vai além desse puro interesse. Tem de haver,
ou a vida em sociedade seria impossivel”.

A partir dos ensinamentos provenientes dessa Teoria, o fisico
aponta as licdes que devem ser tiradas para que possamos utilizar os
jogos em nossas vidas com melhor proveito: a) devemos evitar entrar
em jogos de soma zero, ou seja, ndo devemos ser invejosos e nao se
preocupar com o0 que 0s outros estao ganhando, mas tratar de ganhar
0 que puder; b) acOes consistentes no dia-a-dia valem mais que mil
discursos; ¢) nunca seja o primeiro a trair; d) jamais deixe passar uma
traicdo em branco; e) recompense a cooperagao no ato, puna a traigao
também no ato; f) ndo queira ser excessivamente inteligente. “Inteli-
géncia” excessiva é uma praga; g) se for traido, retalie logo, mas depois
esqueca. Esqueca mesmo. Nao deixe que os ecos da recriminagao mu-
tua se propagem. Eles destroem qualquer relagao; h) alongue a sombra
do futuro, crie as bases para relagdes que durem muito; i) avalie seu
sucesso inicial. Nao se deslumbre com ele, certifique-se de que ele nao
estad apoiado na fraqueza dos outros.

Como nem sempre é apenas o divertimento que atrai os joga-
dores de diferentes idades, essa dimensdo estratégica e racional da
Teoria dos Jogos exige o exercicio das emocgoes e o discernimento dos
valores pessoais.
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E os aspectos aqui apresentados servem ndo apenas para aplicagao Principios
dos jogos ja explorados na educacao, mas também para a criacao de novos da Ludosofia
jogos que venham a contemplar toda a complexidade das capacidades hu-
manas referentes a razdo, emocdo e valores. Afinal, as estratégias de vida
do individuo devem levar em conta os seus principios éticos e morais. Prin-
cipios estes, importantes demais para serem deixados de lado pela escola.
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CAPITULO IV
Jogo e psicologia

A Psicologia desenvolveu-se a partir da Biologia e da Filosofia ainda no
século XIX com o objetivo de se tornar uma ciéncia que descreve e explica
nosso modo de pensar, sentir e agir, ou seja, o comportamento e o processo
mental. Como o jogo envolve tanto o comportamento humano quanto os
processos mentais, logo haveria de ser foco de interesse da Psicologia.

Mas, essa relagao tem implicagdes historicas e cientificas relevantes,
a partir da abordagem cientifica da crianca que nao foi resolvida, conforme
explica Brougere, pela visao romantica em voga no século XVIII, de saber
para que serve 0 jogo ou por que a crianga joga.

A Psicologia seguiu em busca de respostas para questdes como es-
sas, a partir da valorizagao e do reconhecimento do jogo, que tem sentido
numa atividade “natural” e espontanea do ser humano. Ao mesmo tempo
em que havia uma valorizacdo do jogo, por parte do movimento da Escola
Nova, como instrumento pedagdgico, comecava a haver um interesse da
Psicologia pela representacao que o jogo passava a ter na vida de criangas
e adolescentes. Sao as descobertas de Piaget e de outros estudiosos que
popularizam a idéia de que o jogo tem participagdo fundamental nos pro-
cessos mentais das criangas.

Por isso, interessa-nos aqui duas abordagens que colocam o jogo no
centro de concepgdes importantes do ponto de vista da Psicologia: a Lu-
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doterapia, em que brincadeira e jogo estabelecem relacdes terapéuticas,
e 0 Psicodrama, com modelos teatrais e jogos dramaticos que permitem
liberacao esponténea do individuo. Além dessas abordagens, escolhemos
dois exemplos praticos atuais baseados em conceitos psicoldgicos que pri-
vilegiam a forma do jogo para permitir o exercicio do auto-conhecimento e
da melhoria da performance mental: a kikologia e a neurdbica.

Ludoterapia: o jogo como elemento de ajuda psicolégica

As brincadeiras e 0s jogos vivenciados pelas criancas criam uma
energia tao positiva e vibrante que lhes permitem aflorar sentimentos e
emocoes de forma plena e espontanea. Psicanalistas perceberam, entdo,
gue neste momento abria-se uma grande janela para compreensao de dis-
turbios que afetavam o espirito infantil de suas mentes, bem como as difi-
culdades de enfrentar a realidade a sua volta. Surgia assim, uma atividade
terapéutica hoje conhecida como Ludoterapia.

Tudo se inicia quando a Psicandlise, cujos fundamentos foram prin-
cipiados por Freud, teve dificuldade de realizar um tratamento psicanali-
tico mais satisfatério com criangas. Segundo Arminda Aberastury (1982),
guando os analistas tentaram aplicar em pacientes infantis o método criado
por Freud para tratamento de adultos deparam-se com obstaculos dificeis
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de serem superados, como, por exemplo, a impossibilidade de conseguir da
crianca associagoes verbais.

O tratamento infantil foi viabilizado, primeiro a partir dos estudos de
Sophie Morgenstern, na Franca e em seguida por novas propostas desenca-
deadas pelos estudos conflituosos realizados por Ana Freud e Melaine Klein,
em Viena na década de 1920 em diante.

Em meio a discordancias conceituais, as duas psicanalistas deflagram
trabalhos clinicos utilizando-se de atividades lidicas em que a brincadeira
e os jogos infantis se transformam num veiculo para que se estabeleca
uma relacao terapéutica. O uso desses elementos infantis foi essencial-
mente importante porque substituia as sessdes de terapias centradas no
discurso entre paciente e terapeuta. Essa utilizacao da brincadeira como
forma de auto-regulacdo saudavel vivida pela crianca foi idealizada pela
Psicanalise a partir das idéias de Winnicott, o psicanalista e pediatra que
consolidou a ludoterapia.

A diversificada experiéncia de Winnicott com as criangas e seus fami-
liares, aliada a uma enorme capacidade de acompanhar os pequenos em
seus mundos de fantasia sem pré-julgamentos, foram fatores importantes
para o sucesso terapéutico. Seu trabalho consistiu em revisar os estudos
de Melaine Klein, levantando consideracdes sobre a construgao de um falso
self como o motor das patologias psiquicas.

Mas, nao foi sé no contexto da Psicandlise que houve esse passo im-
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portante. A escola existencial-humanista de Carl Rogers, com uma terapia
centrada na pessoa, deu impulso a psicoterapia ndo-analitica com criancas.
A Ludoterapia surge entdo como um termo dessa abordagem, desdobrada
em varias linhas de psicoterapia infantil, analiticas e nao-analiticas, tais
como: psicodrama com criancas, gestalt-terapia infantil, psicanalise infan-
til etc. O aspecto comum é que, em todas elas, o trabalho com criancas é
predominantemente realizado através de jogos e brinquedos.

Enfim, o papel do terapeuta consiste em, através dos jogos e brin-
quedos, permitir que a crianga coloque para fora os diversos problemas
internos, seus medos e ansiedades. Ao ficar perceptivel o que esta aconte-
cendo com ela, sera possivel ajuda-la a reconstruir maneiras de superar o
gue a aflige, bem como a lidar satisfatoriamente com a nova situagao.

Psicodrama, caminho para a liberacao espontanea

Uma outra abordagem que também utiliza jogos para trabalhar as
expressoes internas das pessoas é o psicodrama. Teve inicio quando o jo-
vem meédico Jacob Levy Moreno, nas primeiras décadas do século XX, vol-
tou-se para os problemas das relagdes mais profundas e significativas entre
0S seres humanos.

Um dos principais estudiosos da obra de Moreno, Jonathan Fox, diz
que esse médico, que adorava musica e teatro, discordou da Psicanalise
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de Freud porque nao aceitava o distanciamento que o terapeuta mantinha
com o paciente. Deitado no diva, o paciente era inferiorizado em sua con-
dicao distante e neutra.

Moreno compreendeu que as pessoas de um modo geral perdiam a
espontaneidade e a criatividade por causa do cerceamento criado por valo-
res e regras sociais, a que chamou de conservas culturais. Na sua concep-
cao, a espontaneidade era o fator essencial para uma vida mais saudavel e
plena porque permitia a liberagao de sua capacidade criadora. Sobre essas
concepgoes, Fox (2002, p. 17) explica que, desinteressado tanto da multi-
dao quanto do individuo, Moreno escolheu o caminho do meio, “focalizando
0 pequeno grupo, que analisou e tratou de acordo com uma sofisticada te-
oria dos processos grupais, denominada sociometria. Ele transpds, assim, a
linha entre a sociologia e a psicologia e foi um pioneiro no desenvolvimento
da abordagem grupal de problemas de organizacao social e saide mental”.

Essas consideracbes sao corroboradas pelas observacdoes de Carl
A.Whitaker, no prefacio a obra de Fox (2002, p. 10), ao afirmar que Moreno
descobriu praticamente sozinho o poder e o significado do momento, do
aqui-e-agora e do encontro espontaneo-criativo. Ao usar os modelos tea-
trais, como a inversao, o jogo e a simulacao de papéis, bem como o alter
ego, iniciou o desenvolvimento de sua teoria da encarnacao e da encena-
cdo. “Também escreveu extensivamente sobre o esforco de grupamento, a
triangulacdo, os subgrupos, a alienacao e a dominacdo; o uso do universo
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social; o trabalho; os jogos; a aprendizagem; a cidadania; e os conceitos
de atomo social e espaco social”. Assim, para Whitaker, Moreno foi singular
e pioneiro no desenvolvimento do conceito de paciente como co-terapeuta
e nao como vitima, transformando a teoria da espontaneidade em uma
teoria de acao.

No entender de Whitaker, aquele que conduz o jogo é responsavel
pela ética de seu uso, para que o individuo envolvido possa expressar li-
vremente as criagoes de seu mundo interior a partir de um papel que esta
sendo representado e pela producdo de uma fantasia ou atividade corporal.

Segundo o psicélogo clinico e psicodramatista Ronaldo Yudi Yozo, Mo-
reno afirma que o jogo é a resposta de um individuo ante uma situacao
nova e a nova resposta a uma situacao velha, pois o homem a bloqueia em
funcdo das regras e normas sociais geradores dos condicionamentos que o
impossibilitam de criar.

Um fator relevante no jogo dramatico, continua Yozo, é a forma de
comunicagao. Estamos habituados e condicionados a verbalizar, a raciona-
lizar nossas emocoes. Com o jogo dramatico podemos utilizar a comunica-
¢ao ndo-verbal, propiciando uma leitura mais precisa do individuo.

Dada a relagao do psicodrama com o momento cultural a qual estao
envolvidos os individuos, hoje sua pratica tem outras dimensodes, espalha-
das pelo mundo inteiro.
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Pi & Poincaré

Poincaré, dizem que vocé é "
0 cara mais corgjoso do jogo. Vocé ndo tem
Ndo teme a Dama branca, medo de nada?
o bicho-papdo, a cuca...
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Praticas atuais de base psicolégica com formato de jogos
Kikologia: o jogo da auto-revelacao

Em meio a multiddo de testes e jogos que surgiram nas ultimas dé-
cadas com intuito de proporcionar auto-percepcao, a Kikologia pode ser
demonstrada como um proveitoso exemplo.

O nome ja soa engracado e, talvez por isso, supere aquele rango co-
mumente presente nas linhas académicas de psicoterapias. E uma pratica
proveniente do Japdo e constitui, de fato, um jogo agradavel e divertido no
sentido de proporcionar um autoconhecimento, mesmo que ndo de todo
verificavel.

Trata-se do jogo da auto-revelagao, como denominam seus autores,
Tadashito Nagao e Saimu Saito. E Nagao (2001, p. 11) confirma a proposta
diferenciada da pratica: “O nosso plano era o de criar um jogo em que as
pessoas se imaginassem em situagoes cotidianas nao usuais e respondes-
sem a questOes simples. As respostas sao interpretadas a partir de uma
perspectiva psicoldgica e nos dizem alguma coisa sobre o modo como a
mente funciona”.

Podemos ter uma idéia de como esse jogo se desenrola com a ex-
plicacdo de um dos muitos testes apresentado pelo livro dos autores. Um
texto explica a situacao, seguido de opgdes de escolha da resposta:
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“Um dia, de repente, um passaro azul entra voando pela janela do
seu quarto e vocé o captura. Alguma coisa em relagdo a esse passaro
perdido o atrai e vocé decide ficar com ele. Mas para sua surpresa, no dia
seguinte o passaro mudou de cor - de azul para amarelo! Na noite seguin-
te, este mesmo passaro especial muda de cor novamente - na manha do
terceiro dia ele estd vermelho vivo e no quarto dia completamente preto!
Qual sera a cor do passaro quando vocé acordar no dia seguinte?

ssaro ndao mudou de cor; ele continua preto.
ssaro voltou a sua cor original, azul.

ssaro tornou-se branco.

ssaro tornou-se dourado.”

O pa
O pa
O pa
O pa

A partir da escolha, é feita uma revelacdo sobre nossa provavel ma-
neira de pensar e agir que, geralmente, é fiel ou proximo ao que realmente
somos. Sua reacao a esta situacdo mostra como vocé responde as dificul-
dades e incertezas da vida real. Os que dizem que o passaro permaneceu
preto, tém visdo pessimista; os que dizem que o passaro voltou a ficar azul,
sao otimistas praticos; aqueles que acham que o passaro se tornou branco
sao calmos e decisivos quando pressionados; e os que acreditam que o
passaro tornou-se dourado podem ser descritos como destemidos. Todas
essas respostas vém com maiores esclarecimentos por parte dos autores.
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Para Nagao e Saito, ndo existem tantas formas assim que nos aju-
dem a explorar e a entender o mundo interior e os jogos psicoldgicos sao
uma dessas poucas maneiras criadas para, ndo sé nos ajudar a desenvolver
uma visao interior, mas também afia-la.

A Psicologia ajuda-nos a compreender a mente, mas como é sem-
pre constituida de vocabulario especifico e pressupostos cientificos, como
qualquer ciéncia, requer muita dedicacdo a partir de um arduo trabalho de
analises e defini¢des. A Kikologia, mesmo sendo um jogo baseado na Psi-
cologia, apresenta-nos uma abordagem muito divertida e de facil aplicacao,
permitindo que cada um de nds possa conhecer mais o encoberto mundo
da nossa mente.

E importante observar que, como dizem os autores, podemos discor-
dar da interpretacao da resposta de um teste se ela nos parecer absurda ou
estranha porque isso faz parte do jogo. Entretanto, na maioria das vezes,
nds nos surpreendemos com a precisao das respostas ou como elas refle-
tem a verdadeira personalidade de cada um de nos.

Parece haver apenas uma regra basica a ser cumprida na Kikologia:
falar a primeira coisa que vier a cabeca sem tentar prever uma resposta.
Quanto mais honesta a pessoa for consigo mesma, maior o numero de
acertos sobre sua prépria personalidade. Alids, quando alguém tenta mani-
pular a melhor resposta por conveniéncia, ndo esta apenas se enganando,
esta revelando quem realmente é.

Capa Sumario Referéncias Autor

Principios
da Ludosofia

O sentido
do jogo

Jogo e
educacao

Jogo e
psicologia

Jogo e
filosofia

Fundamentos
e praticas

Palavras
finais




Neurdbica: exercicio para uma mente saudavel

Com a proposicao de que os anos de 1990 seriam a década do cére-
bro, nunca se estudou tanto este 6rgao humano e nunca se publicou tantas
obras contendo orientacdes de como estimular e prolongar sua vida util.

Neste jorro de estudos, vimos surgir atividades como a Neurobica,
um conjunto de posturas e agdes ludicas, muitas delas, dispostas como
um verdadeiro jogo que podemos fazer com nossa mente para torna-la
mais versatil, saudavel e criativa, apresentadas por Lawrence Katz e Man-
ning Rubin. E mesmo que a Neurdbica ndao pareca um jogo no seu sentido
imediato, inUmeras das suas praticas, quer seja individual, quer seja em
parceria, tém regras, deliberacdes e desafios a serem superados, como
ocorrem nos jogos tradicionais. Ou seja, se encarado como um jogo, eles
cumprem muito bem esse papel, atendendo ao nosso objetivo principal que
€ o de resgatar o ludico em atividades divertidas que exigem o conjunto de
exercicios necessarios ao melhor desempenho do corpo e da mente, bem
como a alegria da conquista pelo resultado satisfatério de superagao de
adversidades.

Sabemos que a capacidade mental, da mesma forma que a forga fisi-
ca, deve ser desenvolvida com o exercicio. E certo que cada um de nds tem
predisposicoes mentais que nos conduzirdo produtivamente pela vida afo-
ra, mas se pudermos exercitar nossa mente, com certeza desenvolveremos
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por mais tempo nossos mecanismos cognitivos. Essas consideragdes sao
corroboradas por diversos outros autores e nos ajudam a entender melhor
porque a neurobica pode ser eficiente.

Ninguém espera que, com determinados exercicios mentais venha a
se tornar uma pessoa de capacidade mental excepcional, mas com certeza
contribuira com a obtencdo de melhores resultados diante de desafios e ad-
versidades que se colocardo no decorrer da existéncia. “Nossa capacidade
de raciocinio é - diz Jorge Batllori (2003, p. 10) -, de forma geral, maior do
gue suspeitamos, e, quando a exercitamos, comprovamos com grata sur-
presa que chegamos muito mais longe do que imagindvamos”.

E o0 jogo é uma dessas maneiras fundamentais de fazer a mente ir
além daquilo que ela esta acostumada a fazer. Para Marise Jalowitzki, du-
rante a vivéncia do jogo acionamos livremente a “parte meio esquecida” de
nossas emocoes, ativando o hemisfério direito. O processo de aprendiza-
gem se efetiva entao quando passamos a rever o que, de fato, aconteceu a
partir das acdoes que estivemos desenvolvendo.

Katz e Rubin partiram de bases cientificas para desenvolverem os
exercicios estabelecidos pela Neurdbica. Os autores perceberam que as
pesquisas mais recentes sobre o cérebro apontam para novos métodos de
estimulo que podem ser incorporados as atividades didrias a fim de criar
e manter as conexdes cerebrais. E propdem que, se adotarmos essas es-
tratégias, poderemos até aumentar a capacidade do nosso cérebro de lidar
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com os declinios na agilidade mental decorrentes da idade.

As atividades da Neurdbica podem ser usadas em qualquer idade,
mas, segundo os autores, sao extremamente importantes quando empre-
gadas mais amplamente na fase adulta, ocasido em que ocorrem acomo-
dacdes na nossa maneira de ser que acarretam dificuldades de memoria e
lentidao natural do raciocinio.

A certeza de que eram praticas pertinentes surgiram para Katz e
Rubin (2000, p. 16) quando, em 1998, uma equipe de cientistas america-
Nos € suecos comprovou pela primeira vez que novas células cerebrais sao
geradas nos adultos. “Durante muito tempo pensou-se que as dendrites sé
podiam crescer no cérebro das criancas. Mas trabalhos mais recentes com-
provaram que neurdnios velhos podem desenvolver dendrites para com-
pensar as perdas”. E através desses dendrites que os neurdnios recebem
informacgdes dos demais.

Katz e Rubin desenvolveram um programa de exercicios que ofere-
ce ao cérebro experiéncias fora da rotina ou inesperadas, usando varias
combinacOes de seus sentidos - visao, olfato, tato, paladar e audicao -,
além do “sentido” emocional. Estimula padrdes de atividade neural que cria
mais conexodes entre diferentes areas do cérebro e faz com que as células
nervosas produzam nutrientes naturais do cérebro, as neurotrofinas, que
podem aumentar de maneira consideravel o tamanho e complexidade das
dendrites das células nervosas. As neurotrofinas também tornam as células
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ao redor mais fortes e resistentes aos efeitos do envelhecimento.

Ha uma diferenca, conforme os autores em relagao aos demais tipos
de exercicio cerebral que envolvem quebra-cabecas, palavras cruzadas,
exercicios de memdria e outras espécies de testes porque “... 0s exercicios
da Neurodbica usam os cinco sentidos de novas maneiras, a fim de aumen-
tar o impulso natural do cérebro para formar associacoes entre diferentes
tipos de informacdes. As associacdes (juntar um nome e um rosto, ou um
aroma a um alimento, por exemplo) sdo os blocos que constroem a memo-
ria e a base da maneira como aprendemos”. (KATZ e RUBIN, 2000, p. 17)

Um exemplo de como funciona a Neurdbica, apresentado por estes
autores: se vocé tem que ir ao supermercado fazer compras a partir de
uma lista feita pelo seu parceiro ou parceira, entdo peca que a lista seja
feita de forma inusitada com itens como: “E mais ou menos como uma
bola de futebol americano, geralmente de cor amarela com a parte interna
macia e branca”. Esse jogo divertido acaba sendo uma pratica para ambos,
porque o primeiro precisa buscar formas diferentes de descrever os pro-
dutos e o segundo vai em busca de relagdes com os produtos dispostos no
supermercado.

E nesse contexto que aparece a riqueza de muitos tipos de jogos
para o estimulo da vitalidade cerebral: memorizacdo de nomes, posicoes
e estruturas que mudam a cada etapa ou partida; busca de percepcao ou
uso diferente dos objetos e materiais que fazem parte de certos jogos; ex-
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perimentagdo constante de novas formas de agir e pensar para obtencao Principios
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CAPITULO V
Jogo e filosofia

Explicar ou definir o conceito de filosofia é sempre a simplificacao
de uma das mais antigas ciéncias criadas pelo ser humano. Sua origem
remonta a Grécia antiga e, como ja se sabe, significa “amor a sabedoria”.

Com o passar dos séculos, explica Jay Stevenson (2002), inUmeras
ciéncias foram surgindo e exigindo que a Filosofia tomasse posicdo mais
clara, abrangendo trés ramos que podem ser pensados separadamente,
mas que funcionam em conjunto: ontologia - estudo do ser ou da existén-
cia; epistemologia - estudo do conhecimento; ética - estudo de como agir
pessoalmente.

A designacao /udosofia adotada nesta obra nao ocorre por acaso,
afinal, muitos filésofos, em determinada época, ousaram tecer um olhar
filoséfico sobre os jogos. E aqui podemos conhecer melhor algumas refle-
xo0es sobre o jogo a partir da filosofia ocidental de Leibniz, Pascal, Rousse-
au, Kant e, principalmente, Schiller, bem como, demonstrar uma pratica da
filosofia oriental aprimorada por Conflicio na qual o jogo é a estrutura que
rege um dos principais livros do Taocismo.

Conceito de jogo na filosofia ocidental

A Filosofia é uma disciplina que tem por vocacdo ajudar-nos a com-
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preender a nds mesmos e o mundo que nos cerca. Por sua vez, nao é dificil
ver que sempre encontramos 0 jogo ao nosso redor e que nds préprios fre-
guentemente jogamos, em sentido verdadeiro ou figurado, ou que, de todo
modo, brincamos bastante desde a infancia. A relacdao entre ambos, jogo
e filosofia, nesse caso, pode ser compreendida com Colas Duflo (1999, p.
11), para quem, “Desse ponto de vista, parece que essa € uma realidade
que nos interessa e, talvez, para responder ao imperativo ‘conhece-te a ti
mesmo’, é preciso também saber o que é o jogo, por que jogamos e o que
SOmos para assim sermos capazes de jogar. Por isso, a questdo do jogo nao
é totalmente estranha a preocupacao filosofica”.

Indo mais além na questao, Duflo argumenta que se a Filosofia € um
estudo sério, entao, nada tem a fazer com o jogo, devendo deixar um do-
minio tao futil ao ndo-sabio. A menos que seja questionado todo o esquema
no qual se apdia essa discriminagao, que possamos conceber, por exemplo,
gue a criancga seja digna de interesse, que 0 jogo nao se opde necessaria-
mente ao sério, nem se assimile diretamente aos prazeres do corpo e que,
enfim, possamos imaginar que uma atividade que ndo &, propriamente
dita, nem bela, nem virtuosa, nem util - encontrando-se, portanto, fora das
grandes categorias que servem para classificar e avaliar o homem em seus
atos - seja, no entanto, necessaria para definir o humano.

Na histdria dos jogos, ha um momento importante em que alguns
fildsofos buscaram compreender essa dimensao humana. Notadamente
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porque era uma época em que o jogo tomava rumos inebriantes para joga-
dores que ganhavam fortunas ou perdiam tudo numa Unica noitada. Para
Duflo o Século XVIII nao foi somente o Século das Luzes. Mereceria, tam-
bém, com todo o direito, ser chamado de o Século do Jogo. Entre esses
fildsofos destacam-se Schiller, Pascal, Rousseau, Kant e Leibniz.

Leibniz, nascido em 1646 e morto em 1716, concebia o jogo como
uma escola, pois pressupde e estimula a atencdo, qualidade essencial do
espirito inventivo. Para ele, o risco, que constitui boa parte do prazer ludico,
obriga precisamente a presenca de espirito e o desenvolvimento da arte
das combinagdes. Em suma, ao impor um trabalho de pensamento, o jogo
ensina a pensar. Nas préprias palavras de Leibniz, citado por Duflo (2000,
p. 24): “Aprovo muito que se exercite nos jogos de raciocinio, ndo por eles
proprios, mas porque servem para aperfeicoar a arte de meditar”

Se 0 jogo se presta a tudo isso, &€, em primeiro lugar, porque conse-
guiu interessar o jogador. O prazer ludico faz com que o individuo que se
deixa levar faca calculos que nao seriam feitos por si mesmo. Leibniz esta
bem consciente de que comecava a histéria da estimativa matematica dos
acasos nas questdes dos jogadores. O prazer é um estimulo e, dessa for-
ma, as adivinhagdes matematicas, com seu aspecto magico, extraordinario
despertam a atencao e levam a tentar adivinhar a astucia. Afinal, os jogos
transformam calculos, ressalte-se Uteis, em matematicas divertidas.

O pensamento de Pascal abriu um amplo espaco a idéia de jogo,
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desempenhando um lugar crucial tanto no desenvolvimento de seu pensa-
mento cientifico quanto no universo de sua apologética. Seu pensamento
concebe o0 jogo sob trés formas: como problema matematico, como revela-
dor moral e como paradigma.

Rousseau mostra como o jogo ganhou dignidade filosoéfica, afirmando
seu valor educativo ao aliar o prazer ao constrangimento e a liberdade a
lei, com a feliz espontaneidade, exprimindo-se sob a condicao de uma livre
aprovacao e de uma submissao autbnoma as regras, trazendo em si impli-
cagoes politicas e morais.

Por sua vez, introduzindo a nogao de jogo em uma catacrese que de-
sempenhava um papel maior no desenvolvimento e nas questdes da Critica
da faculdade de julgar, Kant deu a essa tematica certa legitimidade que evi-
tava a desqualificacao a priori de seu uso no discurso racional e permitia, as-
sim, os estudos futuros desenvolverem-se com essa precaucao estratégica.

Vemos em Kant que o tema do jogo na Filosofia renova-se ao produzir
uma real mudanca conceitual na analise do fendmeno Iidico como parte do
desenvolvimento humano. A partir da sua citada Critica, escrito em 1791,
essa questao adquire um novo sentido, que orientara Schiller e toda a filoso-
fia que vira depois dele. Em sua Antropologia sob um ponto de vista pragma-
tico, o jogo aparece como registro simultdneo do tempo, sinal, manifestacao
e tomada de posse por si da humanidade da crianca. Kant mostra, ainda, o
jogo em sua relacao essencial com a sociabilidade e com a comunicacao.
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Mas, sao as Cartas sobre a educacao estética do homem de Schil-
ler que tém verdadeiramente um lugar fundador na histéria da nocao de
jogo em Filosofia. Elas foram redigidas entre setembro de 1794 e junho de
1795, ano em que foram publicadas na revista criada por Schiller e Goethe,
Lés Heures.

Segundo Duflo (1999, p. 65), compreenderemos o lugar do tema em
Schiller como uma tendéncia humana ao jogo, ndo como resultado de uma
observacdo empirica, de uma antropologia pragmatica ou de uma fenome-
nologia do agir humano, mas sim, como conclusdo da exploracao do pro-
blema da divisao do ser humano, a partir de uma antropologia pura, entre
razao e sensibilidade. “"Os exemplos anteriores mostraram que a nocao de
jogo tem vocacao intrinseca para nomear um ponto de encontro, um espa-
co tedrico de cruzamento, entre preocupacdes cientificas e uma intengao
ética, na filosofia de Pascal, mas também, e talvez mais profundamente,
entre os dois dominios em que o homem, segundo a antropologia kantiana,
cinde-se, do racional e do sensivel, do empirico e do inteligivel. Essa capa-
cidade do tema do jogo para descrever um ponto de unificacdo possivel,
Schiller vai assumi-la totalmente e leva-la a um grau até entdo inigualavel”.

Nesse sentido, para Schiller, o jogo é vetor de harmonia, portanto
de beleza e de equilibrio, tanto para o fisico quanto para o espiritual no
homem. E, enquanto o exercicio e o trabalho sdo disciplinares e analiticos,
0 jogo é sintese livre. Nas proprias palavras de Schiller citado por Duflo
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(1999, p. 75): “A beleza que existe na realidade equivale a tendéncia ao
jogo que existe na realidade, mas do mesmo modo o ideal de beleza que a
razdo constroi impode o ideal de uma tendéncia ao jogo que o homem deve
ter presente na mente em todos seus jogos”.

E inegavel a importancia do tema do jogo que Schiller vincula a uma
antropologia, a partir do encerramento que o proprio Duflo faz em seu ca-
pitulo sobre o assunto. Confirmando que o jogo é sinal de humanidade e
que, no jogo, o homem &, sem coercao, totalmente homem, Duflo (1999,
p. 77) apresenta a frase através da qual Schiller se resume e que deveria
marcar para sempre a historia da nogao de jogo na Filosofia e além dela: “o
homem nado joga sendo quando na plena acepcdo da palavra ele € homem,
e ndo é totalmente homem sendo quando joga”.

I Ching, a filosofia oriental em forma de jogo

E curioso como esse jogo milenar aparece geralmente entre praticas
esotéricas ou como um jogo de adivinhacao. Talvez porque tenha sido uti-
lizado como oraculo desde a Antigliidade. Mas, de acordo com seus estu-
diosos, o I Ching - o livro das mutagcbes, mais antiga obra chinesa, pode
também ser considerada a mais moderna. Nas ultimas décadas tem causa-
do muita influéncia tanto na Psicologia quanto na literatura ocidental justa-
mente porque sua filosofia coincide com as concepgdes do mundo de hoje
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e tem sido usado freqlientemente na exploracao do inconsciente individual
e coletivo das pessoas.

Acredita-se que o I Ching tenha surgido entre os séculos de 1150 e
249 antes de Cristo e originou as duas vertentes da filosofia chinesa, o Con-
fucionismo e o Taoismo, dando énfase ao aspecto dinamico dos fendomenos
a partir da transformacgao incessante de todas as coisas e situagoes.

A mais consistente traducdo desta obra para o Ocidente, feita pelo
sindlogo alemao Richard Wilhelm, teve o prefacio do reconhecido estudioso
do inconsciente coletivo humano, Carl Gustav Jung, para quem o I Ching
leva em consideracdo a oculta qualidade individual existente nas coisas e
nos homens e também no nosso préprio inconsciente.

Antes de entender como se joga é fundamental que se tenha uma com-
preensao de como se constitui o I Ching. Trata-se de um composto de 64 hexa-
gramas, figuras compostas por seis linhas com duas variantes: uma linha inteira
e outra linha partida, dispostas alternadamente, conforme exemplos a seguir.
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Cada hexagrama é composto por dois trigramas contendo suas res-
pectivas designagdes, seguidas de textos que os explicam. Tais textos fa-
lam do significado da figura, realizam um julgamento, explicam a imagem
formada e tracam o que quer dizer cada uma das linhas.

Para jogar, inicia-se com uma questdo, um dilema, um problema que se
esta enfrentando. A formulacdo da pergunta tem um papel decisivo no éxito ou
no fracasso da compreensao da consulta. Por isso, a primeira grande dificuldade
enfrentada é saber com clareza e precisdo o que buscamos ou 0 que nos angustia.

Havia todo um ritual antigo para se fazer efetuar perguntas, usando
incensos e jogando 49 varetas, cujas configuracdes indicavam os hexagra-
mas. No ocidente o jogo tem sido feito com o uso de trés moedas em que
cara ou coroa representam a linha inteira e a linha entrecortada. Depois
de jogar as moedas e montar o hexagrama vamos a busca da leitura dos
textos para obtencao de nossa possivel resposta.

Um dos casos mais interessantes que pudemos vivenciar foi o de uma
secretaria que estava tendo conflitos diarios com seu chefe. Todos os dias
havia um confronto de palavras e opinides desgastantes para ela. Até que
resolveu consultar o I Ching. Depois de formular a questao de como en-
frentar aquele conflito e de jogar as moedas, foi conduzida a um dos muitos
hexagramas que falam do conflito entre o grande e o0 pequeno, sempre em
sentido metaférico. Por exemplo: o trovdo e a montanha, a agua e a terra.
A partir da leitura cuidadosa, a secretaria percebeu que quanto mais provo-
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cava seu superior, mais ira e oposicao atraia sobre si mesma. Portanto, deveria
controlar seus animos temporariamente, esfriando o conflito e colocando-se
num lugar de humildade para passar despercebida. Em pouco tempo o desen-
tendimento do chefe ocorreu com um outro colega do mesmo nivel hierarquico
gue conseguiu remové-lo para um setor mais apropriado. Essa licdo transfor-
mou-a mais tarde numa gerente muito mais conscienciosa de suas atitudes
para com os chefes e subordinados. Mas, cumpre também a funcao de mostrar
como o processo do jogo ja constitui por si s6 uma metafora de como a vida
se configura em termos de uma trama aparentemente aleatdria.

Os chineses sempre 0 jogaram a partir dos seus conjuntos de crencgas
e de suas percepgoes do mundo que sao, inclusive, completamente diferen-
tes da nossa visao ocidental. Mas, sabemos que os textos dos hexagramas
correspondem as revelagdes sobre a natureza humana diante de situacoes
que sao universais no contexto da natureza. No fundo, o livro parece nos
revelar a busca de um equilibrio comportamental que se desdobra no mile-
nar uso do bom senso diante de crises e instabilidades.

Sobre o Livro das mutagdes, Jung termina seu prefacio a obra de Wi-
Ihelm (1984) fazendo uma contundente observagao: "0 I Ching nao ofere-
ce provas nem resultados; ndo faz alarde de si nem é de facil abordagem.
Como se fora uma parte da natureza, espera até que o descubramos. Nao
oferece nem fatos nem poder, mas, para os amantes do autoconhecimen-
to e de sabedoria — se é que existem -, parece ser o livro indicado. Para
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alguns, seu espirito parecera tdo claro como o dia; para outros, sombrio
como o crepusculo; para outros ainda, escuro como a noite. Aqueles a
guem ele ndo agradar nao tém por que usa-lo, e quem se opuser a ele nao
€ obrigado a acha-lo verdadeiro. Deixem-no ir pelo mundo para beneficio
dos que forem capazes de discernir seu significado”.

A importancia do I Ching aqui se da ndao somente porque é baseado
nos moldes de um jogo, mas principalmente porque fornecera ensinamen-
tos e reflexdes proveitosas para a pratica de outros jogos.

Pi & Poincaré

Poincaré, por que devemos )
prender o rei branco? E se nos Nosso rei

- recusarmos? nos mata...
Dizem que ele

¢ um tirano.
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CAPITULO VI
Fundamentos e praticas da ludosofia

Noés, seres humanos, passamos por trés etapas distintas, da infancia a
vida adulta, analogas ao processo de apropriacao que fazemos ao jogo. Na
parte inicial da infancia desenvolvemos a coordenagao motora, aprendendo
a falar, a andar e interagir com o0 meio ambiente; em seguida desenvolve-
mos a socializagdo, assimilando as regras de convivéncia e estabelecendo
os relacionamentos necessarios para o exercicio das aptidoes. A entrada na
vida adulta é a terceira etapa em que demonstramos nossa personalidade
e carater, a partir de uma visdo de mundo confidvel as virtudes.

Nessa analogia se baseia a Ludosofia, uma vez que 0s jogos propor-
cionam relacdes apropriadas a essas etapas de motricidade, socializacao
pelas regras e percepcao ética de mundo. E é no contexto dessa terceira
etapa que a Ludosofia propde que, no jogo, ha uma sabedoria a ser viven-
ciada como forma de estabelecer a relacao plena entre a compreensao de
nds mesmos e a construcdo da realidade que nos cerca. Para isso, é neces-
sario que se perceba a dimensao do jogo como uma metafora das forgas do
universo em sua continua interacdo com todos os elementos da existéncia.

Somos partes e participes de uma mesma verdade muito maior que
a nossa compreensao racional pode conceber, representada pela infinidade
de manifestagdes fisicas, bioldgicas e culturais. E somente pela beleza das
metaforas conseguimos desvelar pouco a pouco os significados de uma
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existéncia em direcdo a um sentido mais pleno para a nossa condicao hu-
mana. Afinal, como disse o neurofisiologista Karl Pribam, talvez a realidade
nao seja aquilo que vemos com os olhos.

O jogo e seu poder de metafora

Uma das tarefas centrais do desenvolvimento nos primeiros anos de
vida de cada individuo é a construcao dos sistemas de representacdo, ten-
do papel-chave neste processo a capacidade de “jogar com a realidade”,
explica a professora da Faculdade de Educagdo da USP, Marina Célia Moraes
Dias. E neste sentido que o jogo simbdlico constitui a génese da metafora,
permitindo a propria construcdo do pensamento e a aquisicdo do conhe-
cimento: “O ser humano é um ser sensivel que, diante do mundo busca
significacdes, o que torna seu pensamento dindmico por exceléncia; e é a
metafora, com suas multiplas possibilidades de combinacao, que possibilita
a mediacao entre realidade e pensamento”. (DIAS, 2002, p. 47)

Tanto o pensamento quanto a linguagem, metafdricos por natureza,
sao respectivamente recriados a partir de condicdes internas e resultam
de interacdes complexas com a realidade fisica e social. Por isso, a imagi-
nacao criadora na crianga surge em forma de jogo, instrumento primeiro
de pensamento no enfrentamento da realidade. E um jogo sensério-motor
que se transforma em jogo simbdlico, ampliando as possibilidades de acao
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e compreensao do mundo: “O conhecimento deixa de estar preso ao aqui
e agora, aos limites da mao, da boca e do olho e 0 mundo inteiro pode es-
tar presente dentro do pensamento, uma vez que é possivel ‘imagina-lo’,
representa-lo com o gesto no ar, no papel, nos materiais, com os sons, com
palavras”, explica Dias (2002, p. 52).

O jogo, quer seja de tabuleiro ou de campo, como a dindmica de
grupo, por exemplo, € uma matriz como as muitas que a mente usa para
entender a realidade. Do mesmo modo que vivenciamos cotidianamente
condutas, escolhas, acdes, embates, conflitos, também é assim no jogo.
Logo, se pudermos tornar essa relagao perceptivel aos jogadores, a medida
gue se aprimoram na arte do jogo vao associa-lo a vida pessoal, aos con-
textos da mente, mas também ao mundo em volta. Ou seja, desse espaco
micro, passa-se a uma visao macro a partir das interfaces mentais que
transformam linguagens digitais, como a linguagem verbal, em analdgica,
como a linguagem visual presente nos gestos e expressodes, por exemplo,
e vice-versa.

A maneira como nds, seres humanos, adquirimos a capacidade de
abstracdo no processo de evolugao do pensamento ao qual estivemos sub-
metidos nos da pistas sobre nossa capacidade metafdrica. Segundo o fisico
Fritjof Capra, se colocarmos um copo dentro de uma tigela e uma cereja
dentro do copo, facilmente poderemos observar que a cereja, uma vez
dentro do copo, também se encontra dentro da tigela. Esse tipo de infe-
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réncia, um argumento desenvolvido pelos gregos, pertence a légica aristo-
télica e se chama de “silogismo”, cujo exemplo mais conhecido é: “Todos
0os homens sao mortais. Socrates € homem. Logo, Socrates é mortal”. O
argumento parece conclusivo, explica Capra (2002, p. 77), “porque, como
nossa cereja, Socrates esta dentro do ‘recipiente’ (categoria) dos homens e
os homens estdo dentro do ‘recipiente’ (categoria) dos mortais. Projetamos
nas categorias abstratas nossa imagem mental dos recipientes e usamos
a experiéncia corporea que temos desses recipientes para raciocinar sobre
as categorias”.

Significa dizer que, quando projetamos a imagem mental de um re-
cipiente sobre o conceito abstrato de uma categoria, a estamos utilizando
como uma metafora. E esclarecedor saber, ndo apenas que é assim que se
forma nosso pensamento abstrato, mas, como comprovaram as ciéncias
da cognicdo, que a maior parte dos pensamentos humanos é metaférica.
“As metaforas possibilitam que nossos conceitos corpdreos basicos sejam
aplicados a dominios abstratos e tedricos. Quando dizemos ‘Acho que ndo
peguei essa idéia’, usamos a nossa experiéncia corporea de pegar um ob-
jeto para raciocinar sobre a compreensao de uma idéia”, arremata Capra
(2002, p. 77).

Através da linguagem, transformamos aspectos da nossa realidade
material em conceitos e abstragbes que vao compor nosso pensamento
e nossa visao de mundo. E o que pode ser comprovado quando delimita-
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mos certas palavras do nosso vocabulario na tentativa de encontrar sua
origem etimoldgica. Vamos descobrir que muitas das agdes, abstratas até,
surgiram do nome de objetos e coisas que tinham formato ou uso similar.
Exemplo: Rouco e Resende (2003), ao falarem do contexto organizacional
da expressao “grupo”, lembram que essa palavra vem do italiano “groppo”,
que quer dizer “nd”; por sua vez, esta vem da palavra germanica “Krupa”,
que quer dizer “massa arredondada”. E, de fato, quando nos referimos a
um conjunto coeso de pessoas, fechamos a mao em punho dando-lhe for-
mato de ndé ou massa arredondada, como que, tentando recuperar a forma
que deu origem a palavra.

E desse modo que funcionam também os jogos quando nos envolvem
de corpo inteiro. Formam verdadeiras matrizes em nossos pensamentos.
Mas ndo sdo diagramas estaticos, ao contrario, traduzem-se em atitudes
e posturas carregadas de significados, envolvem nossas emogdes, mexem
com o metabolismo do nosso corpo, fazem-nos refletir sobre as virtudes ali
envolvidas e nos permitem o importante amadurecimento para as coisas
da vida.
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Ludosofia na pratica

Que jogos se prestam mais a pratica da Ludosofia? Em principio, todo
e qualquer jogo permite uma percepcao da vida em sua dimensdao meta-
férica, embora alguns sejam mais versateis em revelar visdes sistémicas
faceis de serem compreendidas. Por isso, procuramos abordar aqui uma
variedade de exemplos que nos permitam contemplar diferentes perspec-
tivas da realidade interna e externa da natureza humana. Nosso objetivo é
o de estabelecer diretrizes e ndo férmulas, para que se possa desenvolver
analogias propicias a esses e outros jogos.

Para possibilitar uma compreensao didatica do uso dos jogos, deli-
mitamos os exemplos em categorias que facilitam seu uso de acordo com
o interesse dos educadores, quer sejam pais ou professores. Desse modo,
temos os jogos de mesa e tabuleiro, nos quais se incluem pega-varetas,
cartas, tangran e xadrez; jogos populares e indigenas, dentre os quais,
barra-bandeira e jogo da onca; jogos mentais enigmaticos, com alegorias
como, A bruxa e o principe; jogos empresariais € dindmicas de grupo, re-
presentados pelo Jogo do circulo; e jogos modernos, do tipo RPG.

Jogos de mesa e tabuleiro

Para detalhar os jogos de mesa e tabuleiro, teriamos que fazer uma
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lista sem fim. Esses tipos de jogos - desde 0 mais simples como o jogo da
velha, passando pelo imprevisivel pega-varetas, pelos tradicionais jogos de
damas e de cartas, até o instigante jogo de xadrez -, representam toda a
capacidade humana em expressar sua destreza intelectual a partir de ele-
mentos bastante simples.

O mais instigante deles, sem duvida, é o xadrez. Tao antigo quanto a
habilidade de pensamento l6gico da nossa espécie, dada a grande possibi-
lidade de estratégias, tem sido importante aliado na construcdo do pensa-
mento abstrato, autocontrole, pensamento estratégico e matematico, além
de ser profundamente disciplinador.

Embora existam os jogos de mesa criados no século XX e produzidos
em larga escala pela indUstria com o intuito de entreter a familia, como
War, Banco imobiliario, O jogo da vida, Detetive, Master, Imagem e acao
entre outros, os antigos jogos ainda se fazem muito presente junto as atu-
ais geracoes, dado o fascinio que exercem em criangas e adultos

Vamos demonstrar exemplos de quatro desses jogos tradicionais,
cada um com suas peculiaridades e licoes a revelar: pega-varetas, cartas,
tangran e xadrez.

Pega-varetas

Um jogador pega 40 varetas entre as maos, todas unidas na vertical.
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De repente, as varetas sao soltas e rolam umas sobre as outras até ficarem
em repouso. Elas formam um sistema aparentemente cadtico de varetas
entrelacadas. Como retirar cada vareta, uma a uma, sem mexer ou balan-
car qualquer outra?

O jogador que nao tem boa coordenagcao motora ou mexe na vareta
errada faz outras varetas tremerem e, assim, da a vez ao jogador seguin-
te, ou seja, € neutralizado momentaneamente. Trata-se de um exercicio
de paciéncia em que é preciso uma acgao de cada vez no melhor ponto de
manipulacdo do conjunto de varetas e que proporciona a possibilidade de
entender o mundo como um sistema integrado e interdependente.

N3ao por acaso escolhemos esse jogo para ser o primeiro, porque
representa a mais elementar relagdo que podemos ter com um sistema
que, como dissemos, apenas na aparéncia é cadtico - afinal, essa é a con-
figuracdao espontanea que a natureza do mundo permite a um conjunto de
hastes longas e delgadas quando liberadas ao seu préprio preso e na inte-
racao de umas com as outras. Um conjunto de pedras ou de folhas secas
se configuraria ao seu modo, conforme sua natureza: peso, posicao, acao
do vento e gravidade. Sao movimentos naturais regidos por leis intrinsecas
ao universo.

O que para nds é caos, para a natureza é a possibilidade natural das
coisas se configurando no espaco/tempo de que dispdem; e sobre a qual
vamos querer agir conforme nossa maneira de ver as coisas. Para agir
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corretamente, porém, necessitamos conhecer o sistema, observando sua
estrutura e analisando a relacdo dinamica entre suas partes.

Retirar uma vareta sem afetar as demais exige que a puxemos pelo
ponto certo, que pode ser na sua ponta ou no seu meio, dependendo de
onde ela se apdia sobre as outras. Levamos em conta seu peso e 0 movi-
mento que fard ao ser mexida. As vezes € preciso usar uma segunda va-
reta, dando maior precisao ao movimento de suspendé-la. E como fazer o
mesmo No nosso relacionamento com as pessoas que nos rodeiam ou com
0 ambiente que estamos sempre a modificar para nossa vivéncia diaria? Os
outros, pessoas, animais, plantas e objetos se configuram conforme uma
l6gica que nem sempre é a que temos, e teimamos em agir sobre eles a
partir de nossos interesses — quando os resultados ndo sao os esperados
costumamos colocar a culpa neles.

O pega-varetas é uma excelente oportunidade para introduzir apren-
dizes nessa visao de que os sistemas naturais tém sua prépria légica de
configuracdo e que devemos procurar essa percepgao de sistemas dentro
de sistemas interagindo permanentemente até alcancar as virtudes des-
sa relacdao. Sendo, vejamos: quando um técnico de futebol mexe na sua
equipe de maneira errada, geralmente € um desastre. Os jogadores tém
habilidades que se complementam e a retirada de um lateral, por exemplo,
afeta a forma como o time joga, pois € uma vareta que sustenta outras e
gue acabam rolando; nenhum meédico cirurgido faz a retirada de parte de

Sumario Referéncias Autor

Capa

Principios
da Ludosofia

O sentido
do jogo

Jogo e
educacao

Jogo e
psicologia

Jogo e
filosofia

Fundamentos
e praticas

Palavras
finais




83

um 6érgdo doente para salvar uma pessoa sem saber exatamente qual a re-
lagcdo dele com os demais. O médico examina o fluxo sangliineo, a rede de
artérias e de nervos, enfim, a maneira como todo o sistema vai ser afetado
para causar o minimo de danos ao paciente.

A percepcdo de como um sistema funciona e das conseqliéncias de
acoes erradas nos fomenta uma responsabilidade ética advinda da cons-
ciéncia de que, como diz Ortega y Gasset, somos parte de tudo o que en-
contramos.

Cartas

Ha um preconceito natural por parte de muitos quanto ao uso do jogo
de cartas e é facil entender porque: os filmes sempre mostram o jogo en-
volvendo cassinos e trapagas. No entanto o proprio jogo de poquer, comum
nesses filmes, tem sido motivo de estudos por parte dos tedricos da Teoria
dos jogos.

E certos pais e professores ainda acreditam que é evitando que os
jovens joguem cartas que impedirao que se tornem viciados. Esse desvio
vai acontecer com qualquer outra atividade caso o jovem nao tenha uma
correta formacao de carater em casa e na escola. O que ele aprende e pra-
tica num ambiente propicio ao altruismo e aos bons principios fortalece sua
formagao e sua autonomia.
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Portanto, nas cartas do baralho encontramos uma dimensao promis-
sora ao aprendizado e as descobertas da vida. Essa dimensdo esta contida,
por exemplo, no tradicional jogo conhecido como Biriba, Canastra ou Pif-
-paf, em que cada um dos quatro jogadores recebe nove cartas distribuidas
de forma aleatéria.

O objetivo do jogador é montar uma seqiéncia a cada trés cartas,
soltando-as sobre a mesa até que, no final tenha formado as trés seqiién-
cias com as nove cartas. No decorrer do jogo, cada jogador retira uma car-
ta do bolo de cartas ou apanha a carta que o jogador anterior descartou.

Esse jogo de cartas ja contém metaforas importantes desde o co-
mego. O jogo tem inicio quando todos os jogadores recebem um numero
igual de cartas: assim como na vida, todos nds nascemos geralmente com
as mesmas condicoes bioldgicas basicas. S6 que, como nas cartas, alguns
recebem um jogo melhor articulado que ja da pequenas vantagens, en-
guanto outros recebem condicdes desfavoraveis. Entretanto, com o passar
do jogo, é a estratégia de cada um, o modo como vai montando seu jogo ou
desenvolvendo suas habilidades que faz a diferenca no final. Uns recebem
vantagens, mas acabam estragando-as, outros recebem desvantagens,
mas aprendem a transforma-las em oportunidade.

Para desenvolver suas estratégias, é necessario que o jogador apren-
da a perceber padroes - essa forca de auto-organizacao prépria da na-
tureza para gerar novas espécies. Pela configuracdo das cartas, pode-se
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montar trincas de um mesmo naipe em seqUéncias numeéricas que vao de 1
a 14, incluindo a possibilidade de se usar o As no comeco ou no final equi-
valente a um ou a catorze; ou pode-se estabelecer trincas com trés carta
do mesmo valor com naipes variados.

Diferentemente do pega-varetas, o jogo de cartas ndao é um sistema
estatico em que se pode observar as relacdes entre as partes com preci-
sdao. Ha um fluxo de acdes e reacdes movido pela retirada e liberacdo de
cartas que se desdobra em cada lance a partir da observacao do jogador.
E mesmo com a designacdo dada a cada carta, seu valor é conferido pela
possibilidade que ela permite de formar seqiiéncias. Nesse sentido, a carta
de valor numérico mais baixo, pode ser aquela que da a vitoria ao jogador.

Desse modo, as seqliéncias de trincas podem ser criadas e recriadas
pelo jogador a medida que as novas cartas vao surgindo na partida, tal qual
ocorre no processo natural em que a natureza cria e recria novas espécies.
Eis, portanto, uma das importantes analogias desse jogo com a vida real
em que os conceitos ecoldgicos permitem a compreensdo de como os ecos-
sistemas vivem em total interdependéncia. Existe uma cadeia de interacdo
entre os seres vivos, muito dindmica e muito mais profunda do que a gente
imagina. Por exemplo, aquilo que é dejeto para uma espécie é alimento
para outra; aquilo que o passarinho expele contém sementes que vao levar
espécies de plantas para lugares distantes, e assim por diante.

Todos os seres vivos sao membros de comunidades ecoldgicas liga-
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das umas as outras numa rede complexa e, para Capra (2002), quando
essa percepcdo ecoldgica profunda torna-se parte de nossa consciéncia
cotidiana, emerge um sistema de ética radicalmente novo.

A compreensao de que somos parte interatuante de um sistema vivo
complexo e dinamico em que nossas agdes provocam reacoes em cadeia,
nos faz refletir sobre nossa condicao no mundo e nosso papel no processo
de evolugao. Tudo o que fazemos provoca alteracdes no devir daqueles com
0S quais convivemos. E, assim como observamos as cartas que os jogado-
res ao nosso lado estdo pegando e liberando, também somos observados e
provocamos reagoes.

O objetivo do jogo, para nds é vencer a partida chegando primeiro a
composicao sequencial de trés trincas. O objetivo da natureza no processo
de evolucdo também é chegar as melhores configuracdes que resultem em
espécies capazes de sobreviver dentre as demais. Mas, do mesmo modo
que a manipulacdao genética por parte do ser humano de forma antiética
pode gerar aberracdes, a trapaca no jogo demonstra no jogador a auséncia
de virtudes essenciais a sua convivéncia social. Ser honesto no jogo &, an-
tes de tudo, ser honesto consigo mesmo.

Tangran

Conta a lenda que um rei pediu a um sabio para viajar pelo mundo
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e desenhar numa tabua tudo o que visse de interessante. Ao retornar, o
sabio deixou a tabua cair e esta se quebrou em sete pedacos. Reconstruir
a tadbua, portanto, era reconstruir o mundo... Eis o Tangran, um jogo em
que cada peca tem peculiaridade de forma e tamanho e por isso é capaz de
recriar uma infinidade de figuras.

=
A\
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%

Muito utilizado por alguns professores nas aulas de geometria, o Tan-
gran pode ser manuseado por um jogador solitario ou por grupos interessa-
dos em competir pela formacdo do maior niUmero de representacoes. E as
possibilidades sao tantas que existe na China uma enciclopédia escrita por
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uma mulher ha mais de 100 anos contendo seis volumes para comportar as
1700 formas ja encontradas pela configuracao das chamadas “sete pecas
da sabedoria”.

Mais uma vez encontramos uma referéncia direta a capacidade huma-
na de tornar palpavel uma importante analogia com a percepcao de mundo
proporcionada pela fisica moderna: o universo conhecido é composto dos
mesmos elementos que se fragmentam e se unem constantemente para
formar a matéria de que sao feitas as manifestacoes de seres e coisas. Ser
e nao ser, vida e morte sdo diferentes estagios dessa relacao entre ordem
e desordem intercaladas pelo caos.

Sempre que for preciso construir uma nova figura sera necessario
desconstruir a anterior, passando-se pelo momento de incerteza e desor-
ganizagao que as pecas separadas provocam. E cada nova etapa € um mo-
mento de criagdo... de uma nova forma, de uma nova existéncia a partir
dos fragmentos do que existia antes.

Atomos e moléculas integram e desintegram continuamente as ex-
pressoes do universo durante os instantes, os séculos e os milénios que
se sucedem, em combinagdes que nunca terminam. Do mesmo modo, a
riqueza desse jogo é inesgotavel, primeiro porque pode-se buscar catego-
rias de formas a serem criadas: tipos de pessoas, animais, veiculos, flores,
armas, embarcagoes, construcdes; segundo, porque é possivel construir
novos Tangrans com formatos diferentes. Este outro modelo, criado pelos
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irmaos engenheiros Otto e Gustav Lilienthal, em 1879, da origem a belos
passaros.

%
A4

A busca pela beleza e pela simplicidade das formas faz do tangran
um excelente exercicio para aquele que olha o que todo mundo olha e vé o
gue ninguém Vé.

Xadrez
Nenhum outro jogo consegue representar tao bem a trama da vida

como o xadrez. Talvez por isso, passem-se séculos e séculos, e o xadrez
continua fascinando pessoas de todas as idades.
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Jogar xadrez pode ser uma diversao simples e descompromissada
entre dois amigos, mas também pode ser um embate complexo como as
partidas registradas pelos grandes mestres. A partida pode durar minutos
OU Mesmo anos, sem que se perca a empolgacao. Os jogadores podem
estar presentes ou distantes quildbmetros um do outro, correspondendo-
-se por qualquer meio. Assim como se pode jogar até sem tabuleiro, num
confronto mental em que cada jogador anuncia sua jogada verbalmente e
mantém a imagem do jogo na mente.

Nenhum outro jogo permite que se exercite com tanta presteza o au-
tocontrole, a disciplina, as estratégias e o raciocinio légico. O xadrez, inclu-
sive, exige que o enxadrista use tanto o processo de pensamento pararelo,
proprio da habilidade do cérebro humano em fazer analogias, quanto o pro-
cesso serial de calcular, no qual os computadores sao bem mais prodigos.

Segundo Edward Lasker, a invencdo do xadrez é atribuida a Sissa,
um jovem bramane na corte do raja indiano Balhait. O rei havia pedido ao
sabio que criasse um jogo capaz de demonstrar o valor de qualidades como
prudéncia, diligéncia, visdao e conhecimento, opondo-se, nesse sentido ao
ensinamento fatalista de jogos decididos na sorte.

Nessa historia contada pela primeira vez ha mil anos, Sissa apresen-
tou ao rei um tabuleiro de xadrez com pecas nao muito diferentes das que
usamos hoje.

Em prefacio a sua obra Histdria do xadrez, Lasker (1999, p. 11-12)
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- que nao deve ser confundido com o famoso campedo mundial, o alemao
Emanuel Lasker -, apresenta um depoimento oportuno sobre a representa-
¢cao que o xadrez pode ter na vida das pessoas.

“Certa vez perguntei a diversas pessoas eminentes porque eram apai-
xonadas pelo xadrez. Dois conhecidos lideres comerciais deram-me respos-
tas quase idénticas. Disseram que era porque o xadrez limitava o elemento
de sorte e acentuava a importéancia do planejamento. Um musico escreveu
que para ele o xadrez era como a prépria vida: ensinava-o a coordenar a
razdo com o instinto. Um matematico apreciava o elemento estético do
jogo, encontrava numa série de movimentos sutis a mesma emogao que
um belo teorema.

Um famoso filésofo admitiu que seu gosto pelo jogo envolvia um pa-
radoxo. Teoricamente um fildsofo podia admirar o xadrez porque ele nada
deixa a sorte, porque nele a razao e a logica triunfam. No entanto, repetidas
vezes, depois de ter feito o maximo para encontrar o lance mais vigoroso,
seu proéprio raciocinio demonstrava-se indigno de confianga. Sua conclusao
era a de que gostava do xadrez por suas incertezas. Para ele o jogo tinha
0 encanto do imprevisto”.

Encontramos no xadrez inUmeras analogias com nossas vidas. Do
mesmo modo que ocorre com as damas, so se faz uma jogada de cada vez;
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nado se volta uma jogada errada, mas se corrige o rumo na proxima; ao se
chegar a oitava casa do tabuleiro, ocorre a promogao - mas aqui ha uma
diferenca com relacdo ao jogo de damas: pode-se ser promovido a dama,
torre, bispo ou cavalo. E nisso ja reside uma importante metafora.

Malba Tahan (1999, p. 155), em seus Contos e lendas orientais narra
a histdria de um filésofo do Cairo que jogava xadrez com um amigo co-
merciante arabe e este perguntou sobre o encontro que o filésofo tivera
com um ministro. O fildsofo contou da aspereza com que fora tratado pelo
ministro sem o menor motivo para tal. Fora amigo de infancia do ministro e
com ele sempre tivera bom relacionamento. Agora na condicdo de ministro,
o tratara com descaso e arrogancia descabida.

Aproveitando que estavam a jogar xadrez, o filésofo mostrou ao ami-
go como aquele jogo permite compreender e tirar ensinamentos daquela
fatidica situacao dizendo que o ministro havia alcancando a oitava casa da
vida, a casa que muda quem a ocupa.

Diante da incompreensdo do amigo, o filésofo mostra-lhe o pedo no
tabuleiro. E a peca mais fraca do jogo do xadrez e nada vale diante das
outras. Durante o decorrer da partida, o insignificante pedo vai avangando
de casa em casa, protegido pelo rei, sob 0 amparo da dama, auxiliado pelos
bispos, vai avancando no tabuleiro sempre adiante. Para salva-lo outros
pedes sdo sacrificados. O rei leva xeques e a dama com seu prestigio, corre
de um lado para outro, fugindo dos cavalos inimigos e desviando-se das
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torres atacantes. Quando consegue chegar a oitava casa do tabuleiro o
pedo é premiado a transformar-se em dama, torre, bispo ou cavalo. "0 que
ocorre com os pedes - continua o filésofo - acontece precisamente com os
homens no imenso tabuleiro da vida. Aquele que é feliz sobe, faz carreira.”

Por fim, o fildsofo aconselhou que, se 0 amigo um dia amparado pela
sorte, sob a ajuda dos amigos ou as custas de esforco préprio conquistasse
o lugar na oitava casa da vida, procurasse obter a dignidade poderosa da
dama. Se isso nao for possivel, torne-se um bispo de verdade. Ou mesmo,
sendo torre, afaste-se do caminho da falsidade sendo leal aos companhei-
ros. Mas que evitasse ao maximo transformar-se num cavalo porque “bem
triste € o destino daquele que se converte em besta na oitava casa da
vida!”.

O xadrez resume bem a estratégia de batalhas, o papel das diferen-
cas numa tarefa coletiva, as acoes integradas e um numero sem fim de
analogias da vida cotidiana.

Jogos populares

Alguns dos Jogos populares mais conhecidos sao: baleado, labirinto,
garrafao, barra-bandeira, amarelinha, bola de gude: nesses jogos as crian-
cas tém contato com regras e normas que disciplinam suas posturas corpo-
rais e mentais. Sao jogos simples que estimulam a preparagao do corpo e
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da mente para as regras; simulam até mesmo o jogo competitivo que elas
vao vivenciar no decorrer de suas formacoes.

Barra-bandeira

E fascinante observar meninos e meninas brincando de barra-bandei-
ra, ndo so pelo grau de diversao que o jogo permite, mas, principalmente,
pela dindmica que ali se desenvolve. Além de exigir habilidades fisicas, o
jogo requer um alto grau de percepgao de cada um para que possa cumprir
o seu papel designado pelas diferentes situagdes. Em certos momentos é
necessaria um bom plano de fuga e simultaneamente, uma eficiente estru-
tura de defesa.

Aparentemente simples, a barra-bandeira requer estratégias comple-
xas e exige poder de decisao e agilidade por parte dos integrantes de cada
equipe. Joga-se com duas equipes separadas por uma linha, como numa
quadra em que a linha divisoria delimita o territério de cada equipe. Nao ha
um numero pré-definido de integrantes para o jogo, a regra basica é que
cada equipe deve ter o mesmo numero de participantes, nimero esse que
deve ser proporcional ao espaco utilizado.

O objetivo de cada uma das equipes € invadir as fronteiras inimigas,
pegar uma bandeira simbodlica que estd em determinado ponto 13 atras e
voltar para seu territorio sem ser tocado por nenhum dos oponentes. Caso
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seja tocado, o integrante fica imdvel no lugar, a espera que um outro inte-
grante entre e, na passagem para pegar a bandeira, toque nele, libertando-o.

Porém, quando o invasor passa para o ponto da bandeira, pode ficar
imune |3 atras das linhas adversarias, s6 podendo ser tocado quando ten-
tar retornar para seu espaco. Isso permite que varias integrantes de uma
mesma equipe passem para esse ponto e, juntos, planejem uma estratégia
para confundir as linhas inimigas, permitindo que, aquele que segura o
objeto-simbolo da bandeira, consiga retornar sem ser pego, contando com
o sacrificio dos outros que se deixam aprisionar. Enquanto isso, os inte-
grantes que ficaram em seu campo formam a defesa para que o adversario
nao consiga pegar a bandeira primeiro.

O jogo permite a percepcao de que, nos momentos dificeis é preciso
ter nervos, saber esperar o momento certo, saber enxergar e agir quando a
oportunidade surge. Além de aprender a contar com a equipe, dependendo
dela para o sucesso da missdo, ao mesmo tempo, devendo sacrificar-se por
ela para que todos sejam bem sucedidos. Nessa situacdo, a vitoria de um é
a vitéria de todos. Quando alguém cruza a linha com a bandeira, todos os
companheiros sao libertados e participam do mérito da vitoria.

Essas virtudes de um bom guerreiro sdao encontradas naquele que apre-
sentamos como um dos mais importantes e antigos livros da cultura chinesa, o
I Ching. Afinal, as situagdes que se colocam a natureza humana sdo universais.

Nos hexagramas 39 e 60, respectivamente intitulados Obstrucao e
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Limitacdo, ha trechos que dizem: “Quando um perigo ameaca, nao se deve
avancar as cegas, o que s6 conduziria a confusdes. A atitude correta con-
siste em recuar temporariamente, ndao para desistir da luta, e sim para
esperar o momento préprio a acao”; “Em geral é preferivel desviar-se da
obstrucdo, tentando supera-la pelo caminho de menor resisténcia. Ha, en-
tretanto, condicdes que exigem que se va ao encontro do obstaculo, mesmo
que dificuldades sobrevenham uma apods a outra — é quando o dever o im-
poe. Nesse caso nado se é livre para escolher segundo uma vontade propria,
mas se é forcado a enfrentar o perigo em defesa de uma causa superior”;
“Quando chega o momento de agir é necessario se proceder com rapidez.
A agua, num lago, primeiro se acumula sem transbordar, mas quando ele
estiver cheio, sem ddvida encontrard uma saida. O mesmo ocorre na vida
humana. A hesitacdo é benéfica enquanto o momento de agir ainda nao
chegou, e nociva se prossegue apos ele ocorrer. Uma vez que os obstaculos
para a acao foram removidos e um homem, ansioso, ainda hesita, comete
erro que tende a provocar desastre, pois perde sua oportunidade”.

Enfim, o jogo de barra-bandeira da aos jovens participantes o ensina-
mento peculiar de que nossas vidas se regem por agoes coletivas em torno
de objetivos comuns e que, a vitoria final, muitas vezes depende de uma
seqliéncia de vitdrias e derrotas. Houve o momento para cada um ser uma
simples isca ao adversario ou guardido da sua bandeira, bem como, para
ser o herdi que trouxe a conquista.
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Jogos indigenas brasileiros

O jogo esta presente na cultura dos indios brasileiros com um vigor
peculiar e sua pratica estende-se a homens e mulheres, criancgas e idosos.

Pesquisadores brasileiros, liderados pelo estudioso de jogos indige-
nas, o jornalista Mauricio Lima, encontraram 45 tipos de jogos utilizados
pelos indios, sendo que dez deles sao praticados por indigenas norte-ame-
ricanos e pelo menos um, o jogo da onga, teria vindo dos incas, no Peru,
com variagdes que parecem remontar a India e a China.

A medida que se conhecem o0s jogos percebe-se que contemplam
estratégia, sorte, raciocinio e habilidade; todos feitos com materiais reti-
rados da natureza, tais como, sementes, fibras de arvores, folhas, frutos e
resinas naturais.

Os jogos conhecidos por indigenas de toda a América sdo: cama-de-
-gato, jogos de varetas, bilboqué, perna-de-pau, pido, zunidor, arma de
pressao, flecha e arco, lancador de bolas e peteca.

Entre os jogos peculiares de algumas tribos brasileiras esta o sucuri.
Praticado pelos indios Bororos, essa atividade ludica consiste em tragar um
rastro no chdao, como aquele deixado pela cobra e nele as criangas tém de
andar sobre uma perna s6 sem se desviar.

Outro exemplar interessante é o tidymure, um jogo parecido com o
boliche praticado somente pelas mulheres. Monta-se uma pista retangular

Sumario Referéncias Autor

Capa

Principios
da Ludosofia

O sentido
do jogo

Jogo e
educacao

Jogo e
psicologia

Jogo e
filosofia

Fundamentos
e praticas

Palavras
finais




98

no meio da aldeia e em cada ponta da pista, como se fossem 0s pinos, co-
loca-se uma vareta de bambu com uma semente de milho. As indias usam
a fruta do marmeleiro tal como se faz com as bolas do boliche.

Também faz parte do leque de jogos dos indios brasileiros uma es-
pécie de bumerangue jogado pelos Mayoruna, e ainda, um quebra-cabeca
usado pelos Kanela, tradicional de outras culturas indigenas de varios con-
tinentes. Entre todos, escolhemos o jogo da onca, especialmente porque,
ao reproduzir uma cacada de caes a uma oncga, sugere metaforas de traba-
Iho em equipe.

O Jogo da Onga

Esse jogo, que exige raciocinio e estratégia, ja era conhecido pelos
pesquisadores, mas eles nao sabiam até que ponto era jogado pelos indios.
Encontraram-no em varias aldeias.

Consiste em um tabuleiro desenhado no chao com graveto, sobre o
qual se colocam 14 pedrinhas ou sementes que representam cachorros e
uma que representa a onga a ser cagada pelos caes. Enquanto um jogador
tentar acuar a fera num canto e aprisiona-la, o outro procura fazer com
gue a onga capture cinco cachorros para vencer o jogo. A captura de um
cachorro é feita quando a onga consegue saltar sobre ele para uma casa
vazia.
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A atividade com esse jogo pode comecar sobre uma folha em branco,
como fazem os indios desenhando seu tragado no chdo com um graveto.
Traca-se o territorio onde vai acontecer a cacada e onde se podem planejar
as estratégias. Para os indios, quando uma onga torna-se uma ameaca as
criancas da aldeia é necessario caga-la. Mas, trata-se de um animal esperto
gue pode matar os caes e escapar do cerco dos cagadores.

O trabalho em equipe fica bem evidenciado porque um cao sozinho é
presa facil, porém, apoiado pelos demais ndo permite que a onga encontre
espaco para onde saltar. E se observamos o tracado do jogo vamos perce-
ber que, na vida, também temos delimitagdes a seguir, sendo necessaria a
ajuda das pessoas do nosso convivio para vencer adversidades.

A pesquisa de Mauricio Lima e seus colaboradores demonstrou tama-
nha importancia que virou documentario de 30 minutos e uma versao in-
dustrial do Jogo da Onca foi doado para uma infinidade de escolas publicas
espalhadas pelo pais. O projeto de revitalizacdo dessa importante cultura
indigena pode ser conhecido com mais detalhes no site www.jogosindige-
nasdobrasil.art.br.

Jogos mentais enigmaticos

Quando é que se abre a porta aberta? A pergunta parece absurda
uma vez que nao se pode abrir uma porta que ja esta aberta. Mas, como
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se trata de um jogo mental a partir de um jogo de palavras que funcionam
quando é pronunciado e ndo escrito como esta ai, somos informados de
que existe uma resposta racional.

Fazer perguntas absurdas ou que aparentemente ndo tém respostas
€ uma tradicdo antiga que tem como modelo os famosos Koans do Zen
Budismo. Exigem dos participantes uma percepcao mental propria dos pro-
cessos criativos em que é necessario mudar de paradigma de pensamento.
Partem do principio anunciado por muitos filésofos de que, quanto mais
ldgico se é, mais erros se comete. Afinal, o raciocinio ldégico facilmente se
prende a paradigmas mentais e fica girando em circulos como se sé hou-
vesse resposta naquele contexto.

O Zen € uma forma de Budismo muito difundido no Japdo a partir do
século XII e cujas raizes estdao na China e na India. A pratica do Zen é feita
através da meditacao chamada de zazen, e dos koans, a busca de solucao
para frases aparentemente sem sentido. Exige uma procura intuitiva de
resposta que pode levar anos de meditacao. Um exemplo muito conhecido
de koan: que som faz quando vocé bate palmas com uma mao so6?

Guardadas as devidas proporcoes, o jogo mental que citamos no ini-
cio ndo tem essa proposicao existencial dos koans, mas exige a percepgao
de que, as solugdes para muitos dos nossos problemas existem e sao até
elementares se soubermos, primeiro, olhar para o problema, segundo, fle-
xibilizar o pensamento para descobrir novas perspectivas.
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A expressao aberta, pronunciada pegada, consiste em duas partes:
abrimos a porta a Berta, quando Berta bate na porta. Aqui existe uma im-
portante licdo: muitas vezes, a solucao esta no préprio problema.

Também existem jogos mentais sob a forma de longa narrativa. Ge-
ralmente sao alegorias cuja trama leva a um enigma de dimensdes impor-
tantes para nossas vidas.

Tais estérias compdem metaforas através das quais o subconsciente
humano lida com valores éticos e morais profundamente arraigados em
nosso ser. Sao principios que norteiam o surgimento das virtudes ao agir na
estrutura em formacao da psique de criancas e adolescentes. Como ja re-
latamos em outros estudos, uma metafora pode ndo ser real, mas é verda-
deira porque, como ocorre nas alegorias, fabulas e parabolas, nos permite
ter uma visao integral, ampla e profunda de uma verdade que nos habita
e para a qual so tinhamos acesso de forma fragmentada: “Esse repositério
da sabedoria popular acumulada durante séculos e que passa de geracao
a geracao, de cultura a cultura, faz as nossas mentes perceberem, num
atimo, a revelacao de uma profunda verdade” (NICOLAU, 1998, p. 97-98).

Dos exemplares que recolhi ao longo desse estudo, creio ser este o
gue melhor exemplifica a percepcao das virtudes através de jogos mentais
enigmaticos.
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A bruxa e o principe

Um jovem principe Arthur foi surpreendido pelo monarca do reino
vizinho, enquanto cacava furtivamente em um bosque. O Rei poderia té-lo
matado no ato, pois tal era o castigo para quem violasse as leis da proprie-
dade. Contudo comovido ante a juventude e a simpatia de Arthur, 0 mo-
narca lhe ofereceu a liberdade desde que, no prazo de um ano trouxesse a
resposta a uma pergunta dificil.

A pergunta era: o que realmente as mulheres querem? Semelhante
pergunta deixaria perplexo até o homem mais sabio e ao jovem Arthur pa-
receu impossivel respondé-la. Contudo aquilo era melhor do que a morte,
de modo que regressou ao seu reino e comegou a interrogar as pessoas.

A princesa, a rainha, as prostitutas, os monges, os sabios, o palhaco
da corte, enfim, todos. Mas ninguém soube dar uma resposta convincente.
Porém alguns o aconselharam a consultar a velha bruxa do pantano, por-
gue somente ela saberia a resposta. O preco seria alto, ja que a bruxa era
famosa em todo o reino pelo exorbitante preco cobrado pelos seus servi-
¢os. Chegou o ultimo dia do acordo e Arthur ndo teve mais remédio sendo
recorrer a feiticeira.

O principe foi até o pantano fazer a consulta. A bruxa aceitou dar-lhe
uma resposta satisfatoria, com uma condicdo: primeiro teria que aceitar o
seu preco. Ela queria casar-se com Gawain, o cavaleiro mais nobre da mesa
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redonda e o mais intimo amigo de Arthur. O jovem a olhou horrorizado: era
feissima, tinha um sé dente, desprendia um fedor que causava nauseas
até a um cachorro, fazia ruidos obscenos. Nunca havia topado com uma
criatura tdo repugnante.

Acovardou-se diante da perspectiva de pedir a um amigo de toda a
sua vida para assumir essa carga terrivel. Ndo obstante, ao inteirar-se do
pacto proposto, Gawain afirmou que ndo era um sacrificio excessivo em
troca da vida de seu melhor amigo.

No dia prescrito, diante do Rei e de toda a sua corte, a bruxa, de
sabedoria infernal, respondeu a questdo: “O que realmente as mulheres
guerem € serem soberanas de suas proprias vidas!”

Todos souberam no mesmo instante que a feiticeira havia dito uma
grande verdade e que o jovem Rei Arthur estaria salvo. Assim foi. Ao ouvir
a resposta, o0 monarca vizinho Ihe devolveu a liberdade. Porém, que bodas
tristes foram aquelas. Toda a corte assistiu e ninguém se sentiu mais des-
garrado, entre o alivio e a angustia, do que o préprio Arthur.

Gawain, entretanto, se mostrou cortés, gentil e respeitoso. A velha
bruxa usou de seus piores habitos, comeu sem usar talheres, emitiu ruidos
e um mau cheiro espantoso.

Chegou a noite de nupcias. Quando Gawain, ja reparado para ir para
a cama aguardava sua esposa, ela apareceu como a mais linda e charmosa
mulher que um homem poderia imaginar. O cavaleiro ficou estupefato e lhe
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perguntou o que havia acontecido.

A jovem |lhe respondeu com um sorriso doce, que como ele havia sido
cortés com ela, a metade do tempo se apresentaria com aspecto horrivel e
a outra metade com aspecto de uma linda donzela. Entao ela Ihe pergun-
tou: Qual ele preferiria para o dia e qual para a noite?

Que pergunta cruel. Gawain se apressou em fazer calculos: poderia
ter uma jovem adoravel durante o dia para exibir aos seus amigos e a noite
na privacidade de seu quarto uma bruxa espantosa ou, quem sabe, ter de
dia uma bruxa e uma jovem linda nos momentos intimos de sua vida con-
jugal. Vocg, caro leitor, o que teria preferido? Qual a opgdo teria escolhido?
A escolha que fez Gawain esta adiante, porém, antes tome sua decisao. E
muito importante que seja sincero com vocé mesmo.

O nobre Gawain respondeu que a deixaria escolher por si mesma. Ao
ouvir a resposta ela anunciou que seria uma linda jovem de dia e de noite,
porque ele a havia respeitado e permitido ser dona de sua vida.
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Jogos empresariais e dindmicas de grupo Fundamentos
e praticas

Um dos principais objetivos dessa pratica de jogos através de dindmi-
cas é justamente criar uma representacao metafdrica para que os partici-

pantes possam vivenciar situagoes que simulam o dia-a-dia da organizagao. FENEE
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Os aspectos emocionais envolvidos, os sentimentos que se experimentam
em meio a tensao e ao esforco fisico ou cognitivo costumam mexer com o
metabolismo e com a percepcao de mundo.

Existe uma imensa variedade de jogos empresariais que vao se ade-
guando aos diferentes momentos do processo de aquisicdo de experiéncias
necessarias ao conjunto de pessoas de um mesmo setor ou de diferentes
areas da empresa. Alguns jogos servem inicialmente para integracao de
grupos, desinibicao pessoal, outros, para percepcao da realidade, criagao
de espirito de equipe, pensamento estratégico, quebra de paradigmas etc.

Essas dinamicas procuram ensinar que a vida € um imenso e comple-
X0 jOgo em que vencem 0S que superam a si mesmo e ajudam aos outros
a serem também vencedores; os que construiram toda uma reputacao de
ética e sinceridade. Enfim, todos os que, ganhando ou perdendo em dife-
rentes momentos, aprendem a tirar licoes da experiéncia compartilhada
tornam-se competentes para contribuir com o desenvolvimento da organi-
zagdo em meio as turbuléncias sociais e mercadoldgicas.

Segundo Albigenor e Militdo (2000, p. 27), durante a atividade do
jogo, “as pessoas sao elas mesmas, demonstram a maneira como reagem
e interagem em situagOes da vida real, o que pode ser utilizado pelo faci-
litador em discussdes posteriores. Em trabalhos de formagao de equipes e
gue envolvam aspectos emocionais, o resultado é maravilhoso”.

Atualmente é amplamente reconhecida a importancia da dindmica
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de grupos no que se refere ao desenvolvimento dos valores individuais e
coletivos dentro de um determinado segmento social, porque permite a
busca do autoconhecimento, da responsabilidade, da confianca mutua, da
integracao grupal, da cooperagao, da polidez, da benevoléncia, da capaci-
dade de lideranga, de decisao e de iniciativa. Nesse contexto, diz Simao de
Miranda (1996, p. 13), o jogo se confunde com o trabalho historicamente,
por isso as dinamicas permitem uma interrelacao: “A relacdo que ha entre
jogo e trabalho é indissoluvel, bastando notar o comportamento de nossos
ancestrais primitivos. As atividades laboriosas como a caca e a pesca ad-
quiriam caracteristica de jogo. A Dinamica de Grupos vem também revesti-
da do modelo ludico para, a partir dai, atingir os dominios afetivo, cognitivo
e psicomotor dos integrantes do grupo”.

Dindmica do circulo

Estivemos aplicando ao longo dos anos uma infinidade de dinamicas
em situagdes as mais variadas: dentro das proprias empresas com seus
ambientes restritos, em fazendas com morros e florestas; dinamicas de
curta duragao e dinamicas que duram o dia inteiro; com uso de equipamen-
tos e apetrechos pessoais. Mas, a que escolhemos para servir de exemplo
a funcionalidade desses jogos empresariais € uma dinamica simples que
exige grande poder de cooperacao e envolvimento de seus participantes: a
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dinamica do circulo.

As pessoas sao colocadas em circulo com todas elas de maos dadas
e voltadas para dentro. Cada uma deve memorizar quem esta segurando
sua mao esquerda e quem esta segurando sua mao direita. Em seguida o
facilitador pede que desfacam o circulo e comecem a andar aleatoriamente
naquele espaco restrito de modo que se misturem uns aos outros.

A um novo comando do facilitador, todos param no lugar onde estao e
a partir dai procuram dar as maos novamente a cada uma das pessoas com
quem estavam interligadas antes. Caso a pessoa esteja afastada, pode-se
fazer uma aproximacao procurando sair do lugar o minimo possivel.

O resultado, como podemos perceber € um emaranhado de gente
com maos e bracos que se entrecruzam, num verdadeiro né. A partir dai o
grupo precisa desfazer o n6 sem que ninguém solte as maos em momento
algum para voltar a situagao anterior do circulo. Tal como acontece no co-
tidiano das organizagoes, as vezes as coisas se complicam em crises que
envolvem a todos.

Se cada pessoa estiver segurando as mesmas maos da situagao ini-
cial, sem engano, com certeza o ndé pode ser desfeito, exigindo muita paci-
éncia, percepcao do sistema e dialogo constante.

Na pratica dessa dinamica percebemos que o sucesso da empreitada
depende, primeiro de que o grupo tenha certeza dos lagos que o interliga-
vam, com relacionamentos significativos. Pois caso alguém tenha trocado
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de mao com outro, o né jamais sera desfeito. Ou seja, ndo havia um re-
lacionamento sélido ali e este foi facilmente esquecido. Por outro lado, se
0 grupo ficar agitado e quiser agir desordenadamente pode machucar as
pessoas e romper 0s lagos.

Isso nos mostra uma importante metafora: quando um grupo se tor-
na unido com relacionamentos sdlidos, transforma-se numa equipe; uma
equipe é capaz de enfrentar qualquer complicacao, toda e qualquer situa-
cao de crise se estiver bem unida; essa unido permite que haja didlogo e
paciéncia para que as pessoas pouco a pouco ordenem suas acdes no sen-
tido de fazer a equipe toda agir para sair da complicagao.

Trata-se de um contexto peculiar porque a solugao nao depende de
posicoes de hierarquia por parte dos integrantes. Quem sabe mais pode es-
tar numa situacao de aperto sem poder ver ou fazer nada; somente os que
ficaram em situacOes privilegiadas podem observar o sistema e conduzi-lo
a solucao. Ou seja, o jogo relativiza os cargos, torna a todos iguais e deixa
0 grupo nas maos dos que vao poder mostrar seu valor naquela situacao.

Jogos modernos: RPG

O RPG conquistou adeptos rapidamente no mundo inteiro por um
motivo especial: neste jogo o participante pode ser guerreiro, mago, elfo,
feiticeiro, druida, ogro ou qualquer outro personagem para vivenciar mis-

Sumario Referéncias Autor

Capa

Principios
da Ludosofia

O sentido
do jogo

Jogo e
educacao

Jogo e
psicologia

Jogo e
filosofia

Fundamentos
e praticas

Palavras
finais




110

soes intrigantes que vao se desenrolando criativamente dentro de uma tra-
ma conduzida pelo mestre. E pode ser jogado de modos os mais diversos:
em cima de uma mesa com um territério desenhado sobre um mapa em
gue se manipulam cartas contendo as imagens dos personagens — essas
cartas podem ser substituidas por bonecos de plastico; também pode ser
jogado de modo presencial, em um ambiente de verdade com os partici-
pantes fantasiados ou ainda por computadores, como jogo eletronico, nos
guais os jogadores, em diferentes terminais habitam idéntico ambiente no
ciberespaco para cumprir as missoes que lhes sao designadas. Portanto, é
um jogo coletivo em que participam quatro, cinco, seis ou mais jogadores.

Existem diferentes padroes de RPG e os participantes sao envolvi-
dos por um narrador denominado mestre que tem como funcdo manté-los
enredados na histéria. O mestre é experiente conhecedor das regras e de
muitas histdrias e as vai relatando, estimulando a participacao dos demais.
Segundo Kasuko Kojima Higuchi (2000, p. 177): “A participagcao nesse jogo
de representacao é sempre Unica, singular, pela existéncia de muitas varia-
veis: a histéria ndo esta acabada, o desempenho do narrador e as escolhas
dos demais participantes interferem no seu encadeamento. Ao contrario
da narrativa tradicional, a aventura de RPG é um esqueleto, um esquema
sobre o qual mestre e jogadores desenvolvem sua prépria histéria”.

Sigla em inglés de “Role-Playing Game”, o RPG nasceu nos Estados
Unidos por volta de 1974, como um meio-termo entre jogos de guerra
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altamente especializados e jogos familiares simples, destacando-se pela
arte de se contar e participar de histérias. O primeiro jogo de RPG langado
no mercado foi Dungeos & Dragons, logo seguido por outros jogos de am-
bientacdo fantastica medieval influenciados especialmente pela mitologia
nordica contida em O Senhor dos Anéis, de J. R. R. Tolkien.

Existem aventuras de RPG cujo universo ficcional provém de filmes
como Guerra nas Estrelas e Jornada nas Estrelas, de histérias em qua-
drinhos ou mesmo de livros histdricos. Muitas outras, porém, sdao acom-
panhadas de volumosos livros ilustrados contendo em detalhes, lendas,
vestimentas, armas, caracteristicas e habilidades de cada um dos inUmeros
seres que podem habitam a aventura.

O jogador deve constituir a vida do seu personagem, imaginando
com detalhes como era sua vida pregressa, de onde veio, que habilidades
aprendeu, definindo até mesmo o carater e o temperamento dele. E pode
também crid-lo em associagao com outros personagens, complementando
seus poderes e artimanhas. O poder das habilidades e forgas desses perso-
nagens é estabelecido por pontos a serem utilizados no enfrentamento de
obstaculos. Quando ha impasses, estes sao resolvidos pelo uso de dados
diferentes dos tradicionais cubos, em forma de tridngulo ou duplo tridngulo
cuja pontuacao vai de 04 a 20 pontos. Nesses casos costuma entrar o fator
sorte na superacao de algumas etapas.

Um dos aspectos pedagodgicos mais trabalhados pelo RPG é a situ-

Sumario Referéncias Autor

Capa

Principios
da Ludosofia

O sentido
do jogo

Jogo e
educacao

Jogo e
psicologia

Jogo e
filosofia

Fundamentos
e praticas

Palavras
finais




112

acao-problema relatada anteriormente, uma vez que todos os envolvidos
deparam-se com circunstancias para as quais precisam achar solucoes,
geralmente de forma cooperativa. Também sdo evidenciadas qualidades
como imaginagao e criatividade, além de permitir analogias com o cotidia-
no e com os contextos disciplinares os mais diversos.

Dependendo das diretrizes convencionadas pelo grupo de jogadores,
experimentam-se as atitudes e posturas préprias das virtudes humanas,
pelo carater de fundo moral e ético que as histérias que movimentam o
jogo proporcionam. Desse modo, um professor pode estabelecer missoes
de salvamento, pesquisa, resgate, exploracdo, acdes empreendedoras ou
mesmo aventuras que exigem qualidades humanas indispensaveis a indivi-
duos ou equipes na vida real.

O mais interessante no RPG é o fato de, por entre as regras, cada
jogador ter a liberdade de conduzir seu personagem criativamente. Assim
como na vida, vivemos sob a delimitacao das regras, normas e leis, poden-
do ser punidos quando as transgredimos. Mas, é por entre as imposicoes
desse regramento ou por causa dele, que podemos descobrir formas inusi-
tadas de ser e agir - a nossa liberdade estd em podermos pensar e sentir
de modo Unico. Um pensamento original pode gerar comportamentos no-
vos, fora do que as regras determinam.

Ao escolhermos como personagem de nossa vivéncia no RPG, um
druida, por exemplo, temos que pensar como ele, com seus recursos e suas
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condicoes. Saimos daquilo que somos e pensamos com as possibilidades do
que estamos sendo. E essa nova percepgao nos faz encarar as regras sob
outros angulos, sob diferentes pontos de vista. Envolvemos sentimentos,
imaginacdo e uma nova racionalidade: um druida pode transformar-se em
um animal que voa e ver o ambiente a partir de outras perspectivas - o
que eu veria |a do alto se olhasse para dentro das muralhas de um castelo?
Que ser teria mais habilidade para penetrar em um ambiente vigiado por
guardas sem ser visto?

Aliando os recursos de todos os demais jogos aqui apresentados: o
tabuleiro ou mapa sobre a mesa, as cartas ou bonecos como um baralho
ou um xadrez; os enigmas mentais; a vivéncia pessoal e fisica dos jogos
populares ou das dinamicas empresariais; e ainda a dinamica dos jogos
eletronicos modernos, o RPG apresenta-se como uma das representagoes
mais completas para estimular nos jogadores a experiéncia mais préoxima
da realidade, mesmo sendo uma metafora.

O uso de computadores para esses jogos € relevante. Nao por acaso,
os pilotos de avidoes e naves espaciais, 0s exércitos modernos e muitos ou-
tros profissionais como médicos cirurgides ja usam a simulagao do virtual
como a melhor maneira de adquirirem habilidades fisicas e mentais para
a realizacao de seus trabalhos. E se isso for feito como um jogo, também
vivenciarao muitos dos sentimentos que |Ihes serdao exigidos na pratica.

Isso faz do RPG uma boa metafora da vida na forma de jogo.
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Entrando no jogo: faca a sua metafora

Eis um desafio para vocé: estabelecer metaforas entre um jogo de
mesa bem conhecido, o domind, e a vida real. Primeiro adote os procedi-
mentos elementares como listar as observacoes das regras e posturas que
0 jogo exige para, em seguida, buscar as analogias.

Quer seja jogando de fato ou mentalizando uma partida do inicio ao
fim anote todas as observacdes que puder sobre as regras, os procedimen-
tos, as posturas de cada jogador: como 0 jogo se inicia? O que acontece
em cada etapa? Quais as estratégias utilizadas? Como se configurou o des-
fecho da partida?

A medida que descreve os acontecimentos do jogo vocé pode ir com-
parando com a realidade em que vive. Faca analogias e procure apontar
as licdes que o domind proporciona aos participantes. Na préxima pagina o
nosso amigo Pi vai dizer o que encontrou.

Resposta: as metaforas do domind

O domind, em sua forma tradicional tem inicio com as 28 pedras vira-
das para baixo sendo mexidas e embaralhadas sobre a mesa. Cada um dos
4 jogadores pode escolher 7 delas para compor seu jogo. Desse modo, tal
qual o Baralho, cada pode comecar sua vida sendo favorecido com um bom
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jogo ou com desvantagens. Vencer ou nao vai depender de como articula
seu conjunto de pedras no desenrolar da partida e, muitas vezes, de um
pouco de sorte.

O jogo todo é baseado em uma matematica aparentemente elemen-
tar, uma vez que as pedras tém pontos de um a seis a serem combinados
em cada uma das duas pontas. Mas, assim como 0s gregos descobriram
na natureza, a trama de configuracdes numéricas de uma partida permite
inUmeras possibilidades: quantas pedras de certo tipo eu tenho, quantas
estdao no jogo, quem pode estar com as demais depois que um ou outro jo-
gador passou? Os cdlculos exigem muito mais do que contas simples, pois
seus resultados formam um conjunto de informagdes que devem nortear
as decisdes de cada jogador a todo instante.

Ganha a partida aquele que primeiro soltar a ultima pedra do seu
jogo. Porém, ha uma outra possibilidade de vitéria, mesmo para quem veio
com o jogo muito ruim: trancar o jogo, fechando as duas pontas - nesse
caso, ninguém tem mais pedras para jogar e todos estdo com pegas nas
maos. E feita a contagem dos pontos e quem tiver uma pontuagdao menor
vence a partida.

As metaforas podem ser assim resumidas: ha uma matematica sub-
jacente no dominé como na vida: precisamos levar em conta os calculos
das dividas, dos dias que faltam, das calorias nos alimentos, de quanto
poupar, das acdes dos outros para nao sermos surpreendidos. Cada passo
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deve ser bem calculado. Por sua vez, nem sempre a qualidade do que se
tem é determinante para vencer. O bom jogo pode ser facilmente supera-
do quando se tranca a partida. Nesse caso, vale mais que a superioridade
material de alguns, a possibilidade de se encontrar alternativas para sur-
preender com jeito. E assim na natureza, é assim no domind.

O papel do professor

Para que a pratica da Ludosofia seja bem sucedida, o papel do pro-
fessor é fundamental, ndo sé pelo sentido de orientacao e de motivacao
junto aos participantes, mas, principalmente pelo estimulo para que eles
vislumbrem suas préprias descobertas. Em alguns casos, o professor sabe
previamente o que 0s jogos podem proporcionar em termos de resultados
académicos; em outros, ele deve ser capaz de permitir que os préprios par-
ticipantes descubram percepgdes novas que vao ser compartilhadas com
os demais.

Conforme Antunes (1999, p. 12), o professor deve ser esse profis-
sional que acredita no poder de transformacao das inteligéncias, “que de-
senvolve 0s jogos com seriedade, que estuda sempre e se aplica cada vez
mais, desenvolvendo uma linha de cientificidade em seu desempenho, mas
que essa linha nao limita sua sensibilidade, alegria e entusiasmo”.

Este autor afirma que uma nova mentalidade de que o ensino deve
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se basear no interesse do aluno pelo assunto proporcionou uma revisao no
material pedagdgico a ser utilizado em sala de aula e cada estudante, com
suas diferentes caracteristicas de aprendizagem tornou-se um desafio a
competéncia do professor. Desse modo, o professor passou a desenvolver
situagBes estimuladoras e eficazes, gerando interessantes experiéncias e
descobertas que motivam o aluno a estudar mais. E nesse contexto que o
jogo adquire espaco como a ferramenta ideal de aprendizagem do aluno:
"0 jogo ajuda-o a construir suas novas descobertas, desenvolve e enrique-
ce sua personalidade e simboliza um instrumento pedagdgico que leva ao
professor a condicdao de condutor, estimulador e avaliador da aprendiza-
gem”, explica Antunes (1999, p. 36).

Somente um professor consciente de todo esse processo percebera
que a crianca precisa de ajuda para aprender a vencer, sem ridicularizar e
humilhar os derrotados e, dizem Rizzi e Haydt, para saber perder espor-
tivamente, sem se sentir diminuida ou menosprezada. O espirito de com-
peticdo deve ter como tonica o desejo do jogador de superar a si proprio,
empenhando-se para aperfeicoar cada vez mais suas habilidades e destre-
zas. Afinal, a situacao de jogo deve constituir um estimulo desencadeador
do esforco pessoal tendo em vista o auto-aperfeicoamento.

N3o basta, apenas, o professor levar os jogos para a sala de aula e
distribuir com seus alunos. Para que haja uma aprendizagem significativa,
0 jogo ndo pode ser usado de forma aleatdria, sem planejamento. E neces-
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sario que o professor faca uma cuidadosa selecdo, subordinando-os a um
programa de aprendizagem a ser cumprido. Em sintese, esclarece Antunes
(1999, p. 37), “jamais pense em usar os jogos pedagdgicos sem um rigo-
roso e cuidadoso planejamento, marcado por etapas muito nitidas e que
efetivamente acompanhem o progresso dos alunos, e jamais avalie sua
qualidade de professor pela quantidade de jogos que emprega, e sim pela
qualidade dos jogos que se preocupou em pesquisar e selecionar”.

Para usar os jogos no contexto educacional, o professor deve levar
em conta alguns outros aspectos essenciais: 0 jogo precisa ter a capaci-
dade de se constituir em um fator de auto-estima do aluno, pois, jogos
faceis demais causam desinteresse e jogos de desafios, que estdo fora do
alcance da sua cognicao, frustram os alunos. E preciso criar as condicoes
psicoldgicas favoraveis. O jogo jamais pode surgir como “trabalho” ou estar
associado a alguma forma de sancao. Por outro lado, além das condicdes
ambientais, tais como, organizacao, higiene, espaco etc., o professor preci-
sa considerar que, depois de iniciado, o0 jogo ndo deve ser interrompido sob
pena de criar insatisfacdo e descrédito.

Porém, para ir além desse contexto e ampliar sua dimensao filoso-
fica, cabe ao professor perceber primeiro como o jogo se adequa ao mo-
mento pedagdgico - disciplina, faixa etaria dos alunos etc.; em seguida,
que percepcoes de mundo a pratica vai proporcionar. Usando o prazer da
diversao como estimulo inicial, o professor deve conferir as etapas envolvi-
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das no jogo, desde os exercicios de motricidade, passando pela socializacdo
e pelo desempenho cognitivo até chegar ao plano da percepcao metafdrica
da realidade com o envolvimento consciente da ética e das virtudes.

Muito além de jogar: confeccao e criacao de jogos

Antes, durante e depois do jogo sdo instancias nas quais se configu-
ram a pratica permanente da Ludosofia: confeccionar um jogo antigo ou
criar um jogo novo, jogar e refletir sobre as licoes de vitéria, derrota ou
cooperagao mutua.

Corroborando com os demais autores de que é muito mais facil e efi-
ciente aprender por meio de jogos, Maria da Gldria Lopes confirma que isso
¢é valido para todas as idades, desde o maternal até a fase adulta. Essa au-
tora é uma das que reforca a importancia ndo s6 do jogar, mas também do
processo de preparacao dos jogos: “O jogo em si possui componentes do
cotidiano e o envolvimento desperta o interesse do aprendiz, que se torna
sujeito ativo do processo, e a confeccdo dos proprios jogos é ainda muito
mais emocionante do que apenas jogar”. (LOPES, 2001, p. 23)

A proposta é bastante pertinente: ir além do jogo, do ato de jogar
para o ato de antecipar, preparar e confeccionar o proprio jogo antes de
experimenta-lo, ampliando assim a capacidade do jogo em si a outros ob-
jetivos que permitam o desenvolvimento de habilidades e potencialidades,
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mas, que também ajudam na terapia de disturbios especificos de aprendi-
zagem. Em cada atividade de preparacao e confeccao de um jogo ha um
vantajoso trabalho que integra diferentes areas do desenvolvimento infantil
dentro de um processo muito mais vivencial, confirma Lopes (2001, p. 48):
“Durante o processo que envolve a confeccdo e o jogo, surgirao situagoes
inesperadas, pois cada momento € Unico e possui caracteristicas proprias.
A partir dai o professor podera ter novos objetivos a alcancar, criando mui-
tas possibilidades para ampliar os recursos mediante a confeccao de jogos”.

Escolhemos duas experiéncias significativas para demonstrar a di-
mensao da Ludosofia nesses aspectos. A primeira diz respeito a confeccao
de um jogo tradicional a partir de uma técnica igualmente tradicional: o
xadrez de origami; a segunda demonstra a criagdo de um jogo usado como
dinamica de grupo no ambito de uma organizagao,nos moldes de um RPG.

Confeccao do xadrez de origami

A antiga arte oriental das dobraduras é um desafio para maos e cére-
bro. O papel aberto, em sua forma original, € sempre um convite a trans-
formacao permitida pela sua versatil maleabilidade. Pode-se imitar de tudo:
bichos, objetos, letras, pessoas etc.

Confeccionar um completo jogo de xadrez com tabuleiros e pecas
passa a ser, portanto, uma instigante atividade que exige planejamento,
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disciplina e técnica. E tudo comeca com a demonstracdo do facilitador so-
bre as origens e evolucao do xadrez no sentido de envolver tanto os que
ja conhecem o jogo quanto os que vao se interessar pelo seu aprendizado.

Uma grande equipe pode confeccionar os varios jogos para que todos
0s seus integrantes o pratiquem ou duas equipes podem confeccionar con-
juntos de pecgas os mais originais que, no tabuleiro, vao se diferenciar, ndao
sO pela cor, mas pelo formato peculiar de cada uma das pecas - pedo, bis-
po, cavalo, torre, dama e rei - que compdem as dezesseis de cada jogador.

Estudos sobre o tipo e tamanho do papel a ser utilizado, o formato e
a geometria das dobraduras que resultardo nas representacoes das pecgas,
o tamanho dos quadrados que comporao o tabuleiro, o equilibrio e o peso
das pecas para que se sustentem de pé, devem fazer parte de um projeto
meticulosamente planejado no qual a participacao de cada integrante pos-
sa a ser proveitosa.

Terminada a confeccao das pecas e tabuleiros, vém as licdes do jogo
ja devidamente demonstradas anteriormente no item sobre o xadrez. Apos
todo o processo ficardo, com certeza, licdes bem maiores de uma atividade
gue envolveu cooperacao e competicdo, habilidades e virtudes, racionali-
dade e emotividade.
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Criacao de jogos: O desafio de Pandora

Criamos este jogo para ser aplicado como dinamica empresarial, ba-
seado no sistema do RPG e na Teoria dos Jogos. Vem sendo utilizado junto
a organizagdes que querem transformar grupos em equipes. E sua aplica-
cao pode ser feita dentro de ambientes os mais diversos onde haja espaco
para interacao e esforgco do grupo.

O jogo parte do seguinte principio: como todas as formas de vida do
planeta, criamos os agrupamentos para viver, crescer e produzir. No con-
texto da cultura humana, com o passar do tempo aparecem os problemas
gue impedem o grupo de agir plena e satisfatoriamente. Os conflitos sdo
inevitaveis e, nao sabendo como lidar com eles, as organizacdes enfrentam
dificuldades que atrapalham o seu crescimento. O que o grupo deve fazer
para eliminar esses males e se tornar uma equipe? Que posturas devem
ser cultivadas para que se permita a revelagao das qualidades e virtudes de
cada integrante em torno da harmonia sistémica que faz qualquer equipe
ser vitoriosa nos seus empreendimentos?

Uma etapa importante é a apresentacao do Mito de Pandora: confor-
me a Mitologia Grega, antes de ser preso, Prometeu deixou com seu irmao,
Epmeteu, uma caixa que continha todos os males que poderiam enlou-
qguecer o homem, pedindo-lhe que ndo permitisse a ninguém se aproximar
dela.
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Quando os homens comecaram a devastar a Terra, com intuito de
castiga-los, os deuses se reuniram e criaram a primeira mulher, deram a
ela o nome de Pandora e a incumbiram de conquistar o guardido da cai-
xa. Pandora seduziu Epmeteu e depois que ele caiu em sono profundo, foi
até a caixa e a abriu; dela sairam males como doengas, mentira, inveja,
discordia, morte - foi tdo assustador que ela teve medo e fechou a caixa
antes que saisse o Ultimo dos males, o mal que acabaria com a esperanca.
Por isso, até hoje, o mundo padece dessas mazelas, mas tem esperanca de
elimina-las.

Portanto, o objetivo do jogo é fazer o grupo vivenciar experiéncias e
situacdes reveladoras das mazelas humanas que o aflige: egoismo, discor-
dia, desanimo, conformismo, arrogancia, para que possam ser recolhidas
de volta a caixa e permitam a expressao das virtudes apropriadas a ins-
tauracao do verdadeiro espirito de equipe. Sao estabelecidas etapas com
desafios a serem vencidos e a cada dificuldade superada o grupo recebe
uma a uma as pecas da caixa que representam as mazela.

Os desafios propostos sdo escolhidos de acordo com o ambiente,
as caracteristicas do grupo, o tempo disponivel etc. Em um ambiente de
pouco espaco pode-se propor atividades com cadeiras, caixas de papelao,
garrafas pets; no ambiente externo, usam-se 0s recursos naturais, com
cordas, bastdes etc., contanto que se envolvam esforcos fisicos e mentais
da equipe de forma cooperativa. As habilidades e capacidades exercitadas
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nessa dinamica sao: visao sistémica de cultura organizacional; fluidez de
comunicagao pessoal e organizacional; aprendizagem dinamica pela socia-
lizacdo de idéias; lideranca e coordenacao de acoes integradas; praticidade
e espirito de equipe.

A atividade comeca com uma dindmica que demonstra o grau de in-
dividualismo existente no grupo. A partir desta constatacao é fornecido o
desafio inicial para realizacao da primeira etapa, cujo objetivo é vencer o
egoismo.

Egoismo é um apego exagerado aos proprios valores e interesses;
envolve o individualismo, atitude que revela pouca ou nenhuma solidarie-
dade, bem como a busca de viver exclusivamente para si. Ao cumprir esta
etapa o grupo discute sobre o Altruismo, que é o amor desinteressado ao
proximo; inclinacao de natureza instintiva que faz o ser humano preocupar-
-se com o outro; abnegacdo, superacao das tendéncias egoisticas da per-
sonalidade; Solidariedade.

Guardado o egoismo na caixa, o grupo recebe o segundo desafio,
uma tarefa que geralmente provoca discérdia por exigir varias opinides e
pontos de vista diferentes.

A Discérdia é um desacordo que atrapalha o que estava planejado;
desavenca, conflito entre duas ou mais pessoas por falta de concordancia
a respeito de algo, rompimento de relacOes. Realizada esta etapa o grupo
descobre que precisou de Comunhdo, que vem a ser a sintonia de senti-
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mentos, de modo de pensar, agir ou sentir, identificacdo. Comunhao esltza5
na origem primeira da palavra Comunicacdo, base do dialogo.

Depois que a peca da discérdia vai para a caixa, chega a hora da
terceira tarefa, a superagao do Desdnimo, que vem a ser desestimulo,
prostracdo, esmorecimento, desalento, falta de animo e de coragem; Para
superacdo dessa mazela o grupo percebe que foi necessario estimulo, mo-
tivacdo, impulso. Estimulo é incentivo que desperta o animo e o brio de, é
o0 Encorajamento; a pessoa empenha-se para que algo seja criado, promo-
vido e dé certo.

Terminados os comentarios sobre essa virtude e recolhida a peca do
desanimo a caixa, chega a vez do desafio de superacdo do conformismo.

Conformismo é uma atitude ou tendéncia de aceitar uma situacao
incOmoda ou desfavoravel sem questionamento nem luta; passividade; re-
signacdo, submissdo a vontade de alguém ou ao destino. No lugar dele
temos Evolucdo, Crescimento, enfrentamento da situacdo para muda-la.
O resultado é a aprendizagem pelo conhecimento que gera movimento e
provoca mudangas.

Repetidos todos os procedimentos anteriores de discussao sobre a
conquista dessa nova virtude e guardado o conformismo na caixa, chega a
etapa de superacao da Arrogancia.

Ser arrogante é atribuir a si mesmo poder ou privilégio; carater de
guem, por suposta superioridade moral, social, intelectual ou de comporta-
mento, assume atitude de prepoténcia ou de desprezo com relagdo aos ou-
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tros. Sua identificagdo e retorno a caixa significam: Simplicidade, auséncia
de complicacdo; qualidade ou carater daquele que é sincero; Franqueza,
Humildade e Espontaneidade.

Por fim, para lacrar a caixa o grupo recebe uma ultima e ardua tarefa
em que vai mostrar todo o espirito de unido construido até o momento. O
fechamento definitivo da caixa revela Consciéncia: sentido ou percepgao
gue o ser humano possui do que € moralmente certo ou errado em atos e
motivos individuais; conjunto de idéias, atitudes e crencas de um grupo de
individuos, relativamente ao que tém em comum e ao mundo que os cerca.
A consciéncia leva a Maturidade, condicdo de pleno desenvolvimento, de
plenitude em arte, saber ou habilidade adquirida. E aquilo que resulta do
espirito de equipe: uma inteligéncia superior que sabemos ser a mais avan-
cada da nossa espécie, mas que ainda ndo aprendemos como manté-la de
forma permanente entre nos.
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Pi & Poincaré

Vocés me ajudam a chegar a
oitava casa, eu me torno Dama, convengo
o rei a homed-los Bispos e a gente cria
um novo jogo...
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CAPITULO VII
Palavras finais

Houve uma época em que, para a ciéncia, o universo era simples
como as engrenagens de uma maquina e nossas vidas regidas por leis
elementares. Mas, com o advento da Psicologia e da Fisica Quantica, esse
paradigma simplista foi substituido por uma visdo mais complexa da reali-
dade. Para o pensador francés Edgar Morin (2007, p. 13), a complexidade
é “efetivamente o tecido de acontecimentos, acoes, interagoes, retroacoes,
determinacdes, acasos, que constituem nosso mundo fenoménico”.

Na impossibilidade de ver e compreender essa realidade de maneira
direta e objetiva recorremos permanentemente as metaforas porque sao
capazes de desvelar os processos subjacentes aos sistemas atuantes no
universo. E o jogo, fruto da cultura ludica que permeia toda a civilizacao
humana mostrou-se o exercicio metafdrico por exceléncia.

Além disso, baseados na instigante concepcao de complexidade de
Morin encontramos também nos jogos as instancias de construcao da re-
alidade humana: informacdo, conhecimento e sabedoria. Na pratica dos
jogos, nds, seres humanos obtemos multiplas informaces sobre nossa
cultura; organizamos essas informagdes e elaboramos conhecimentos que
nos fazem refletir para adquirir sabedoria.

Como se consolida essa sabedoria senao pelas virtudes que exerci-
tamos no calor dos embates e desafios que a trama dos jogos nos impoe?
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No jogo como na vida, saber ganhar e saber perder ja € uma virtude. Mas,
de que virtudes estamos falando? Das que nos tornam mais humanos, com
certeza - aquelas que nos trazem o verdadeiro sentido de humanidade: a
justica, a humildade, a coragem, a boa-fé, a fidelidade, a tolerancia, a pru-
déncia, o humor, a misericérdia.

Se as virtudes, como acredita André Comte-Sponville, podem ser en-
sinadas muito mais pelo exemplo, que outro lugar senao no jogo cabem os
exemplos de todas essas virtudes com tanta elogliéncia e vivacidade: no
jogo com a familia, no jogo com os amigos, no jogo da escola... em todo e
qualquer jogo que se joga com alegria e prazer.

A justica é o que nos faz ser justos conosco e com 0s outros, mes-
mo quando ninguém estd olhando. Nesse caso, roubar no jogo é roubar a
nds mesmos porque ndao ha mérito na vitdria. A humildade é a consciéncia
de tudo o que ndao somos; é jogar o jogo com os pés no chdo para poder
confiar no que se é verdadeiramente. A coragem é o que nos faz enfrentar
um oponente mais forte com a confianca de que podemos encontrar seu
ponto fraco; é a forca que nos permite pensar melhor sem a instabilidade
do medo ou a insensatez da covardia. A boa-fé nos proporciona conviccao
baseada na crenca de que estamos fazendo o melhor - a conviccao de
que ha em nods uma vitoria muito maior a ser conquistada. A fidelidade é
a esséncia do espirito de equipe; é vestir a camisa, jamais pelo avesso sb
porque a equipe perdeu; quem é fiel no jogo, é capaz de ser fiel para toda
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a vida. A tolerdncia é uma regra natural do jogo; sem ela, mesmo a vitoria
pode ser uma grande derrota: o que se ganha é o desprezo; com ela, o
respeito as diferencas é o que da valor a conquista e o que nos torna res-
peitados. A prudéncia é Util para quem sabe medir os riscos e os perigos;
ser prudente no jogo é ousar dentro dos riscos que se conhece, mas sem
deixar de ousar. O humor é capaz de revelar o quanto estdvamos enga-
nados sobre nds mesmos, o quanto precisamos rever nossas posturas; €
o desarme da seriedade que nos oprime. A misericordia nos permite usar
a vitoria ou a derrota para libertarmo-nos de ser mesquinhos; com o jogo
podemos aprender a ser verdadeiramente misericordioso tanto com a dor
de quem derrotamos quanto com a arrogancia de quem nos venceu.

Enfim, o jogo como metafora da vida proporciona o pleno exercicio
das virtudes humanas, essa é a proposta da Ludosofia.
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