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RESUMO

Esta é uma producéo de natureza bibliogréfica, que busca articulagées didaticas a partir da classificagdo dos
jogos por Roger Caillois e da triade conteudo-forma-destinatario. Tomamos o materialismo histérico-dialético
como método de pesquisa e exposicdo para subsidiar nosso caminho da sincrese a sintese pelos
determinantes apropriacdo e objetivacdo. Captamos via pesquisa exploratéria em quatro periodicos da
Educacéo Fisica, que os estudos pautados em Caillois nos dltimos dez anos (2009-2019) sdo extremamente
incipientes. Por isso, nos embasamos consubstancialmente na obra classica do autor, “Os jogos e os
homens”, na psicologia histérico-cultural e na pedagogia histérico-critica para desvelarmos o conceito de
jogo e a partir da sistematizacdo do autor tecer reflexbes e aproximagdes com 0 ensino na educagdo
escolar. Concluimos que a organizacédo do trabalho pedagdgico com os jogos, pautada na categorizacao
Agon, Alea, llinx e Mimicry, traz ricas contribuices para a Educacdo Fisica escolar, sobretudo para se
pensar a triade conteldo-forma-destinatario.

Palavras-chave: Jogos; Caillois; Educacéo Fisica; Cultura Corporal.
ABSTRACT

This is a production, of a bibliographic nature, which seeks didactic articulations based on the classification of
games by Roger Caillois and the content-form-recipient triad. We take historical-dialectical materialism as a
method of research and exhibition to subsidize our path from synchrony to synthesis by the determinants of
appropriation and objectification. We obtained via exploratory research in four Physical Education journals,
that the studies based on Caillois in the last ten years (2009-2019) are extremely incipient. For this reason,
we based ourselves substantially on the author's classic work, “The games and men”, on historical-cultural
psychology and on historical-critical pedagogy to unveil the concept of game and from the author's
systematization to weave reflections and approximations with the teaching in school education. We conclude
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that the organization of pedagogical work with games based on the categorization Agén, Alea, llinx and
Mimicry brings rich contributions to school Physical Education, especially to think about the content-form-
recipient triad.

Keywords: Games; Caillois; Physical Education; Body Culture.
RESUMEN

Esta es una produccién de naturaleza bibliogréfica, que busca articulaciones didacticas basadas en la
clasificacion de juegos de Roger Caillois y la triada contenido-forma-receptor. Tomamos el materialismo
histdrico-dialéctico como método de investigacion y exhibicién para subsidiar nuestro camino de la sincronia
a la sintesis por los determinantes de la apropiacion y la objetivacion. A través de investigaciones
exploratorias en cuatro revistas de educacion fisica, obtuvimos que los estudios basados en Caillois en los
Ultimos diez afios (2009-2019) son extremadamente incipientes. Por esta razén, nos basamos
sustancialmente en el trabajo clasico del autor, "Los juegos y los hombres", en la psicologia historico-cultural
y en la pedagogia histérico-critica para revelar el concepto de juego y de la sistematizacion del autor
entretejer reflexiones y aproximaciones con el ensefianza en educacion escolar. Concluimos que la
organizacion del trabajo pedagdgico con juegos basados en la categorizacion Agén, Alea, Ilinx y Mimicry
aporta ricas contribuciones a la Educacién Fisica escolar, especialmente para pensar en la triada contenido-
forma-destinatario.

Palabras clave: Juegos; Caillois; Educacion Fisica; Cultura del Cuerpo.

INTRODUCAO sdo, por sua vez, resultado de atividade de
trabalho ja realizado, ou seja, sdo “trabalho
O jogo é objeto de estudo e area de interesse morto”. Portanto, na obra de Caillois (1990)
de indmeros campos e ciéncias. Desde a encontramos dispéndio de forca do autor que se
pedagogia até a sociologia, encontramos tornou trabalho morto em seus conceitos
conceitos,  aproximacgOes,  teorizacbes e (cristalizado), que quando tomamos ou
materializacbes de experiéncias. Embasados em apropriamo-nos, estamos de certa forma
Duflos (1999) e Kishimoto (1993) podemos citar ressuscitando o autor, trazendo para vida uma
varios tedricos que confirmam essa tese, como vez mais suas concepcoes.
Gilles Brougére, Johan Huizinga, Tizuko Roger Caillois (1913-1978) foi um
Kishimoto, Gelsa Knijnik, Jean Piaget, Johann importante escritor, socidlogo e critico literario
Schiller e Lev Vigotski. francés, tendo direcionado seus escritos a
Todavia, nosso interesse aqui ndo é fazer um diversos conceitos, como a imaginacdo, tabus,
estado da arte sobre a producdo acerca desse mitos e impulsos destrutivos (PUJOL, 2019).
objeto, mas sim ressuscitar um autor dos anos Apresentou em suas obras uma abordagem
50, que foi muito influente nas producGes particular, com uma articulacdo tedrica coesa e
brasileiras dos anos 90. Nos referimos a Roger elaborada, sobre as relacdes estabelecidas entre o
Caillois, mais especificamente a sua homem, o0 jogo, o sagrado, o profano, e os rituais
categorizacdo e compreensdo de  jogo e festas em diferentes culturas (LARA,
(CAILLOIS, 1990). O termo ressuscitar aqui PIMENTEL, 2006).
empregado, ndo é improcedente quando visto a Ao longo de sua trajetdria se envolveu com
luz do materialismo historico dialético, pelo movimentos politicos atraves de seus escritos,
contrario € uma mediacao importante. que foram desde a preocupagdo em mostrar o
Esse conceito, para Duarte (2016) € vazio ideoldgico do totalitarismo nazista e
explicado na dialética entre trabalho vivo e soviético, até a luta contra o fascismo, se
trabalno morto, isto é, entre a atividade de tornando um alto membro da UNESCO de 1948
trabalho e os meios que 0s sujeitos empregam até 1971, ano em que se elegeu membro da
para a realizagcdo dessa atividade. Esses meios Academia Francesa de Letras. Portanto,
92

Corpoconsciéncia, Cuiaba-MT, vol. 24, n. 2, p. 91-102, mai./ ago., 2020
ISSN 1517-6096 — ISSNe 2178-5945



0 Agon, alea, mimicry e ilinx na escola? O ensino do jogo na
X educacdo fisica a partir da sistematizagao de Roger Caillois

ressaltamos que além de uma brilhante jornada
intelectual, o autor agiu ativamente contra as
contradicOes da realidade (PUJOL, 2019).

Seus estudos iniciais voltados para a
sociologia da religido e mitologia, foram
influenciados por pensadores como Marcel
Mauss e Georges Dumézil, o que direcionou suas
concepgdes para mundos e crengas simbolicas de
outros povos, desenvolvendo uma complexa
teoria sobre os festivais, de onde originou seus
escritos sobre jogo e mimese (reencenagdo)
(McDONALD, 2019). Todavia, devido a
envergadura de sua producdo, optamos por um
recorte teorico, elegendo sua obra “Os jogos e 0S
homens” como fonte de nossas analises e
aproximacdes com a Educacéo Fisica.

Nesse livro, o autor buscou organizar e
categorizar 0s jogos presentes na natureza e nas
diversas culturas, Piccolo (2008) aponta que ao
construir essa classificacdo, Caillois dialogou
com teodricos como Elkonin, Piaget, Vigotski e
Lévi-Strauss. Isso fomentou ainda mais nosso
desejo de expor o potencial pedagdgico de sua
categorizagao.

Ainda a guisa de justificativa para esse
estudo, também temos o interesse de provocar a
“ressurreicdo dos  mortos” no  campo
epistemoldgico, quando propomos aproximagdes
conceituais da obra de Caillois (1990) com a
Educacdo Fisica. Em pesquisa exploratéria em
quatro  periédicos da Educacdo Fisica
(Motrivivéncia, Movimento Revista Brasileira de
Ciéncias do Esporte e Pensar a Préatica), em um
recorte temporal de 2009 a 2019, encontramos
apenas um artigo, de Franchi (2013), que teceu
minguadas aproximagdes com 0s conceitos de
Caillois (1990). Portanto, é fundamental para a
producdo e reproducdo dos fundamentos dos
jogos na Educacdo Fisica, novas aproximacoes
com o autor, sobretudo na escola.

Nesse enredo, advogamos que para se pensar
a logica escolar devemos estar alicercados por
uma pedagogia. Todavia, se pensar em uma
pedagogia ndo significa reduzirmos o ensino
escolar a procedimentos, pelo contrario, toda
pedagogia é uma teoria pedagdgica, que traz
consigo conceitos, concepgdes politicas, projeto
historico de homem e sociedade (SAVIANI,
2008). Portanto, seguindo essa compreensao,
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defendemos a aproximagdo com uma pedagogia
alinhada a nossa matriz teérica, materialismo
historico-dialético, e aos interesses da classe
trabalhadora. Por 1isso, embasamo-nos na
pedagogia historico-critica de Saviani (2013) e
na psicologia historico-cultural (LEONTIEV,
1984), que tem unidade teérica com a primeira.
Ademais, nossa motivacdo para essa
producdo é derivada das necessidades teorico-
metodoldgicas do chdo da escola, ja alertadas por
Andrade (2019). Desse modo, 0 objetivo dessa
pesquisa € expor a sistematizacdo de Caillois
(1990) como uma possibilidade didatica para o
ensino dos jogos na Educacdo Fisica escolar.
Nossas aproximacfes secundarias para cumprir
tal objetivo foram analisar o jogo como meio e
fim, a luz da pedagogia historico-critica,
sobretudo a partir da triade conteddo-forma-
destinatario. (LAVOURA; MARSIGLIA, 2015).

METODO DE PESQUISA: O JOGO DA
SINCRESE A SINTESE PELA MEDIAGAO
DA ANALISE

Nosso interesse aqui € o desvelar do objeto,
subsidiados pelos fundamentos, caracteristicas e
método de pesquisa dialético, que também ¢é
filos6fico no campo do materialismo historico
(NETTO, 2011). Por isso, esse estudo se
configura como uma forma singular de pesquisa
bibliogréfica, pois ndo se encaixa em
formulagbes pragmaticas do fazer cientifico
(KUHN, 1997). Assim, reiteramos que essa €
uma pesquisa bibliografica, que busca captar a
categorizacdo de um autor classico (CAILLOIS,
1990) e tecer reflexdes sobre o ensino a partir
desta.

Como dito anteriormente nossa
introducado, realizamos uma pesquisa
bibliogréfica, de carater exploratério em quatro
periddicos da Educacdo Fisica (Motrivivéncia,
Movimento, Revista Brasileira de Ciéncias do
Esporte e Pensar a Pratica), a fins de
compreender como o0 autor se situa atualmente na
producdo do campo. Esses periddicos foram
escolhidos devido sua ampla repercussao no
meio académico da Educacéo Fisica e, por tratar,
predominantemente, de tematicas das Ciéncias
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Humanas (SILVA, 2013). Da mesma forma,
seguindo a metodologia de Krahenbihl e
colaboradores  (2018), o intersticio aqui
assumido, visa garantir a captacdo das producées
dos dltimos 10 anos que representam as
apropriag0es mais contemporaneas do autor pela
Educacao Fisica.

Ainda nos aspectos do método da pesquisa,
Kozik (2002, p. 37) ressalta a diferenca entre
método de investigagdo e de método de
exposi¢ao. A primeira ¢ a “minuciosa
apropriagdo da matéria em seus detalhes
historicos”, feita nas principais obras de Roger
Caillois, a segunda ¢ a “analise de cada forma do
seu desenvolvimento”, elegendo as mediagdes
determinantes para nosso objetivo, aqui definidas
pela categorizacdo (llinx, Alea, Mimicry e Agon)
e pela triade contetdo-forma-destinatéario.

Segundo Demo (1995), a pesquisa
bibliografica, tem trés caracteristicas
fundamentais, presentes neste artigo. A primeira
é 0 dominio dos classicos, aqui concebidos pela
obra “Os Jogos e os Homens”, por Soares et al
(1992), Saviani (2013) e Leontiev (1984); A
segunda sobre o aspecto de dominio da
bibliografia fundamental, exposta desde nossa
introducdo, sendo Franchi (2013) captado em
pesquisa exploratoria, assim como outros
tedricos do campo histérico-critico da Educacéo
Fisica; Por fim o terceiro, que é a verve critica
em nossa discussao autoral acerca da incipiéncia
atual sobre as aproximacfes com Caillois e a
Educacdo Fisica, contribuindo para o
crescimento cientifico no campo.

A exposicdo das secbes subsequentes no
artigo segue a metodologia proposta por Kosic
(2002), sendo a primeira 0 jogo como meio,
apresentando possibilidades de didlogo entre
Caillois e educacdo, como antitese a segunda
secdo,  jogo como  fim, dialogando
especificamente com as mediagdes
determinantes (categorizacdo e contetdo-forma-
destinatario), apontando por fim, a sintese de
nosso estudo.

O real do objeto ndo parte da imaginacéo e
aspiracbes da mente humana, mas emana da
realidade, por isso ressaltamos o carater
materialista dessa pesquisa, que ndo perde seu
norte que é o chdo da escola (NETTO, 2011)
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O JOGO NA ESCOLA COMO FORMA?

Segundo Andrade (2019), na Educacao
Basica e no campo epistemoldgico, € comum
vermos o0s Jogos e a Brincadeiras serem
tematizados de diferentes formas, das quais se
destacam duas categorias, “Jogo como fim” e
“Jogo como meio”. O jogo como fim pedagdgico,
simboliza explicitamente o ensino dos jogos,
compreendendo essa manifestacdo cultural como
um conteddo a ser socializado na escola. O jogo
como meio, entende que 0S jogos podem ser
utilizados como ferramentas pedagdgicas para o
ensino de outros saberes ou disciplinas, como a
Histéria. Matematica, Educacdo Fisica, entre
outras (KISHIMOTO, 2008).

Se dialogarmos com Caillois (1990) de
antemao, observamos que jogo ora aparece como
como degradacdo de atividades dos adultos, ora
aparece como elemento originario  das
convengdes que permitem o desenvolvimento
das culturas. Nesse segundo ponto, vemos o0
potencial do desenvolvimento dos contetidos por
esse recurso, mas ndo seria um proprio contetdo,
como particularidade da atividade humana?

Declaramos que nosso objetivo nesta segédo
ndo e retomar discussdes costumeiras acerca dos
diferentes conceitos de “Jogo”, “Brinquedo” e
“Brincadeira”, mas sim expor como a
manifestacdo cultural dos jogos pode se
manifestar na escola e como contribui para 0s
processos didaticos. Nesse sentido almejamos
aqui, desvelar duas categorias buscando
contribuir para a praxis pedagbgica dos
professores do Brasil que se apropriam dos
jogos, seja como “fim” ou como “meio”.

Do ponto de vista de um panorama mais
abrangente, 0 jogo representa  situacoes
imaginarias implicitas ou explicitas com regras
que possibilitam que as criangas se apropriem do
mundo (VYGOTSKY, 1998). Por conseguinte,
Caillois (1990) advoga que “todo o jogo ¢ um
sistema de regras que definem o que € e 0 que
nao ¢ do jogo, ou seja, o permitido e o proibido”,
isso pode ocorrer de modo intencional ou oculto.

Desse modo, pelo jogo os alunos assumem
papéis sociais dos quais ndo poderiam assumir na
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realidade objetiva com regras proprias do jogo,
um bom exemplo é quando uma crianca de 3
anos imagina dirigir um caminhdo, de fato
perante nossas leis e nossa propria sanidade, um
infante ndo poderia realizar tal acdo, mas no
universo simbdlico isso se faz possivel. A
crianca nesse ato segue a risca as regras de
dirigir um caminhdo, de acordo com suas
relacdes com o mundo e como ela acredita ser a
forma correta dessa a¢do. Neste caso, a regra esta
oculta, mas permanece presente.

Nas palavras de Caillois (1990), é o fato de a
crianca imitar instrumentos simbolicamente e se
comportar como adulto, transformando-se em
personagens, suspeitando que ndo hd nenhuma
degradacdo de uma atividade séria em diversdo
infantil, mas presenca simultanea de dois
registros distintos. Desse modo, o0 jogo ¢é
atividade paralela e independente que se opde a
atos e decisbes da vida ordinaria mediante
caracteristicas peculiares que lhes sdo proprias,
neste caso a situacdo simbolica.

Leontiev (1984), reitera que o brincar é
marcado pelas situacOes simbolicas,
denominadas como Jogo Protagonizado, onde a
crianga assume papeis sociais e adentra no
processo de apropriagdo do conhecimento,
compreendendo  os  cddigos,  simbolos,
instrumentos e saberes estabelecidos na
humanidade. Deste modo, a luz da psicologia
histérico-cultural o jogo é um elemento
indispensavel para o desenvolvimento infantil,
marcado por avan¢os do Real para o Proximal,
essencialmente pautados nas mediacGes dos
signos.

Nas manifestagbes do brincar no contexto
escolar, o jogo toma forma e sentido a priori nas
inteiragcbes advindas da socializagdo entre as
criancas, todavia isso s6 € possivel devido a
intervencdo do adulto que apresenta e medeia
historicamente na vida dos infantes o acesso aos
objetos e simbolos mais desenvolvidos. Elkonin
(1987) afirma que por volta dos trés anos de
idade, o Jogo Protagonizado é a atividade que
mais alavancara o seu desenvolvimento,
complementa ainda que o simbolico estara
presente diretamente nas demais etapas de sua
vida. Dessa forma, se torna evidente a presenca e
legitimidade do jogo nos processos didaticos.
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O jogo protagonizado surge como uma
atividade-guia nos processos de apropriacdo do
conhecimento, da qual reconstitui as esferas da
vida adulta por meio do simbdlico. Desse modo,
aquilo que a crianca tem contato nas suas
relacBes com a realidade objetiva é apreendido a
partir do brincar, substituindo a acdo real por
uma acdo imagindria. Um exemplo disso e
quando um grupo de criangas brinca de
“Casinha”, a crianca sabe que ¢ preciso de uma
panela para se fazer comida, isso € um saber
acumulado que ela j& possui, para elaboragdo
simbolica ela pode utilizar no jogo protagonizado
um chapéu para servir de “panela”,
reconstituindo a atividade adulta.

Caillois (1990) corrobora com esse potencial
ontolégico do jogo, pois defende que na
formagéo da personalidade humana, os jogos séo
importantes  instrumentos da producdo e
reproducdo da cultura de um povo e de uma
sociedade. Pelos jogos muito se pode descobrir
sobre os proprios habitos cotidianos e sobre as
estruturas basilares da propria sociedade em
questdo. A partir dessa leitura sintética, porém
solida do que simboliza o jogo, partimos para a
problematizagdo central dessa se¢do, o “Jogo
como Meio”.

Os processos educativos no ambiente escolar
sdo fundamentais para a garantia da socializacédo
dos saberes acumulados da humanidade
(DUARTE, 2016). Por conseguinte, se sabe que
as diversas disciplinas inseridas no curriculo da
escola se esforcam para garantir a transmissdo
desses conhecimentos. Em consonancia com a
concepcdo de jogo supracitada, surge a
possibilidade de articular os conteidos presentes
nas diversas areas do conhecimento com a
ludicidade proporcionada pelos jogos, garantindo
um processo didatico prazeroso e desenvolvente
para o aluno.

Segundo Leontiev (1984), a principal figura
de mediacdo e autoridade na escola é expressa
pelo Professor, que no lécus em questdo se
apropria das possibilidades do trabalho com os
jogos para utiliza-los como instrumento
importante nos processos de aprendizagem. No
trabalho didatico o docente deve utilizar do
potencial de encarar conflitos, superar desafios,
ampliar a consciéncia, e da necessidade de
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considerar 0s conhecimentos prévios nos jogos
para estabelecer uma relacdo com os conteidos
tematizados na sala de aula.

O professor deve possibilitar meios fisicos e
intencionais, para  complexificacdo do
pensamento e de forma ludica, superar a forma
inveterada de aulas “copistas”, para momentos
dindmicos e propositivos, gerando sentido e
necessidades de aprendizagem. Assim sendo
embasados em Scaglia (2005) evidenciamos
abaixo algumas possibilidades de tematizar os
contetidos do esporte pelo jogo.

As regras precisam ser ensinadas como
conhecimento do esporte, e na proposi¢do de
jogos ou minijogos com essa finalidade, ¢é
possivel que a crianca entenda que a bola nédo
pode ultrapassar os limites estabelecidos do jogo,
concomitantemente a controlar os desejos de
chutar ou jogar a bola que vem de outro
jogo/campo (SCAGLIA, 2005).

O ensino destas regras auxilia o processo
pedagOgico para que a crianca entenda a
totalidade do esporte pelos jogos, superando o
ensino tradicional e proporcionando para a
crianga uma aprendizagem prazerosa, rompendo
com a repeticdio enfadonha e o tecnicismo
(GARGANTA, 2006).

Nas palavras de Caillois (1990), podemos
dizer que os jogos competitivos sdo importantes
para compreender relagBes sociais, das quais 0
esporte também € oriundo, portanto, de forma
implicita o autor também coaduna com essa tese.
Assim sendo, ao apresentar jogos aos seus alunos
0 docente deve ter clareza de suas conexdes com
0 conteldo tratado e deus objetivos, para ndo se
abster na ldgica do jogo pelo jogo. Vale ressaltar
que ndo defendemos a ideia dos jogos como puro
material instrucional, mas sim como um caminho
legitimo para apropriacdo do conhecimento
humano, como uma atividade-guia (ELKONIN,
1987).

Essa compreensdo de jogo como
determinante da forma esta alicercada a luz da
triade da didatica historico-critica, visto que as
formas e  osconteldos estdo  articulados
dialeticamente  ao destinatario. O  ensino
pressupbe uma relacdo objetiva e intencional
entre professor e aluno, sempre mediada pelo
conhecimento, que ¢é trabalho humano
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acumulado. A pratica pedagogica na pedagogia
histérico-critica aponta a necessidade da
instrumentalizacdo do trabalho pedagogico para
que o professor domine teoricamente o objeto a
ser ensinado (Conteldo), no exemplo acima é o
esporte, as relacdes entre o desenvolvimento do
psiquismo (Destinatario) e as formas do ensino

(Forma), dadas pelo jogo neste caso
(LAVOURA; MARSIGLIA, 2015).
Seguindo o entendimento  delineado

anteriormente, 0 jogo também pode ser utilizado
como instrumento metodolégico para 0s
processos de ensino de outros campos. Como por
exemplo na apropriagéo das letras do alfabeto,
que outrora era estabelecida pela repeticao, hoje
pode ser verticalizada com pinturas, jogos de
encaixe, brincadeiras-cantadas, entre outras
formas mais adequada em cada situacéo.

Por fim, evidenciamos que 0s jogos podem
ser utilizados como operagdo (LEONTIEV,
1984), instrumento de ensino dos contetdos das
inimeras disciplinas presentes na escola, quando
tomados como forma, dentro da triade da
pedagogia histérico-critica. O professor deve ter
clareza de seus objetivos e da etapa da Educacéo
Basica que se encontra, para elencar jogos que
sejam intencionais, propositivos e prazerosos
para garantir os melhores e mais adequados
caminhos para o ensino.

JOGO COMO FIM? CONTRIBUICOES DA
SISTEMATIZACAO DE CAILLOIS

Ao nos aprofundarmos nas concepgdes de
Caillois (1990) sobre os jogos, vemos que ele
tem duas caracteristicas primordiais e
contraditorias, o limite e a liberdade. O limite,
pois possui regras estabelecidas para seu
desenvolvimento, e a liberdade pois o jogador
possui relativo poder de criagdo no jogo.
Advogamos entdo que assim como um
contorcionista se movimenta de acordo com 0s
objetivos do espetaculo, o jogo tem igual
potencial de flexibilidade.

Neste topico, julgamos necessario tomar
como ponto de partida as diferengcas de uma
apropriagdo  diferente  dos jogos quando
comparada a utilizacdo do jogo como forma de
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ensino. Inspirados em Soares et al (1992),
trazemos a tona um ideéario de jogos como
conteudo especifico a ser tematizado na escola, e
ndo um meio articulador, sabendo que esse saber
é uma producdo humana composta de elementos
historicos, sociais, estéticos, praxicos e politicos,
que devem ser problematizados e socializados
para garantir a formacéo plena dos alunos.

Apesar dessa concepgdo ndo ser harménica
com a supracitada, esta se¢do ndo tem como
finalidade atribuir juizo de valor as diferentes
posicOes, mas sim elucidar suas possibilidades.
Reiteramos que nos ultimos 10 anos, apenas
Franchi (2013), fez aproximagdes com Caillois
(1990) em nosso recorte (temporal e tematico),
por um caminho similar ao nosso, aproximando o
autor do chdo da escola. Todavia, Franchi (2013,
p. 172) se aproxima do autor de modo fragil,
tomando apenas o0 conceito de jogo como
“ocupagdo voluntaria, exercida dentro de certos e
determinados limites de tempo e de espaco,
segundo regras livremente consentidas, mas
absolutamente obrigatérias, dotados de um fim
em si mesmo acompanhado de um sentimento de
tensdo e de alegria e de uma consciéncia...]”

Superando por incorporacdo Franchi (2013),
concebemos 0s jogos como um dos temas da
Cultura Corporal, em sintese como as
manifestacdes da cultura humana historicamente
acumuladas e prioritariamente expressas pelas
praticas corporais, representada pela Danga,
Luta, Esporte, Ginastica, Praticas Corporais de
Aventura, Jogos & Brincadeiras, entre outros
elementos (SOARES et al, 1992). O conceito de
Caillois (1990) sobre jogo € inerente a
compreenséo aglutinada em Soares et al (1992).

Desse modo, compreendendo o jogo a luz do
paradigma da Cultura Corporal, assumimos um
posicionamento  historico-critico  sobre ele,
advogando que este conteddo deve ser
problematizado e de fato ensinado no “chio da
quadra”, estabelecendo seu potencial ludico com
a realidade objetiva que os alunos estdo
inseridos. Portanto, nesse panorama, 0S jogos
estdo intrinsecamente ligados a sociedade, e ao
mesmo tempo que sdo influenciados por ela, sdo
influenciadores, pois estes sempre fizeram parte
das relacbes estabelecidas entre os homens e
natureza.
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Todavia, esta perspectiva ndo deseja
extinguir as caracteristicas ludicas e prazerosas
do jogo, mas sim ampliar esse potencial para
outros  determinantes dessa  manifestagdo
cultural. Sabe-se que historicamente 0s jogos
foram utilizados como instrumento pedagdgico,
seja nas demais disciplinas ou na propria
Educacdo Fisica, como no ensino do Esporte.
Todavia ressaltamos nessa obra a
representatividade e real esséncia dos jogos
como um saber especifico criado e
complexificado pela humanidade através dos
tempos.

Para Soares e colaboradores (1992, p. 65-
66.) 0 jogo “¢ uma inven¢do do homem, um ato
em que sua intencionalidade e curiosidade
resultam num processo criativo para modificar
imaginariamente, a realidade e o presente”.
Desse modo, na busca pela tematizacdo dos
jogos em sua totalidade, tomamos como
conteddo saberes inerentes aos jogos para
problematizacdo e instrumentalizagdo dos
alunos, almejando uma nova visdo acerca dessa
manifestagdo em seu cotidiano, compreendendo-
a agora de forma mais critica e sintética.

Neste ponto, chegamos ao cume de nosso
escrito, pois ao se pensar 0 jogo como conteido
da Educagdo Fisica, devemos pensar nas
diferentes formas de sistematizacdo para seu
ensino. Como nos alerta Marsiglia, Martins e
Lavoura (2019), o contetdo (o que ensinar), deve
ser articulado intimamente com as formas (como
ensinar) e com o destinatario (a quem ensinar).
Pensando no jogo como contetdo, as formas
podem ser pensadas a partir da classificacdo
elaborada por Caillois (1990).

A SISTEMATIZACAO DOS JOGOS
PROPOSTA POR CAILLOIS:
POSSIBILIDADES DE ARTICULACOES
DIDATICAS

Caillois (1990) ao categorizar 0S jogos,
buscou considerar seus principios elementares
independente do contexto em que eles se
materializam, seja temporal, social, material ou
psicologico. Tais principios estariam presentes
em todos o0s jogos, contemplados em pelo menos
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uma das quatro categorias propostas por ele:
Agon, Alea, Mimicry e Ilinx.

A categoria Agon é denominada por Caillois
(1990) como aquela onde se encontram 0s jogos
competitivos, onde hd uma criagdo artificial de
igualdade de oportunidades, envolvendo os jogos
antagbnicos, os desafios em determinadas
qualidades  (velocidade, resisténcia, vigor,
habilidades, etc.) que podem ser vencidos pelo
individuo que aparentemente seja melhor nessa
qualidade. Assim essa categoria representaria e
manifestaria a pureza do mérito pessoal.

Porém, o autor ressalta que essa criacdo de
igualdade de oportunidades deve ser cuidadosa,
uma vez que a igualdade absoluta nunca é
inteiramente realizavel. Citando como exemplos,
a vantagem inicial que um jogador de xadrez ou
damas tem ao iniciar uma partida, ou a
desvantagem ao ser o ultimo a sair no criquete.
Neste conceito vemos uma discussdo de
dualismo da vida em si, que ao ser tomado para
si pode encabecar uma problematizagcdo acerca
das contradi¢cdes de classe da realidade objetiva
(KOSIK, 2002).

Além disso, essa categoria pode se
materializar no chd da escola a partir da
tematizacdo de Jogos da cultura popular, como
0s propostos por Freire e Scaglia (2009), que
envolvam elementos competitivos como a
queimada, barra bandeira, cabo de guerra, pular
corda, estafetas, amarelinha. Através dos Jogos
de matrizes indigenas e africanas, propostos por
autores como Andrade (2019), Almeida e
Suassuna (2010) e Maranhdo (2009), dentre os
quais citamos a Peteca, 0s Jogos de caca, O
Xikunahaty, Matacuzana, My God e Bom Kidi.

Entretanto, deve se ressaltar que o aspecto
competitivo aqui descrito, se circunscreve aquele
caracteristico do jogo, se contrapondo a
concepcdo hegeménica de competicdo advinda
do sistema capitalista, onde o objetivo € o ganho
material, ou seja, a mais valia. Na “Peleja do
Capital” os competidores buscam a eliminago
dos adversarios, ndo ha concordancia com as
regras antes do inicio da competicdo e o0s
trapaceiros podem inclusive sairem na vantagem.
O aspecto competitivo do Agon deve ser aquele
onde ndo existe ganho material ou acumulo
financeiro, a eliminacdo ou derrota se limita a

98

tempos determinados e quem nao se sujeita as
regras € eliminado do jogo (GRANDO, 1995).
Para Caillois (1990, p. 131) representa
“concorréncia honesta, da igualdade de direitos,
e, em seguida, da igualdade relativa de
oportunidades, permitindo revelar-se ao nivel dos
fatos, do real, uma igualdade juridica que
frequentemente se revela mais abstrata que
eficaz”.

A categoria Alea é oposta a anterior, uma
vez que aqui ocorrem 0s jogos onde as decisdes
ndo dependem do jogador, pois a sorte e o azar
se tornam protagonistas, e 0s elementos sob
controle do individuo, como o esforgo, o
trabalho, o treino, a qualificacdo, séo
inteiramente negados. Sendo descrita como “uma
insolente e soberana zombaria do mérito”, uma
vez que nessa categoria 0S jogos podem ser
vencidos somente pela sorte ou perdidos pelo
azar, sendo esse acaso que confere a
continuidade do interesse no jogo, afinal, a
funcdo da alea ¢ “colocar todos em pé de
igualdade absoluta diante do cego veredicto da
sorte” (CAILLOIS, 1990, p. 37-38).

Para Caillois (1990), essa categoria €
representada socialmente através dos jogos de
azar (cassinos, roletas, jogos de cartas, jogos de
dados), ainda que alguns jogos como o domino,
cartas e gamao combinem aspectos do agon e
alea (o acaso determina a distribuigdo das pecas
do jogo). Mas existem  possibilidades
educacionais latentes nessa categoria que podem
e devem ser tematizadas no &mbito escolar.

Jogos da cultura popular como o pedra-
papel-tesoura, batata-quente, danca das cadeiras,
sdo representantes dessa categoria, 0S quais
podem ser utilizados, outras possibilidades como
jogos de cartas e tabuleiro, também sdo viaveis.

Mimicry é a categoria da mimica, do
disfarce, do ilusério e do ficticio, o sujeito que
joga tem a pretensdo de fazer crer a si proprio ou
fazer outros crerem de que ele € o personagem a
guem encarnou, envolve todo o faz de conta,
onde o potencial criativo € construido e exposto,
até a diversdo adulta, mascarada e travestida
(CAILLOIS 1990). Essa categoria tem intima
relagio com o Jogo Protagonizado, pois o0
imaginario se torna explicito e as regras
implicitas (LEONTIEV, 1984).
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Para Caillois (1990, p. 43), atividade,
interpretacdo e imaginacdo sdo 0s componentes
presentes no mimicry, que inclusive esta presente
em uma das faces do Agon enquanto fenémeno
esportivo, que é a identificacdo com o atleta de
sua preferéncia, onde o espectador presta-se “a
ilusdo sem recusar a priori 0 cenario, a mascara,
e o artificio que o convidam a acreditar, durante
um dado tempo, como um real mais do que o
real”.

Como materializacdo dessa categoria 0s
jogos de faz de conta, a dramatizacdo e a
encenacdo podem ser um importante contetdo,
assim como jogos classicos da cultura popular
como detetive, 0 mestre mandou e telefone sem
fio.

Outra possibilidade é a tematizacdo dessa
categoria  através da  apropriagdo e
ressignificacdo dos jogos eletrénicos. Martini e
Viana (2016) apresentaram uma proposta onde
trabalharam jogos eletrbnicos em diversas
categorias, como 0s jogos de combate, de
corrida, de esporte e plataforma, com
experimentacdo dos jogos em plataformas
variadas como em smartphones, consoles, e com
sensores de movimento, com  posterior
transposicdo dos jogos eletrbnicos para praticas
corporais, onde se valeram de atividades como
campo minado, Angry Birds, Mario Kart e
sinuca.

Para Caillois (1990) a ultima categoria é
denominada Ilinx, e se caracteriza por uma busca
pela vertigem, pela destruicdo momentanea da
estabilidade da percepcdo, ocasionando em
determinados momentos um atordoamento
organico e psiquico, como se fosse um turbilhdo
das aguas (em grego llinx). De antemao, ja
acusamos a possibilidade dessa categoria
articulada com elementos das Praticas Corporais
de Aventura, visto que tem determinantes em
comum como a vertigem, desestabilizacéo,
atordoamento intencional pela atividade e a
imprevisibilidade (CAUPER, 2018)

Mas buscando o estabelecimento dos jogos
presentes na categoria Ilinx como conteudo na
escola, podemos apontar jogos que utilizem o
balango, a gangorra, ou o carrossel, cobra-cega,
equilibrio, e até mesmo brinquedos da cultura
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popular como o carrinho de rolima, a perna de
pau e o pé de lata.

A partir de todas essas categorias analisadas,
corroboramos o exposto por Marsiglia, Martins e
Lavoura (2019), de que a exploracdo das
possibilidades e potencialidades pedagdgicas do
conteudo (jogo) dependem de como o professor
direcionara a sua intencionalidade, como ser&o as
intervencdes, quais propostas de variacdo serao
feitas e como problematizara os jogos (forma ou
conteudo). A intencionalidade do professor é
elemento fulcral, e a sua a¢do pedagdgica ndo
deve ser secundarizada. Por fim, vemos nessa
sintese das categorias de Caillois (1990) e
aproximacdo com a Educacdo Fisica escolar, um
potencial pedagodgico de instrumentalizacdo de
professores e epistemoldgico, pelo carater
inaugural no campo académico.

CONSIDERACOES FINAIS

Este estudo objetivou tecer reflexes sobre
0s jogos na escola a luz de um referencial pouco
explorado no campo da Educacdo Fisica
atualmente. Consideramos que Caillois (1990)
tem uma obra robusta que carece de novas e
sucessivas aproximacOes. Neste momento,
entendemos que os jogos podem ser utilizados
como forma ou como conteddo na Educacdo
Fisica Escolar.

A partir das discussdes supracitadas,
conseguimos vislumbrar os jogos como contetido
a ser tematizado, debatido e instituido na escola,
a partir dos conteldos inerentes a essa
manifestagdo da Cultura Corporal. Todavia,
reiteramos que as dimensfes retratadas acima
ndo sdo fragmentadas e dicotdmicas, mas sim
eixos intrinsecos e concomitantes que emanam
de um mesmo tema, a0 mesmo tempo que s@o
dimensGes dialeticamente relacionadas com a
pratica social, ou seja, passiveis de mudanca e
transformacéo.

Reiteramos a incipiéncia de Roger Caillois
nas producdes do campo e entendemos que €
importante trazermos a tona os classicos que
contribuiram para a edificagdo da Educacdo
Fisica. Por isso, a metodologia e 0 mote deste
estudo podem servir como inspiragdo para
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producdes futuras que visam captar e desvelar
como os grandes autores estdo sendo apropriados
atualmente no campo da Educacéo Fisica.
Utilizamos aqui um referencial historico-
critico que traz ricas contribuicGes para se pensar
articulagbes de Caillois (1990) com a escola.
Desse modo, entendemos que pela triade
contetdo-forma-destinatario € possivel que
ocorra a apropriacdo da categorizacdo dos jogos
proposta pelo autor, para efetivagdo no chdo da
escola. Por isso, acreditamos que além da
contribuicdo epistemologica esse texto traz um

potencial pedagdgico, podendo contribuir para o
trabalho educativo dos professores da Educagéo
Basica.

Por fim, reiteramos que 0 autor tem outras
inUmeras contribuicdes para 0 campo que nao
puderam ser incorporadas por ora nesse estudo.
Todavia, ressaltamos uma vez mais que €
necessario e emergente a retomada dos classicos
dos jogos para novas aproximagdes sincrénicas
com o0 contexto atual, pois pela apropriagdo
destes  contetdos  poderemos  novamente
ressuscitar os mortos.
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