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RESUMO

Trata-se de um ensaio teorico, cujo fito central consistiu em debater o status do Jogo para a Educacao
Fisica. Para tanto, fez-se uma sucinta contextualizacdo historica em relacéo a eclosdo das proposi¢des de
ensino decorrentes da crise epistemoldgica ocorrida a partir da década de 1970. Sao proposicdes
pedagdgicas das quais 0os conteldos apresentam caracteristicas e particularidades especificas, préprias de
sua constituicao histérica e epistemolégica. Contudo, nota-se que ha uma espécie de elemento “cénsono”
no interior delas; sendo em todas, na maioria: 0 jogo. Todavia, identifica-lo como elemento univoco,
malgrado possa supor certa elucidacdo, ndo se torna uma prerrogativa formativa, visto que ndo afianga uma
concepcdo elaborada a seu respeito, também ndo assegura seus efeitos para o ensino. Por isso
empreendemos a realizacdo deste artigo, tal qual ao dossié tematico que trata desse mote, a fim de

fomentar o redimensionamento do estatuto epistemolégico do Jogo no interior da Educacao Fisica.
Palavras-chave: Jogo; Educacéo Fisica Escolar; Formagéo.
ABSTRACT

This is a theoretical essay in which the objective went to debate the status of the Play for Physical Education.
To this end, a brief historical contextualization was carried out, in relation to the emergence of teaching
propositions resulting from the epistemological crisis that occurred from the 1970s onwards. They are
pedagogical propositions whose contents have specific characteristics and particularities, typical of their
historical and epistemological constitution. However, it can be noted that there is a kind of “accordant”
element within these different trends, if not all, in most, namely: the play. Nevertheless, identifying it as a
univocal element among them, in spite of supposing a certain elucidation, does not in itself become a
formative prerogative, since it does not guarantee a conception elaborated your about it. Nor does it
guarantee its effects for teaching, which is why we undertook the realization of this article, just like the
thematic dossier that deals with this theme, in order to promote the resizing of the epistemological status of
the Game within Physical Education.

Keywords: Play; School Physical Education; Formation.
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RESUMEN

Este es un ensayo teoérico en el que el objetivo central consisti6 en debatir el estatus del Juego para la
Educacion Fisica. Con este fin, se llevd a cabo una breve contextualizacion histérica en relacion con el
surgimiento de propuestas de ensefianza derivadas de la crisis epistemoldgica que se produjo a partir de la
década de 1970. Son proposiciones pedagdgicas cuyos contenidos tienen caracteristicas y particularidades
especificas, tipicas de su constitucion histoérica y epistemoldgica. No obstante, se puede observar que existe
un tipo de elemento “univoco” dentro de estas tendencias diferentes, si no todas, en la mayoria, a saber: el
juego. Sin embargo, identificarlo como un elemento univoco entre ellas, a pesar de que puede suponer
cierta aclaraciéon, no se convierte en una prerrogativa formativa, ya que no garantiza una concepcién
elaborada al respecto. Tampoco garantiza sus efectos para la ensefianza, razén por la cual emprendimos la
preparacion de este articulo, asi como el dossier tematico que discute este contenido, para que uno pueda
repensar el estatus epistemoldgico del juego dentro de la Educacion Fisica.

Palabras clave: Juego; Educacién Fisica; Formacion.

PREAMBULO

A partir do final da década de 1970 e

meados dos anos oitenta, iniciou-se um
movimento “renovador” que colocou em
perspectiva 0s caminhos (pedagdgicos) da

Educacdo Fisica no &ambito escolar. Como
resultado desse “debate intelectual” — ou crise
epistemoldgica conforme anotamos em outro

estudo (CARNEIRO; ASSIS;
BRONZATO,2016a) —, despontaram diretrizes
de trabalho, cujos constructos tedricos

inauguraram novos ideais e novas metodologias
que contribuiram para o desenvolvimento da area
(21) do conhecimento (CARNEIRO, 2012;
DAOLIO, 1997).

Por efeito dessa conjuntura, eclodiram
algumas proposi¢cdes de ensino preconizando, ao
abrigo de diferentes matrizes tedricas, qual
haveria de ser a identidade (epistémica) da
Educacdo Fisica no campo cientifico e
pedagdgico, dentre as quais destacaram-se a
Psicomotricidade, a Desenvolvimentista, a
Construtivista, a Critico-Superadora, a Critico-
Emancipatoria, a Sistémica, a Cultural e a Sadde
Renovada. Com efeito, algumas delas aportaram
(no decurso da historia) teoricamente a

elaboragdo  dos  Parametros  Curriculares
Nacionais (DARIDO, 1999).

Como ressalva, note-se que essas
proposicgoes pedagdgicas apresentam

caracteristicas e particularidades especificas,
proprias de sua constituico historica e
epistemoldgica. Ha  expressiva  ameaca
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(hermenéutica) concebé-las sem a devida
distingdo gnosioldgica que as compreendem. Tal
aspecto, inclusive, mereceria uma apreciacao
mais desenvolvida e detalhada, no entanto, o
delineamento e os limites que circunscrevem o

presente ensaio textual ndo permitem tal
incursao.
Apesar disso, em linhas gerais, essas

formulacdes teodricas — as quais nem sempre se
revelaram de modo propositivo, ou mesmo
expuseram uma perspectiva de planificagdo para
0 ensino dos contetdos relativos a cultura
corporal de movimento — conclamam pela
sonhada transformacdo didatico/ pedagogica da
Educacdo Fisica, tanto no que concerne ao seu
estatuto  epistemol6gico, como na sua
consolidacdo enguanto componente curricular na
instituicdo escolar (CARNEIRO; BRONZATTO;
ASSIS, 2016a).

Para além dessa particularidade comum
apresentada pelos aludidos idearios, de anelarem
por modificacbes de ordem didatica e
gnosioldgica, ha outro elemento “conciliatorio”
presente no interior dessas diferentes tendéncias,
se ndo em todas, na maioria delas, a saber: 0 jogo
(CARNEIRO et al., 2017a). Sob uma perspectiva
mais abrangente, ao se analisar essas proposi¢oes
pedagdgicas, constata-se,  geralmente, a
referéncia ao jogo, quer na qualidade de
contetudo ou enquanto possibilidade
(metodologia) para o ensino da Educacéo Fisica.

Ao que parece, 0 jogo figura como um
elemento comum — embora se reconheca a
presenca do fendmeno nas diferentes proposigdes
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de ensino, nenhuma delas, exceto a
construtivista, esmerou-se em investiga-lo para
além das fronteiras instrumentais. Segundo essa
perspectiva, 0 jogo (compreendido como um
fundamento de nossa propria condigdo
existencial, presente na esfera dos anseios e
inclinagbes humanas) caracteriza-se como 0
principal objeto epistemologico para a Educagéo
Fisica (FREIRE; SCAGLIA, 2003) — no ambito
dessas propostas, uma espécie de ponto de
interseccdo, em  maior  ou menor
correspondéncia, em que pese, reiteramos, as
distingbes no plano epistémico e teleologico
sobre as quais se assentam (CARNEIRO;
BRONZATTO; ASSIS, 2016a).

Ora, ao identificar o jogo como um
componente univoco presente no interior dessas
distintas proposic¢oes, malgrado possa supor certa
elucidacdo, ndo passa de um mero ardil, haja
vista a natureza polissémica, hermética, abstrata
e multimodal que compreende o referido
fendmeno sociocultural (CARNEIRO, 2015a;
2017b). Em outras palavras, apesar da relevancia
em saber que 0 jogo esta presente nas diferentes
proposituras, considerando seus efeitos para o
ensino e para propria formagdo estético-ética
humana, essa verificacdo ndo lanca rebento, ou
espontaneamente se torna uma prerrogativa
formativa, visto que pouco se sabe a respeito das
acepcdes e apropriacbes pedagdgicas que sdo
feitas sobre ele.

Em dltima anélise, sem uma compreensao
elaborada do jogo e de suas implicacGes
educativas, té-lo no interior do ensino da
Educacdo Fisica poderd ndo representar uma
pujanca formativa como muitos advogam de
modo veemente e pouco fundamentado
(cientificamente e pedagogicamente). Além
disso, enunciados esvaziados de ancoragem
tedrica incidem em ativismo pedagogico indcuo,
sob pena de descaracterizar a escola enquanto
instituicdo historica, na qual a funcdo social é
fomentar acGes que mobilizem as interagdes
intelectivas e conduzam a apropriacdo dos
saberes historicamente situados produzidos pela
humanidade, tal e qual ao préprio componente
curricular em questao.

Ademais, uma concepcdo mais sofisticada
em relacdo ao jogo torna-se fulcral para este
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ensaio teorico, ja que, em nosso entender, ela
situa, acondiciona e ancora epistemologicamente
sua presenca sob os distintos idearios
pedagogicos.

A vista disso, a proxima secdo sera dedicada
a discorrer sobre 0 jogo, a fim de compreendé-lo
de forma mais elaborada e permitir ao leitor
situa-lo no tempo-espaco da dimensdo objetiva,
de igual maneira no interior da subjetivacdo, dos
anseios e das inclinagbes humanas (CALLOIS,
2017). Isso equivale a dizer que, partimos de
uma  premissa de que  construimos
(culturalmente) o despertar do jogo como um
fundamento de nossa prépria condicdo
existencial, em outras palavras “que a disposi¢do
humana para o0 jogo decorre de uma
compreensdo do substrato ontolégico do ludico
presente na  propria  ordem  cosmica”
(BITTENCOURT, 2014, p. 16).

DELINEANDO O ENTENDIMENTO DE
JOGO

Consoante ao que fizemos alusdo, 0 jogo
apresenta uma natureza polissémica. O emprego
do termo é de dificil conceituacdo, basta ver a
variedade de significados implicados ao
vocdbulo. De alguma forma, sua ldgica
semantica € tdo ampla quanto as diferentes
formas de uso, e, embora o termo jogo seja
amplamente reconhecido, ha uma dificuldade em
encontrar um elemento comum a toda sua
diversidade lexical (CARNEIRO, 2015a; 2017b;

2018).
Ndo sem razdo, na classica obra Homo
Ludens, de Johan  Huizinga (2014),

originalmente publicada em 1938, o autor dedica
um capitulo inteiro, discorrendo a no¢do de jogo
em diferentes idiomas. Fato que demonstra a
condi¢cdo multivoca e a amplitude do fenémeno
em questdo, como bem advertiu Brougere (1998,
p. 14), ao sinalizar que ndo se pode “agir como

se dispuséssemos de um termo claro e
transparente, de um conceito construido.
Estamos lidando com uma nocdo aberta,

polissémica e as vezes ambigua”. Circunstancia
que também pode ser ratificada ao consultarmos
o dicionario Koogan/ Houaiss (1998) na busca de
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uma definicdo para jogo, logo, percebe-se a
extensdo de vocébulos que ele oferece.

Nessa esteira de reflexdo a respeito dos
desafios semanticos que envolvem o termo jogo,
outro autor que também observou tal dificuldade
foi Buytendijk (1887-1974), ao glosar que: “[...]
é possivel encontrar, de algum modo, pessoas em
qualquer idade e em quase todas as situacgoes
numa atitude tal que, na linguagem corrente, a
sua forma de agir é designada pela palavra
‘Jogar’” (1977, p. 63). No interior dessa mesma
obra, faz referéncia a Grandjouan (1963, apud
BUYTENDIJK, 1977), que compara o vocabulo
jogo a palavra estrela, cujos significados incluem
os longinquos astros, as estrelas-do-mar, as
condecoracbes em forma de estrelas e, até
mesmo, 0s atores e atrizes do teatro e do cinema
- comparabilidade essa, vale mencionar, anéloga
a que prop6s Bruhns (1989). Ainda quanto a essa
amplitude conceitual e semaéntica, Kishimoto
(2003, p. 15) lembrou que “[...] a variedade de
fendmenos considerados como jogo mostra a
complexidade da tarefa de defini-1o”.

Trata-se de um cenario que se enreda ainda
mais na medida em que se tem “o emprego de
varios termos como sindnimos. Jogo, brinquedo
e brincadeira tém sido utilizados com 0 mesmo
significado” (KISHIMOTO, 2003, p. 7).
Salienta-se que aloca-los na mesma unidade de
sentido/significado  consiste num  equivoco
hermenéutico, ja que a disposi¢cdo humana para o
anseio do jogo — inclinagdo (para o0 jogo), como
anotava Schiller (DUFLO, 1999), ou o espirito
ludico indicado por Huizinga (2014) — operaria
na qualidade de vetor para consecucdo da
brincadeira, tal como a construcdo do artefato
cultural denominado de brinquedo, voltaremos a
ISso mais adiante.

Ainda sobre essa imprecisdo semantica, seja
por desconhecimento, ou mesmo para evitar o
“debate hermenéutico”, alguns empregam O
termo ladico como sinénimo de jogo. Contudo,
ele tem sua origem na palavra latina ludus, cuja
acepcdo também pode ser compreendida como
jogo, ou seja, permanece-se N0 MesSMO
“obscurantismo conceitual”. Se bem que, se
porventura o conceito de ludico se referir a uma
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dimensdo humana que evoca sentimentos/
desejos de liberdade (de expressdo) e
espontaneidade na construcdo da acdo, entéo,
pode-se afiangar que tal circunstancia seja o
baluarte do “estado de jogo”. Abrangeria, com
isso, atividades despretensiosas, descontraidas e
desobrigadas de toda e qualquer espécie de
intencionalidade ou vontade alheia.

Ao que tudo indica, a linguagem corrobora
com a amplitude e a complexidade desse
fendmeno, nesse sentido, portanto, ndo seria o
“mergulho”  profundo em  investigagOes
semanticas a respeito do fenébmeno ludico a
facultar uma compreensdo mais elaborada do
jogo. Uma inferéncia equivalente a tecida por
Freire (2002, p. 45), ao explanar que a
investigacao sobre o jogo, “ndo deve recair sobre
o estudo da linguagem”, ndo sendo, portanto, ela
“a fortalecer definitivamente o conceito que
queremos aqui desenvolver” (FREIRE, 2001, p.
37).

Em dltima andlise, é possivel admitir, de
certa forma, que sua aparente denominacdo nao
coincida com sua esséncia. E que mesmo a
esséncia, dependendo do angulo (histérico) pelo
qual é analisada e interpretada (os famosos riscos
hermenéuticos), apresentara resultados diferentes
(BRUHNS, 1989, p. 57). A autora continua sua
argumentacao referindo-se a existéncia de um
"polimorfismo expresso por uma polissemia, 0
que ndo assegura que aspectos importantes do
sentido do jogo e da propria atividade estejam
explicitos e possam ser abstraidos".

Ora, se o caminho semantico ndo parece
alvissareiro, qual outro se aproximaria de e
endossaria uma formulacdo conceitual que
pudesse alargar as margens do entendimento a
respeito do jogo? Alguns estudiosos dessa
expressao humana formularam categorias de
jogos, a fim de po-lo a vista e com isso elucida-
lo. Observemos algumas dessas classificagdes
doravante.

Piaget (1990), por exemplo, observou trés
sucessivos sistemas (tipos) de jogo: o primeiro,
que ele chama de jogo de exercicio, aparece
durante os primeiros 18 meses de vida e envolve
repeticdo de sequéncias ja estabelecidas de a¢Ges
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e manipulagdes; o segundo, nomeado jogo
simbolico, surge por volta do segundo ano de
vida com o aparecimento da representacdo
(funcdo semiodtica) e da linguagem; e o terceiro,
0 jogo de regras, que marca a transicdo da
atividade individual para a socializagdo, néo
ocorre antes de 6 anos e predomina na faixa
etaria de 7 a 11, estagio em que sdo construidas
as regras implicitas e explicitas.

J& Wallon (1975; 2007) denomina quatro
“espécies” de jogo: funcionais, que representam
as acbes motoras simples; de ficgéo,
responsaveis pelas brincadeiras de faz de conta;
de aquisicdo, em que a crianca aprende vendo e
ouvindo; e os de construcdo, em que 0S pequenos
renem objetos, combinam-nos entre si,
modificam-nos e até criam novos objetos.

Outra pertinente ordenacdo do jogo, ou
melhor, outra tentativa de categorizar as
diferentes tipologias do fendmeno, pode ser
extraida de Sutton-Smith  (2001). Nessa
organizagdo, podemos observar uma extensa e
arriscada proposicdo de reunir manifestacdes de
naturezas tdo distintas que, a0 mesmo tempo,
conservam alguma similaridade. Embora tal
classificacdo destoe epistemologicamente de
nossa compreensdo de jogo, sua concepcao traz
significativas contribuicbes e coadjuva com a
intencdo de desvelar tal expressdo humana.
Vamos a ela.

a) Jogos Mentais ou Subjetivos: sonhos,
sonhar acordado, fantasia, imaginacao,
ruminagOes, divagacbes, Dungeons &
Dragons (RPG), metaforas de jogo, jogar
com metéforas.

b) Jogos Solitarios: hobbies, colecdes,
modelismo  (trens, avides, barcos),
escrever para "amigos postais”, construir
maquetes, ouvir masica, construcoes,
projetos de arte, jardinagem, arranjos
florais, utilizacdo de computadores,
assistir videos, leitura e escrita, novelas,
brinquedos, viagem, simulacGes de
batalhas, musica, bichos de estimacéo,
trabalhos em madeira, ioga,
antiguidades, voar, corrida de carro,
colecionar e reconstruir carros, velejar,
mergulhar, astrologia, andar de bicicleta,
trabalhos manuais, fotografia, fazer
compras, viagem de mochila, pescar,
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bordar, observar péssaros, palavras-
cruzadas, cozinhar.

¢) Comportamentos de Jogo: pregar
pecas, brincar por ai, jogar contra o
tempo, animar alguém através de
brincadeiras, fazer troca de outros, fazer
trocadilhos com as palavras, "fucar" em
equipamentos, colocar alguém na
brincadeira, manter as coisas em jogo,
jogar limpo, jogar contra as regras.

d) Jogos Sociais Informais: piadas,
festas, cruzeiros, viagem, lazer, danca,
skate, perder peso, jantares, jogos de
conquista, jantares coletivos, passear no
shopping, receber convidados, cuidar de
criangas, “baladas”, puxar e agarrar,
parques de diversdo, anacronismo
criativo, intimidades, jogos de fala
(historias, fofocas, nonsense), bares de
solteiros, bares, maégica, radioamador,
restaurantes, internet.

e) Jogos de Audiéncia Vicaria:
televisdo, filmes, quadrinhos, concertos,
terras da fantasia, espectador de jogos,
teatro, shows de musica, desfiles
(Carnaval, procissbes, datas civicas),
concursos de beleza, corridas de
automoveis, parques nacionais, festivais
de folclore, museus, realidade virtual.

f) Jogos de Performance: tocar piano,
tocar mdsica, ser um ator, jogar 0 jogo
"pela graca do jogo", "curtir' um
determinado  lugar (Nova  York),
pescaria, cavalgada, imitar e fazer vozes
diferentes, fazer mimica, brincar por
brincar.

g) CelebracOes e Festivais: aniversarios,
Natal, Pascoa, Dia das Maes, troca de
presentes, banquetes, churrascos,
casamentos, festivais, iniciagoes.

h) Disputas  (jogos e  esportes):
atletismo, jogos de azar, cassinos,
cavalos, loterias, boldes, futebol, luta de
pipas, golfe, gincanas, beber entre
amigos, Olimpiadas, touradas, briga de
galo, criquete, pdquer, "truques sujos",
estratégia, habilidades fisicas, sorte,
disputas entre animais, arqueria, queda
de brago, jogo de tabuleiro, jogos de
cartas, artes marciais, ginastica.

i) Jogos de Risco: exploragdo em
cavernas, asa-delta, caiaque, rafting,
esquiar na neve, bunguee jumping,
windsurf, escalada, mountain bike,
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ultramaratona, pular de paraquedas
(SUTTON-SMITH, 2001, p. 5).

Na esteira desse debate, destaca-se também
a contribuicdo de Caillois (2017), que
desenvolveu uma interessante teoria sobre o0s
tipos de jogos, quais sejam: AgOn, Alea,
Mimicry, llinx. Desse modo, agdon (da
competicdo) joga-se com bola, berlinde ou
damas; alea (da sorte) joga-se na roleta ou na
loteria; mimicry (do simulacro) séo os jogos da
fantasia, de mimicas: em que se faz de pirata, de
Nero ou de Hamlet; e, por ultimo, ilinx (da
vertigem): brinca-se, provocando em si mesmo,
por um movimento rapido de rotagdo ou de
queda, um estado organico de confusdo e
desordem (CAILLOIS, 2017).

Podemos, ainda, mencionar Vygotsky
(2000), que buscou categorizar 0S jogos da
seguinte forma: jogo de papéis, com regras
implicitas, e jogo de regras, com regras
explicitas. Para o autor, essas duas tipologias de
JOogos apresentam-se como uma experiéncia
singular da aprendizagem infantil, em razéo de
oferecer uma estrutura basica para as
transformacdes dos processos psicologicos
superiores, em especial, da consciéncia.

N&o poderiamos deixar de aludir, dentre
tantos sistemas de classificacdo, 0s jogos
tradicionais, que foram conceituados por
Kishimoto (2003, p. 24) como uma modalidade
“[...] filiada ao folclore, [que] incorpora a
mentalidade popular, expressando-se, sobretudo,
pela oralidade”. Logo, pode-se afirmar que 0s
jogos tradicionais pressupdem uma
aprendizagem social, aprendem-se as formas, o
vocabulario tipico, as regras entre outros saberes
proprios das atividades vivenciadas
(BROUGERE, 1998).

Considera-se que a ordenagdo dos jogos em
tipologias ofereca alguns indicativos pertinentes
ao seu delineamento, a0 menos no que concerne
as evidéncias exogenas que, por suposto, 0S
revelariam, tendo sido elas arquitetadas sob a
lente epistemoldgica com a qual cada um dos
expoentes procurou concebé-los.

Independentemente de significar
extraordinario aditamento — considerando o0s
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contextos historico-culturais e gnosiolodgicos nos
quais foram erigidos — na pratica, tais
tipificacbes, umas mais, outras em menor
propor¢do, compdem um movimento analitico
(de aproximacdo e distanciamento) que incorre
em uma espécie de “delirio classificatério”
(FOUCAULT, 2008). Isso porque ha uma
tentativa de o0s autores  emoldurarem
manifestacdes distintas sob o mesmo epiteto,
sendo exemplo disso a proposta de Sutton-Smith
(2001). Do mesmo modo algumas dessas
classificagdes mobilizam diversas condutas e
estruturas da acdo que, com efeito, se
enquadrariam em mais de uma denominagdo de
jogo, gerando ambiguidade interpretativa, quadro
que se observa na conjectura de Caillois (2017).

Além disso, tem-se o fato de que tal
contorno  (epistemoldgico) corresponde ao
ambito externo do ser brincante, que nem sempre
se converte e se concretiza na plenitude (objetiva
e subjetiva, questdo que abordaremos adiante) do
jogo. Além de que, ao abrigo do frenesi no
sentido de uma tipologia, a insercdo do jogo no
campo educacional pode incidir no risco de
malograr sua compreensdo, O (que, COmMO
resultado, 0 restringiria a mera
instrumentalizacdo para o ensino, e, com isso,
desmantelaria sua esséncia, por efeito sua
pujanca (ético-estética) formativa.

Ora, se o caminho heuristico da ordenagdo
dos jogos por tipologias expressa limitacdes,
embora amplie em partes a concepcdo de jogo,
haveria outro aspecto que “ilumine” o debate e,
por conseguinte, a visdo sobre o fendmeno
ludico? Pensamos que sim, aquele que diz
respeito aos predicados comuns ao jogo. Em
outros termos, trata-se do modelo explicativo que
observa a caracterizacdo desse fendmeno, ou
seja, um conjunto de atributos relativos a ele,
cuja identificacdo fornece indicios mais objetivos
para sua elucidagdo. Contudo, destacamos que
oferecer  indicativos para desvelar as
manifestacdes de jogo ndo significa a totalidade
de uma compreensdo, sobretudo diante de um
cenario hermético e polimorfico.
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Em relacdo a caracterizacdo, Huizinga
(2014, p. 147) postula os seguintes aspectos ao
jogo:

[...] é uma atividade que se processa
dentro de certos limites temporais e
espaciais, segundo uma determinada
ordem e um dado nUmero de regras
livremente aceitas, e fora da esfera da
necessidade ou da utilidade material. O
ambiente em que ele se desenrola é de
arrebatamento e entusiasmo, e torna-se
sagrado ou festivo de acordo com as
circunstancias. A acdo é acompanhada
por um sentimento de exaltacdo e tensao,
e seguida por um estado de alegria e
distenséo.

E relevante notar que o autor desenvolve
uma espécie de inventario de caracteristicas que
demarcam as manifestacdes (objetivas) de jogo.
Tal como ele, outras importantes referéncias
desenvolveram investigacdes ampliando esse rol
de elementos que denotam de alguma maneira o
fendmeno, entre os quais: Callois (2017);
Carneiro (2015a; 2017b); Scaglia (2003);
Chateau (1987); Kishimoto (2003), Henriot
(1983); Freire (2001; 2002).

Trata-se de uma perspectiva heuristica, em
parte alvissareira, na direcdo de mapear
idiossincrasias similares ao jogo, mas que
apresenta entraves hermenéuticos e conceituais.
Um deles refere-se a extensdo do numero de
caracteristicas, pois, sob tal acepc¢do a lista de
atributos seria quase interminavel, a depender da
sensibilidade e acumen interpretativo de cada
estudioso.

A titulo de exemplo, temos elaborado nos
altimos anos uma espécie de quadro que retne
caracteristicas comuns ao jogo, no qual constam
aproximadamente quinze referéncias e mais de
50 predicados. Embora ele ndo esteja publicizado
(vide quadro) ¢é possivel encontrar tais
caracteristicas difundidas em diferentes estudos
que realizamos, quais sejam: CARNEIRO (2012,
2015, 2017b); CARNEIRO e colaboradores
(2014, 2015b, 2018).

Além disso, incorre-se no problema da
fragmentacdo, ou seja, observar as caracteristicas
isoladas pode tolher a compreensdo da
complexidade que envolve o fendmeno, como
anotou Freire (2002, p. 52). O autor pondera que

“agir de modo a fragmentar o fenomeno em
partes, analisando cada uma  delas
separadamente, juntando-as ao final, produz nédo
uma compreensao, mas uma ilusao”.

A desvantagem de se balizar unicamente por
essa leitura, no entanto, reside na questdo da
natureza hermética do jogo, dado que o
inventdrio de propriedades que almejam
delimita-lo refere-se a dimensdo exogena do
fendmeno. Contudo, 0 jogo irrompe em sua
esséncia no plano imaterial, de acordo com o que
esclareceu Huizinga (2014, p. 6), uma vez que
ele “[...] possui uma realidade autonoma, mesmo
que em sua lingua ndo possua um termo capaz de
defini-lo. [..]. Reconhecer o jogo &,
forgosamente, reconhecer o espirito, seja qual for
sua esséncia, ndo ¢ material”. Em outras
palavras, 0 que estamos destacando diz respeito a
natureza abstrata e oculta do jogo, sobre a qual as
caracteristicas (exdgenas) sdo insuficientes para
revela-la. Notemos a explanacdo a seguir, cujo
teor elucida essa dimenséo:

[..] vale lembrar que  esse
comportamento € atitude externalizada, a
qgual posso observar. Observo o
concreto, o palpavel, o real, porém o
jogo ¢é também ““irreal” (predominio do
subjetivo), é mais um estado de espirito
que apenas externalizacéo de
comportamentos (objetivos) gerados a
partir de regras claras ou latentes, é a
ascendéncia da forma sobre o contetdo.
Desse modo, por exemplo, posso até
dizer que num mesmo jogo de futebol,
um jogador pode estar jogando e sendo
jogado e outro ndo, apenas se
movimentando segundo as regras — ou
até talvez trabalhando, ao se pensar em
alguns  jogadores do  jogo/esporte
futebol. Pois, se o jogador ndo adentrar
(ser absorvido) o mundo do jogo, nédo se
deixara levar pelo embalo do jogo. O
estabelecimento de um ambiente de jogo
advém de motivacBes intrinsecas,
dependentes da entrega e do desejo do
jogador. (SCAGLIA, 2003, p. 59-60)

A vista disso, pode-se inferir que é o ato de
jogar (unido do desejo com a entrega do jogador)
que revela o jogo e ndo apenas seus predicados
externos, em que pese a importancia de
reconhecé-los. Segundo Freire (2001; 2002) e
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Scaglia (2003), 0 jogo existe através de suas
manifestacbes, e estd ai, portanto, a
complexidade que forja o fendmeno. Assim,
consegue-se  argumentar que ndao  s&o
considerados jogos as atividades ou situacOes
especificas apenas por, comumente ou
culturalmente, serem nomeadas  assim
(CARNEIRO, 2015a; 2017D).

Quanto a isso, Kishimoto (2003, p. 4) anota
que “[...] para se ter a dimensdo completa do
jogo, é preciso analisar dois elementos: a
situacdo concreta, observavel, compreendida
como jogo, e a atitude mental do sujeito,
envolvido na atividade”. O autor complementa
que “nem sempre a conduta observada por um
pesquisador € jogo, uma vez que se pode
manifestar um comportamento que,
externamente, tem a semelhanca de jogo, mas
ndo esta presente a motivacdo interna para o
ludico”.

Apesar de residir nessa ténue fronteira da
objetividade com a subjetividade, ancora-se na
realidade, j& que carece dela para sua
materialidade. Tal como esclarece Scaglia (2003,
p. 60), ao alegar que o jogo € abstrato, “contudo
ele se concretiza por intermédio de heterogéneas
manifestaces (objetivas — jogo/brincadeira,
jogo/esporte, jogo/ danca, jogo/ circo, jogo/ lutas
[jogo/ jogos eletronicos]...”. O autor conclui a
sua reflexdo apresentando uma elucidativa
alegoria, na qual o jogo “[...] constituindo-se
como uma familia — conceito a priori abstrato —
que se concretiza por seus componentes
(individuos — pai, mae, filhos...)”.

Aduzindo a ideia de familia para se pensar o
conceito para o jogo, temos uma formulagéo
abstrata (como a familia) que se concretiza por
suas acdes (danca, esporte, brincadeira, lutas,
ginastica, atividades de aventura na natureza,
jogos eletrénicos, atividades aquaticas, dentre
tantas outras). Embora essencialmente diferentes,
essas  acOes  apresentam  caracteristicas
semelhantes, herdadas ou advindas de uma
mesma arvore genealdgica, ou de um mesmo
(impulso ludico) vetor, a saber: o jogo.

Sob compreensdo similar no plano
epistemoldgico, Carneiro (2017b) propds a
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metafora da mandala do jogo. Essa abordagem
consiste, portanto, na fusdo do conceito de
mandala com a concepc¢do (elaborada) de jogo
(CARNEIRO, 2017b). Nela, considera-se 0 jogo
como uma dimensdo humana, uma espécie de
categoria maior, que apresenta um sentido
abstrato e simbdlico e se reporta ao centro — no
sentido junguiano, voltando-se a unidade total
(central) do eu —, podendo ser interpretada e se
personificar ~em  diferentes  cenérios e
circunstancias. Por exemplo: quando pessoas sdo
envolvidas pelas lendas e festas populares, se
movimentam, brincam, meditam e fazem
demonstracdes artisticas, quando praticam artes
marciais/lutas, esportes, dentre tantas outras
formas de exteriorizagdo da subjetividade,
sempre gravitando em torno do mesmo eixo
central: o jogo.

Com isso, torna-se possivel compreender a
explicagdo anterior, quando advertimos se tratar
de um equivoco hermenéutico incluir na mesma
unidade de sentido/ significado, jogo, brinquedo
e brincadeira, como se constata, comumente, na
literatura. No entanto, segundo a compreensao
até aqui exposta, o impulso ludico operaria na
qualidade de vetor para a construgdo do artefato
(brinquedo), enquanto a brincadeira figuraria em
uma dentre tantas outras expressfes e
concretudes objetivas de jogo.

A elaboracdo tedrica até aqui exposta,
notabilizou a natureza polissémica, hermética,
abstrata e multimodal contida nas distintas
personificacbes do jogo. De igual modo, a
complexidade que compreende sua identidade, o
que por sua vez, incide no modo de apropriacéo e
na propria concepcdo cujas  diferentes
proposicoes pedagdgicas dispdem a respeito do
fendbmeno ladico. Seja para pensa-lo na
qualidade de conteudo, seja enquanto
possibilidade (metodologia) para o ensino da
Educacéo Fisica.

A despeito da relevancia em saber que o
jogo figura, de certa maneira, na condigdo de um
elemento comum as distintas proposituras, essa
verificacdo ndo afianca, ou em si se torna uma
prerrogativa formativa. Porquanto pouco se sabe
a respeito das acepgOes e apropriacdes
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pedagbgicas que sdo empregadas no
desenvolvimento do trabalho pedagdgico relativo
a ele, sob pena de se incidir em sua
descaracterizacdo. Por outro lado, h& risco em
supervaloriza-lo, comprometendo a funcao social
da escola e, por efeito, o proprio estatuto
epistemologico da Educacéo Fisica, ja que 0 jogo
compde apenas parte da teia de saberes
historicamente construidos que esse componente
curricular deve dedicar aos aprendentes.

Cientes disso empreendemos a proposta do
dossié intitulado IMPLICACOES
EPISTEMOLOGICAS DO JOGO
(BRINQUEDO E BRINCADEIRA) NAS
PRATICAS CORPORAIS, a fim de que fosse
possivel (re)pensar o estatuto epistemoldgico do
jogo no interior da Educacdo Fisica,
conclamando a sua comunidade académica para
trazer a tona reflexdes (tedrico-metodoldgicas) e
novas producdes que redimensionem a relagdo
pedagdgica da Educacdo Fisica no tocante ao
jogo e, com efeito, lancem rebento a ela.

A0 gue parece uma iniciativa exitosa, tendo
em vista a qualidade dos trabalhos que os leitores
acessardo, ao realizarem uma incursao pelo
aludido dossié. De nossa parte, houve um esforgo
expressivo para leva-la a cabo, considerando o
momento historico e os desafios contextuais que
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