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RESUMO

Este ensaio teve como objetivo geral investigar como 0s jogos de regras com
competicdo manifestam a coexisténcia entre o competir e 0 cooperar entre 0s
individuos. Como objetivos especificos nos propusemos: a) relacionar o carater
competitivo e cooperativo dos jogos de regras; b) discutir os jogos de regras com
competicdo como possibilidade de aprendizagem da cooperacdo na educacao
escolar; c) apresentar repercussdes possiveis dessa condicdo na instituicao
escolar; d) elaborar um ensaio a partir dos conceitos cooperacdo e competicao.
Para atender os objetivos da pesquisa, optamos pela constru¢cdo de um ensaio de
cunho bibliografico de carater qualitativo. Versamos pelo seguinte referencial
tedrico: Huizinga (2010), Caillois (1990), Piaget (1975; 1994), Macedo (1995;
2009) e, junto aos estudiosos da area, realizamos uma pesquisa no banco de
teses e dissertacdes da CAPES - 2002 a 2011 - com o intuito de verificar
trabalhos que discutiam a relacdo entre competicdo e cooperacdo no jogo de
regras. Foram encontrados 17 trabalhos com esse perfil. Com esses dados foi
possivel verificar trés caracteristicas comuns nos trabalhos, agrupadas em: 1)
cooperagcao como 0posicdo a competicdo; 2) cooperacdo em alternancia com
competicédo; 3) competicdo como possibilidade de cooperacgéo, grupo com o qual
concordamos. De posse dessas pesquisas evidenciamos neste ensaio, a
coexisténcia entre competicdo e cooperacao no jogo com regras, primeiro, em
decorréncia da necessidade de constru¢cdo e manutencdo das regras do jogo,
seguido por seu carater potencializador do desenvolvimento humano, na
descoberta dos limites e possibilidades de sua relacdo com o outro. Essa
conclusdo, apoiada em Piaget (1975; 1994), nos permitiu transferir as
possibilidade contidas no jogo para a educagao escolar. Ousamos pensar que
nos, professores, podemos ser agentes de transformacdo das relagbes imersas
no “jogar”’, na medida em que nos abrimos as diferentes possibilidades de
interacdo entre 0 eu e o outro, compreendendo as situacdes de disputa como
espaco educativo. Pensando a atuagdo do professor, comprometido com a
formacdao intelectual, afetiva e moral de seus alunos, o0 jogo pode se constituir em
instrumento de promocao de novas relagcbes na escola, como propulsor de
relacbes cooperativas, democraticas.

Palavras-chave: Educacao; Jogo; Cooperacao; Competicao.
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ABSTRACT

This essay aimed to investigate how the rules games with competition, manifest
the co-existence between to compete and to cooperate among individuals. As
specific goals we set: a) relate the character of competitive and cooperative game
rules; b) discuss the rules games, with competition, as chance of learning of
cooperation in school education; c) submit possible repercussions of this condition
in school institution; d) develop a test based on the concepts cooperation and
competition. To meet the research objectives, we choose to build a essay of
imprint bibliographic of qualitative character. We speak from by the following
theoretical: Huizinga (2010), Caillois (1990), Piaget (1975; 1994), Macedo (1995;
2009) and, together with researchers in the area, we conducted a survey on the
bank of theses and dissertations of CAPES - 2002 to 2011 - in order to check
papers that discussed the relationship between competition and cooperation in
game rules. There were found 17 work with this profile. With these data was
possible to verify three common characteristics in the work, grouped in: 1)
cooperation as opposed to competition; 2) cooperation in alternation with
competition; 3) competition as possible cooperation, group with which we agree. In
possession of this research we evidenced this essay, the co-existence between
competition and cooperation on game with rules, first, due to the need for building
and maintaining the rules of the game, followed by his character potentiating of
human development, the discovering of the limits and possibilities of their
relationship with one another. This conclusion, supported by Piaget (1975; 1994),
allowed us to transfer the possibility contained in the game for school education.
Dare we think that we, as teachers, we can be agents of transformation relations
immersed in "play” to the extent that we open to different possibilities of interaction
between self and other, comprising the situations of dispute as educational space.
Thinking about teacher performance, committed to the intellectual, emotional and
moral development of its students, the game can be an instrument of fostering
new relationships at school, as propellant cooperative relations, democratic.

Keywords: Education; Game; Cooperation; Competition
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1. INTRODUCAO

De posse dos mapas, procurando uma bussola...

Situar a elaboracdo deste ensaio ndo é uma tarefa facil, é situar minha
prépria construcdo’ como sujeito e profissional. Quando iniciei o curso de
Pedagogia, em Sinop — Mato Grosso, no ano de 2005, ainda néo tinha claro o
caminho a seguir tanto em nivel profissional como pessoal. No momento estava
morando em uma comunidade missiondria e tinha acabado de viver em 2004 uma
experiéncia com comunidades ribeirinhas no sul do Estado do Amazonas, diocese
de Humaitd — Amazonas.

As vivéncias e aprendizagens adquiridas nas viagens as comunidades e
nos contatos com diferentes pessoas estavam ainda latentes e me permitiram
guestionar muitos valores e atitudes presentes em minha forma de ser e agir em
relacdo ao mundo e as pessoas. Era como se ao me deparar com outras
realidades, pessoas e culturas tivesse conseguido perceber de forma mais
evidente situacdes antagbnicas e controversas que marcaram a construcao de
minha identidade: pobreza e fartura, escassez e solidariedade, solidao e encontro,
mentira e verdade, amor e traicdo, esquecimento e esperanca, preocupagao com
0 outro e descaso. Enxergando esses elementos € como se eu buscasse também
sentidos e objetivos, caminhos e respostas. Foi neste momento que a Pedagogia
se tornou uma tentativa de integracdo entre as experiéncias vividas, o0s
guestionamentos instalados e a necessidade de responder as perguntas
suscitadas pelas inquietagdes internas.

No ano de 2008, apés mudanca para Maringd - PR e transferéncia dos
estudos para a Universidade Estadual de Maringa, dei meu primeiro passo

concreto na busca por responder as “desacomodacdes” instaladas em meu

LA primeira parte da introducéo, eu optei pela em primeira pessoa do discurso, pois se trata da

minha trajetéria até o encontro com o objeto de estudo (jogo). A partir dessa optei pela primeira
pessoa do plural.
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caminho. Foi quando iniciei meu primeiro trabalho de iniciacéo cientifica (PIBIC?)
no qual me propus a investigar em dissertacdes e teses publicadas no Brasil,
entre os anos de 1998-2008, os conceitos de Multiculturalismo, em especial os
discutidos por Peter McLaren.

Com o término dessa primeira experiéncia tive a oportunidade de me
aventurar em um segundo projeto de pesquisa PIBIC?, a fim de dar continuidade
aos estudos sobre a teoria do Multiculturalismo. Para isto me propus a identificar
como os futuros pedagogos estavam sendo formados para lidar com as questfes
relacionadas a pluralidade cultural dos alunos na escola. Realizei a pesquisa em
duas instituicbes de ensino superior da cidade de Maring4, uma publica e outra
privada, com alunos do 4° ano de pedagogia.

Para a realizacdo da coleta de dados, apliquei questionarios que continham
quatro perguntas relacionadas ao tema do Multiculturalismo. Com esses subsidios
empiricos pude constatar que os futuros pedagogos ndo estavam sendo
adequadamente formados para trabalhar com os temas relacionados as
diferencas. Foi nesse momento que comecei a vislumbrar a possibilidade de
direcionar meus trabalhos a diversidade cultural no ambiente escolar, para que
desde cedo as criancas pudessem ter acesso a possibilidades de confronto e
superacdo das diferencas, em contraponto a padronizacdo das identidades. A
partir deste enfoque meu olhar se voltou para o jogo como uma possibilidade,
como um espaco ladico de liberdade para a constru¢do de sujeitos cooperativos.
Neste periodo eu estava cursando o Ultimo ano de graduacao.

Nessa direcdo, unindo a necessidade de elaboracdo de um trabalho de
conclusao de curso (TCC), com o suporte proporcionado pelo Grupo de Estudos
em Psicopedagogia, Aprendizagem e Cultura (GEPAC/UEM/CNPQ), empreendi
um novo projeto de PIBIC?, iniciado em agosto de 2010 até dezembro do mesmo

2 A producdo cientifica sobre teoria curricular Multiculturalista no Brasil (1998-2008): Peter

McLaren — UEM/CNPq. Esse projeto deu sequéncia ao estudo iniciado por Tatiane Oliveira em
2008, concluido por mim em julho de 2009.

A teoria curricular do Multiculturalismo e a formacéo da identidade do Pedagogo — UEM/CNPq.
(08/2009- 07/2010).

Jogo de regra: manifestacdo e construcao da representacao do outro — UEM/CNPQ. (07/2010
— concluido por Rosana Lopes Romero em 07/2011). Este projeto sera explicado mais
detalhadamente no item 1.1 deste trabalho.
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ano - quando apresentei os dados parciais em minha monografia - e concluido por
Rosana Lopes Romero, estudante de pedagogia e integrante do GEPAC. Com
um perfil um pouco diferente dos projetos anteriores, nesse trabalho me propus a
verificar como as criangas constroem representacdes sociais de si e do outro no
jogo de regras. Pude observar que ao jogar de forma competitiva as criangas
construiam representacdes de si e do outro, tendo a cooperagdo como um meio,
ou seja, manifestavam atitudes de cooperacdo tanto em relacdo a seus
companheiros de equipe, quanto aos adversarios. Como esse nao era o foco de
andlise da pesquisa no momento, mantive essa ideia para uma proxima
investigacgdo, a qual pretendi desenvolver como um projeto de mestrado.

Levando em conta as minhas indagacdes sobre a possibilidade de um jogo
de regras com competicdo desenvolver cooperacao nos sujeitos e os resultados
de estudos preliminares (PIBIC, 2010), nesta dissertacdo de mestrado, tive como
objetivo investigar como o0s jogos de regras com competicdo manifestam a
coexisténcia entre o competir e o cooperar entre os individuos. Como objetivos
especificos, me propus a relacionar o carater competitivo e cooperativo dos jogos
de regras; discutir os jogos de regras com competicdo como possibilidade de
aprendizagem da cooperacdo na educacdo escolar; apresentar repercussoes
possiveis dessa condicdo na instituicdo escolar; elaborar um ensaio a partir dos
conceitos cooperacdo e competicdo. Parti da hipotese de que mesmo as relacées
interpessoais que envolvem competicio como 0S jogos de regras Sao
atravessados pela cooperacdo podendo a instituicdo escolar valer-se desta

atividade para desenvolver ambos 0s processos entre seus alunos.

1.1. O jogo: um primeiro passo, descobrindo caminhos...

Brincar e jogar sdo duas atividades que facilmente dialogam e se cruzam
nas atividades infantis, mas sédo conceitos que, embora aparecam fundidos na
pratica, para alguns autores apresentam tracos que os especificam. Segundo
Dantas (2008, p. 111), o ato de brincar é anterior ao jogar. O jogo se situa entre
as atividades sociais que possuem regras, enquanto o brincar é “forma mais livre

e individual, que designa as formas mais primitivas de exercicio funcional”. Em
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relacdo ao termo ludico, a autora argumenta que abrange as duas atividades -
brincar e jogar — que podem ser atividades individuais e livres; coletivas e
regradas. De forma geral o termo ludico, representa atividade “livre”, realizada
livremente.

As brincadeiras e o0s jogos sdo agbes indispensaveis para o
desenvolvimento cognitivo e inser¢do social e cultural da crianca, pois é na
relacdo estabelecida durante estas atividades que pode encontrar espacos de
interacdo entre sua identidade em construcdo e a realidade que a circunda.
Santos (2005), fundamentando-se em Bichara (1994), Conti e Sperb (2001), e
Kishimoto (1997), destaca que é por intermédio da brincadeira que a crianca vai
se apropriando dos elementos imersos em sua realidade e ao se expressar pelo
brincar recria situacfes vivenciadas em seu cotidiano. ISso oportuniza a crianga
criar novas possibilidades de pensar e agir, adquirindo para seu repertorio de
experiéncias elementos que irdo contribuir para sua formacéao fisica, cognitiva,
afetiva e moral.

As teorias a respeito do brincar sdo unanimes ao destacar os fatores
cognitivos e emocionais envolvidos no ato ludico, além da importancia dos valores
afetivos que sdo empregados nas relagcbes sociais estabelecidas durante esta
atividade. Sao diversas as teorias que trabalham na tentativa de explicar os
comportamentos e fins assumidos no brincar.

Dentre as teorias sobre o brincar, as denominadas classicas, buscam o
entendimento desta atividade e de seus propdsitos. Entre elas teorias
recreacionais e do excesso de energia consideram que a brincadeira constitui um
importante meio de regulacdo de energia do corpo; enquanto as teorias de
recapitulacdo e pratica tendem a explicar a brincadeira como uma atividade
instintiva (SANTOS, 2005).

Para além das teorias classicas, as teorias denominadas modernas tém
como foco de investigacdo nao somente a origem do brincar, mas, sobretudo sua
importancia para o desenvolvimento infantil. Para Freud (1969 apud SANTOS,
2005, s/p.), “o brincar pode ter um efeito catartico, permitindo que a crianga se
desvencilhe de sentimentos negativos associados com eventos traumaticos”. De

um ponto de vista proximo, Piaget (1994, p. 18), em sua obra O Juizo Moral na
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crianca, assinala que a brincadeira € uma forma de consolidar e por em pratica
aprendizagens recentemente adquiridas. Além disso, argumenta que “ao brincar a
crianca pode, pelos processos de assimilacdo e acomodacédo, utilizar-se de
comportamentos, conceitos e habilidades previamente aprendidas, ao brincar ela
pratica e consolida” essas aprendizagens.

Piaget (1994), ao descrever as brincadeiras, classifica-as e diferencia-as
como jogos de trés tipos basicos: 1) jogos de exercicios 2) jogos simbolicos e 3)
jogos de regras. Para o epistemélogo, a troca de experiéncias sociais que ocorre
na brincadeira propicia a crianca o desenvolvimento de noc¢bes logicas, do
pensamento, da linguagem, da motricidade, do espaco e do tempo, entre outras
aprendizagens.

Seixas (2007, p. 12) assinala que ao nascer a crianga carrega uma gama
de comportamentos que lhe permite a sobrevivéncia e |he garante a interacéo e a
formacao de vinculos sociais. A brincadeira surge como um instrumento que para
além do desenvolvimento cognitivo propicia aos individuos a percepc¢do do mundo
no qual esta imerso e os pde em contato com esse mundo por meio das relacdes
gue sao estabelecidas, entre estas, as regras.

Apoiando-se em Jonhson, Cristie e Yankey (1999 apud SANTOS, 2005,
s/p) reitera que a partir da interacdo da crianca com seus cuidadores ela vai
adquirindo as habilidades necessarias para sua insercdo no mundo. Ao adquirir
tais habilidades gradativamente sente-se preparada para inserirem-se nas
brincadeiras sociais, tais como os jogos de regras.

De acordo com Macedo (1995), os jogos de regra contém um carater
original em relacdo aos outros dois tipos (jogos de exercicio e jogos simbalicos).

Neste tipo de jogo

[...] s6 se pode jogar em funcdo da jogada do outro, [...] em uma
partida de xadrez, os movimentos da peca de um jogador sdo
feitos em funcdo dos movimentos de seu adversario. Os
jogadores, nesse sentido, sempre dependem um do outro
(MACEDO, 1995. p. 8).

Essas consideracdes vao ao encontro dos dados coletados em uma

primeira pesquisa sobre jogos de regras, na qual buscamos verificar quais as
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representacdes sociais manifestadas pelas criangcas no ato de brincar (FAETI,
2010°). A fim de exemplificar e delinear o caminho percorrido, detalharemos aqui
os resultados obtidos. Este trabalho foi realizado a partir de uma abordagem
qualitativa de carater etnografico. Os dados foram obtidos por meio de
observacbes de criangcas entre 9 e 12 anos de ambos os sexos, brincando
livremente, bem como de entrevistas individuais ou em pequenos grupos
aleatoriamente organizados nas ruas. A coleta se deu em comunidades
ribeirinhas, na regido sul do estado do Amazonas, as margens do Rio Madeira®.

Para a realizacdo da pesquisa foram selecionados os dados da regido de
Humaitd/AM. A coleta de dados foi realizada por meio de observacgdes diretas do
comportamento dos individuos em seu ambiente natural. Para registro das
entrevistas utilizamos diario de campo e filmagens. Durante a pesquisa
registramos’ o desenvolvimento dos jogos enquanto as criancas brincavam e
realizavamos as entrevistas, a fim de investigar as regras préprias de cada jogo.
Os registros foram realizados durante o dia quando saiamos pelas comunidades
conhecendo as familias e as criancas. Para a elaboracdo do trabalho
selecionamos dois dos jogos mais citados pelas criancas entrevistadas e
observadas: Pincha e Cabo de Guerra. Partimos da hipétese de que estes jogos
podem manifestar as relagdes intersubjetivas ocorridas durante as atividades e,
em decorréncia disso, expressar as representacdes sociais de si e do outro,
dentre as quais destacamos a cooperacao.

O jogo Pincha organiza-se com a formacdo de dois times com 0 mesmo
namero de jogadores, ndo existindo um limite estabelecido para a quantidade de
participantes. Cada equipe fica atras das linhas dos limites do campo, com uma
bolinha de borracha (tamanho médio), os jogadores, um de cada equipe
alternadamente tenta acertar as tampinhas que estdo empilhadas no centro do
desenho. Quando um dos jogadores de uma equipe acerta as tampinhas e as

® Parte desse estudo se apresentou como trabalho de conclusédo de curso (Licenciatura plena

em pedagogia — UEM - 2010). O trabalho completo é fruto de uma pesquisa de Iniciagao
cientifica (PIBIC) — Jogo de regra: manifestacdo e construcdo da representacdo do outro —
UEM/CNPQ.

Os dados fazem parte do acervo de dados do GEPAC/UEM/CNPQ disponiveis para a analise
dos componentes do grupo — (2010).

Com a presenca da profa. Dra. Geiva Carolina Calsa, orientadora do projeto, e da profa. Dra.
Regina Mesti - DTP/UEM.
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desloca, saem todos correndo e se espalham pela rua para ndo serem
‘queimados” pela bolinha que estara de posse dos jogadores da equipe
adversaria.

O objetivo do jogo consiste em que cada equipe que espalhou as
tampinhas consiga reorganiza-las dentro dos limites marcados no desenho do
“campo” no chéo (triangulos e o quadrado no centro), sem serem queimados pela
outra equipe. Os jogadores da equipe adversaria devem “queimar” os colegas
antes que os adversarios consigam reorganizar as tampinhas. Para atingir tal
objetivo, podem se reunir e formar um circulo para definir quem fica com a bolinha
escondida, por exemplo, embaixo da roupa, enquanto os colegas de equipe
também simulardo que estdo com a bolinha.

Cada equipe pode definir ao longo do jogo quem é o jogador a ser
gueimado e qual a ordem, com o fim de derrotar a outra equipe (por exemplo, 0
jogador mais agil da equipe adversaria pode ser “queimado” primeiro). O jogo
termina quando a equipe responsavel por organizar as tampinhas consegue
completar sua tarefa (organizar as tampinhas) ou quando a outra equipe “queima”
com a bolinha todos os jogadores adversarios.

Ja para brincar de Cabo de Guerra sdo necessarias duas equipes com a
mesma quantidade de integrantes e um cabo. Cada equipe fica de um lado do
campo que deve estar divido em duas partes iguais por uma linha tracada no
meio. As equipes devem puxar o cabo, cada uma para o seu lado. A equipe que
fizesse com que o adversério ultrapasse a linha mediadora tracada no chdo sera
a vencedora.

Entre as atitudes que pareceram mais frequentes por parte dos jogadores
destacamos a percepc¢do do outro como um “individuo igual a si” com as mesmas
possibilidades para pensar e jogar em conjunto, em cooperacdo. Para que as
equipes conseguissem alcancar seus objetivos foi necessario que se
organizassem, planejassem e executassem as estratégias propostas por todos. A
proposta de organizagéo do brincar se orientava de forma compartilhada entre os
participantes da equipe, evidenciando como as criancas se percebiam e se
relacionavam com o outro. Para pensar as melhores estratégias, as criancas se

reuniam, discutiam e selecionavam entre as sugestbes, a que melhor se
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encaixava nos ideais do grupo para atingir o objetivo da vitdria. Sendo assim, a
relacdo que se estabelecia no grupo parecia se caracterizar por uma forma de
pensar, que implicava em pensar com 0 outro; todos tinham o direito de falar, o
gue demonstrava uma relacao entre iguais.

As condutas dos jogadores sugeriam que cada um dos participantes das
duas equipes sentiam poder contar com 0 outro para pensar em conjunto as
estratégias e aplica-las, as vezes, com poucas palavras trocadas entre si. Em
alguns momentos, os membros dos grupos se comunicavam cOom Seus COrpos
sem a necessidade do uso da palavra, devido ao entrosamento. A linguagem
utilizada era também gestual e corporal, sugerindo mais uma vez um pensar junto
e na mesma direcdo, em cooperacao.

Os dados facilitaram a hipotese da existéncia de relagcdes de cooperacédo
entre as criangas, pois cada uma via no outro, no caso 0os membros de sua
propria equipe, a possibilidade de conexdo fisica, mental e emocional. Essa forma
de relacdo entre as criancas dos dois grupos era necessaria para jogar, pois
precisavam evidenciar atitudes de antecipacdo em relacdo a maneira de pensar
do adversario para descobrir quais atitudes poderiam ser tomadas pelos
jogadores; havia uma comunhdo em relagdo aos membros de sua equipe de
forma com que cada jogador se tornava membro de um mesmo corpo. Nesse
caso, todos formavam uma equipe.

Os dados sugeriam que o ato de jogar ndo se baseava em uma relacdo de
opressao entre “superiores” e “inferiores”, as atitudes das criangcas durante o
brincar ocorriam de forma cooperativa. Nesse aspecto, a conquista da vitoria por
parte de uma das equipes caracterizava-se pela satisfagcao de jogar, enquanto o
vencer ndo se direcionava a conquista do outro, mas ao jogar. o prazer da
diversao e o respeito ao outro. Outra caracteristica presente no jogo observado foi
0 sentimento de pertenca constatada em algumas das falas das criancas, entre
elas: “Elas tem que queimar todos 0s meus parceiros, ai elas ganham”. Quando
utilizou a palavra parceiro, a crianga pareceu revelar cumplicidade em relacéo a
equipe a qual pertencia, além de despojamento em relacdo ao senso de

superioridade na disputa com os colegas.
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Enfatizando a hipétese de que o comportamento demonstrado por essas
criancas revela a existéncia de relagbes de cooperagdo entre as equipes, a
palavra parceiros, destacada na fala acima, expressa uma representacao do outro
como igual. As equipes, embora buscassem a vitdria, ndo se sentiam desiguais
ou inferiores na derrota, simplesmente recomegavam a brincar.

Ao refletirmos sobre a importancia da relacdo estabelecida entre as
criancas como parceiras, buscamos no dicionario Houaiss (2004, p. 549) o
significado da palavra. Um dos significados encontrados para “parceiro” é
cumplice. Nas diversas jogadas, os participantes das equipes demonstraram
cumplicidade entre si e em relagcdo ao grupo. Esse aspecto se revela na fala de
uma crianca ao ser guestionada sobre a necessidade dos membros das equipes
conversarem entre si para pensarem nas estratégias do jogo: “Ndo é obrigatério
elas se reunirem, so se elas quiserem”.

Concluimos esta pesquisa afirmando que o jogo é capaz de revelar
atitudes de cooperacdao, verificadas na forma como cada um de nés vé o outro,
isto &, representa o outro para si. Os dois jogos analisados: Pincha e Cabo de
Guerra, nos fizeram supor que o tipo de relacdo vivenciada pelas criancas
observadas estava se constituindo entre iguais. As criangas se viam como iguais;
diferentes em suas caracteristicas, forma de pensar, mas iguais em possibilidades
e oportunidades. Isso significa: nem superior nem inferior, ou seja, com as
mesmas condi¢cdes de jogar, ganhar ou perder o jogo.

Nesse enfoque, ao nos voltarmos para 0 ambiente escolar, verificamos
novas possibilidades de abordagem para os jogos de regras como instrumento
para trabalhar diversas situacbes que envolvem os sujeitos em suas relagdes na
escola, familia e sociedade, enfim, sua relagdo com o outro.

Destacamos a importancia de instrumentalizar os educadores no sentido
de compreender o jogo de regras como um momento de manifestacdo e
construgcdo da representacdo dos individuos. Nesta perspectiva, o fazer escolar
pode se configurar como uma oportunidade para que se constituam praticas
sociais que se voltem para a construcaéo de relacdes mais humanas e solidarias,

nas quais as relacdes entre os sujeitos nao impliquem sentimentos de diferenca
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como desigualdade. Segundo Freire (2007)%, essa conversdo s6 pode ser
vivenciada a partir do momento em que cada individuo for capaz de compreender
criticamente seu papel social e lutar contra as formas de relacionamento
interpessoal ndo-dialdgicas, desiguais.

Com isso, argumentamos que o ato de jogar pode se configurar em
instrumento de aprendizagem para a cooperagao, mediando as relagdes entre 0s
sujeitos para que estes se tornem capazes de compreender a si € 0 outro como
seres em construcdo que precisam a todo instante pensar e repensar suas
posi¢cdes, desconstruir suas ideias e reconstrui-las, em um movimento de
desequilibrio, re-equilibracbes e busca por novas respostas, em interacdo com o
outro.

Essa possibilidade sé ocorre na medida em que 0s sujeitos se veem como
iguais e podem cooperar. Para explicar o movimento de desequilibragdo e
reequilibracdo de ideias e posicionamentos dos sujeitos durante o jogo, no
valemos do texto Teoria da equilibracdo e jogo, escrito por Macedo (2009). Ao
descrever a afetividade como funcdo motivadora do desenvolvimento humano, o
autor, referenciando-se em Piaget, destaca a importancia dos desequilibrios
cognitivos para o desenvolvimento dos individuos. Ao desequilibrarem-se o0s
sujeitos buscam novas respostas para si e, assim, abrem novas possibilidades de
enfrentamento das situacfes que provocaram os seus desequilibrios.

Na situacdo de jogo descrita podemos dizer que as criancas se
desequilibraram quando as estratégias organizadas ndo estavam sendo
suficientes para conter o adversario, entdo as criangas buscavam outras
possibilidades de organizacao frente ao jogo — a posi¢cdo no espagco em relacao
ao campo onde deveriam recolocar as tampinhas. Neste momento também
mudavam a expressédo facial e corporal para tentar enganar os colegas em
relacdo a quem estaria com a bolinha para “queimar”.

Quando a nova estratégia ou forma de jogar surtia um efeito positivo, as

criangas manifestavam terem se voltado ao equilibrio: pareciam ter encontrado as

® Apresentamos esse excerto de Freire (2005), pois acreditamos que o conceito de dialogicidade

utilizado pelo autor se aproxima da cooperacédo em Piaget.
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respostas necessarias para a continuacdo do jogo e demonstravam ter
recuperado a seguranca para dar andamento a partida e tentar alcancar a vitoria.

Paradoxalmente, a analise dos jogos de regras sob a perspectiva da
cooperagao nos fez “saltar aos olhos” a competicdo entre individuos. Os jogos
apresentados, embora fossem analisados por meio do conceito de cooperacao
entre seus participantes, deixavam a margem um de seus elementos motivadores:
a busca pela vitéria — a competicao.

Repensando o jogo de regras nos perguntamos: a competicdo presente
nos jogos de regras pode se constituir em condi¢cdo para o desenvolvimento da
cooperacdo? Em uma cultura regida pelo consumismo, egoismo e narcisismo®, é
possivel pensarmos no jogo competitivo como um instrumento para a construcao
de relacbes cooperativas entre os individuos? E se for este o caso, podemos
pensar no uso de jogos competitivos na instituicdo escolar como instrumentos de
construcdo da cooperagdo? Assim: nos meandros da competicdo acirrada e
desmedida de nossa sociedade, é possivel pensarmos em outras possiveis
formas de competir que nao signifiquem o aniquilamento do outro, mas que se
fundamentem na busca da exceléncia de desempenho e do mérito em
cooperacao?

Baseando-nos em Macedo (1995), se a competicdo é um elemento
importante para o desenvolvimento humano na busca pela superacdo de seus
limites e a cooperacdo, uma competéncia'® necessaria para a convivéncia social,
existem possibilidades de competicdo e cooperacdo para além das que
compreendemos na sociedade, hoje? Os jogos de regras competitivos podem
constituir-se em um espaco de coexisténcia entre cooperacdo e competicao?

Instigou-nos também a buscar aprofundamento do nosso olhar sobre as
relacbes entre o competir e 0 cooperar a separacao entre o competir e cooperar
em nosso cotidiano. Desde crianga somos ensinados que cooperar € uma atitude

louvavel, que precisa ser incorporada a maneira de viver de todo “bom cidadao”,

®  Assuntos discutidos por Peter MacLaren em sua teoria sobre o Multiculturalismo (2000).

° 0 significado de competéncia que utilizamos estd de acordo com Macedo (1995) que a
descreve como habilidades dos sujeitos para enfrentar e resolver problemas da melhor forma
possivel. Nesse sentido, ser competente nao € necessariamente ser individualista, quando nos
referimos especificamente a competicdo, pelo menos no jogo de regras.
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como uma forma ideal de comportamento a se seguir, sobretudo na escola. Em
contrapartida, a competicdo € tida como um tipo de relagdo a ser negada ou
superada pela cooperacéo, evidenciando dualidade e valoracao: competir € ruim,
cooperar € bom. No entanto, pensando nas relaces sociais do dia a dia sera que
competir s6 pode ser uma relacdo interpessoal negativa? N&o existe a
possibilidade de competicdo e cooperacdo agirem em conjunto para o bem
comum?

Partindo desses questionamentos e refletindo, em especial, sobre nossa
educacao escolar consideramos pertinente o desafio de investigar a possibilidade
de integracédo entre competicdo e cooperacdo. Para tanto, iniciamos o presente
estudo com uma busca no banco de teses e dissertacdes da Coordenacao de
Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior (CAPES) entre os anos de 2002 a
2011, a fim de averiguar o que as pesquisas tém concluido sobre a relacdo entre
Jogo, Cooperacdo e Competicdo na educacdo escolar’. Dos trabalhos
encontrados, grande parte mostrava a possibilidade de superacdo da competicao
pela cooperacéo confirmando nossas hipéteses iniciais e de senso comum®.

Ainda com nossas indagac¢des, buscamos em varias leituras, inclusive na
literatura, elementos que pudessem nos auxiliar na compreensdao do
funcionamento dos jogos competitivos. Foi entdo que nos deparamos com o livro
Uma mente brilhante™ que nos permitiu entrar em contato com a Teoria dos
Jogos e nos motivou a pensar a relacdo desta teoria com o conceito de
cooperacao sistematizado por Jean Piaget. A Teoria dos Jogos mostra a
coexisténcia de relagbes de disputa (competicdo) e de cooperacao neste tipo de

atividade.

' Esse levantamento de dissertacdes e teses foi realizado em dois momentos da pesquisa. O

primeiro no inicio de 2012 e o segundo no fim do mesmo ano. Os dados aqui apresentados sdo
referentes ao segundo levantamento.

Para nés, senso comum ndo apresenta um sentido de falsa verdade ou verdade distorcida do
real. Valemo-nos do conceito de Moscovici (2009) que, de um ponto de vista psicossocial,
compreende 0 senso comum como uma constru¢do individual que em sua interacdo com o
meio social funde elementos de crencas, mitos, ciéncia, saberes e fazeres populares em uma
espécie de amalgama conceitual sempre provisorio e continua reorganizacgao.

NASAR, Sylvia. Uma mente Brilhante [traduc&o: Sérgio Morais Rego]. 22 ed. Rio de Janeiro:
Record, 2002. Livro que deu origem ao filme de mesmo titulo - Uma mente Brilhante (A
Beautiful Mind - titulo original), dirigido por Ron Howarde e protagonizado por Russell Crowe
(2001).
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A Teoria dos Jogos, criada na década de 1920 pelo matemético e professor
von Neumann e, posteriormente, reformulada por John Nash (trabalho que lhe
rendeu o prémio Nobel de Economia em 1994), em sua primeira versao, tinha
como objetivo quantificar matematicamente jogos com dois adversarios de soma
zero. Isso significava que nos jogos competitivos para se conseguir a vitéria era
preciso que um dos adversarios anulasse o outro.

Tomando como ponto de partida este principio, Nash “adotou um angulo
completamente diferente” sobre a analise do comportamento competitivo no jogo
(NASAR, 2002, p. 109). Ele percebeu que na obra de von Neumann parte dos
escritos se referia a jogos com dois jogadores e de soma zero, mas quando se
tratavam de jogos com mais de dois participantes ou grupos, a abordagem dada
por von Neumann era insuficiente para resolver o problema do excesso gerado
pela quantidade de jogadores e estratégias.

Neumann optou pelo acréscimo de um individuo ficticio, mesmo assim, sua
tentativa ndo se mostrou eficiente para explicar o problema que permanecia sem
explicacdo, jogos com mais de dois participantes. Segundo a ideia de Nash, esse
“‘problema” n&o resolvido seria 0 espago necessario para explicar o conjunto de
comportamentos dos individuos, primeiramente em situacao de disputa no jogo,
posteriormente estendido para as relagées econdmicas. Essa lacuna na obra de
von Neumann foi o que intrigou Nash a se debrucar na busca de explicar como os
individuos se comportam no ato de negociacdo, como dividem as
responsabilidades de estratégias em relacdo ao jogo e como fatiam os lucros em
caso de vitoria.

Enguanto Nash refletia sobre esses aspectos, outro matematico, Francis
Ysidro Edgeworth, estava preocupado em perceber como se organizavam oS
homens frente a situacdes de negocios e como se dava a relacédo entre ganhos e
perdas, além de verificar como se agrupavam, cooperavam e dividiam os lucros
entre si. Edgeworth comecou a observar que nas relagbes de negdcios, nem
sempre 0 homem capitalista racional se comportava de maneira puramente
egoista e competitiva, ao contrario, na maior parte do tempo os homens agiam de

forma cooperativa.
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Relacionando os estudos até entdo desenvolvidos, sobre as questbes do
comportamento humano em situa¢des que envolviam competi¢cdes, seja em nivel
de jogos ou mesmo nas relagbes comerciais, Nash pensou na possibilidade de
gue os interesses de cada um dos lados - jogadores e grupos- se explicavam na
propria situacéo de troca. Por esse motivo, 0os participantes do jogo entrariam em
acordos entre si, com o intuito de que aumentariam suas possibilidades de vitoria
e 0s ganhos seriam divididos de forma coletiva.

Segundo esse raciocinio, a op¢ao pela cooperagao seria uma estratégia de
jogo para que a probabilidade de ganho fosse aumentada. A partir do resultado
das interacées no jogo, mediante o ganho, as partes seriam beneficiadas de
forma coletiva, ou seja, aumentavam-se as possibilidades de vitéria e os lucros
seriam repartidos de acordo com a combinacdo entre os participantes do grupo.

A abordagem adotada por Nash, para a explicacdo das questbes que o
fizeram se debrucar sobre a teoria dos jogos e encontrar novas possibilidades
para o avanco desta, se fundamenta em um método muito difundido entre os
matematicos na década de 1920, a abordagem axiomatica. Para chegar a tal
qguestdo buscou diferentemente de von Neumann, “relacionar um conjunto de
condicdes razoaveis que qualquer solucdo plausivel teria que satisfazer, e depois
olhou para onde aquelas condi¢des o levavam” (NASAR, 2002, p. 111).

Avancando as explicacdes, empreendidas por von Neumann, Nash foi o
primeiro a aplicar esse tipo de abordagem para refletir sobre questdes sociais.
Nesse sentido, contribuiu com a teoria dos jogos ampliando o conceito de
“minimax” (jogos de soma zero) criado por von Neumann e alavancado essa
forma de explicagdo dos fendmenos sociais de maneira que fosse permitido maior
grau de generalizacdo desses fendmenos (maior possibilidade de cooperacéo e
divisdo dos lucros).

Além dessa contribuicéo, foi o primeiro a definir os jogos cooperativos e
nao-cooperativos, chegando a conclusdo de que mesmo 0S jogos nao-
cooperativos tém um ponto de equilibrio de Nash, a saber, tem um ponto de
cooperacao segundo o qual cada jogador escolhe sua melhor resposta em

relacdo ao que os outros fazem. “Os jogadores procuram um conjunto de
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escolhas tal, que a estratégia de cada pessoa seja a melhor para ele quando
todos os outros estdo jogando suas melhores estratégias” (NASAR, 2002, p.121).

Para exemplificar as possibilidades de equilibrio de Nash, pode-se utilizar
como modelo jogos como pdquer, que envolve lances nos quais os jogadores
devem pensar nas possibilidades estratégicas dos outros jogadores em um
movimento circular de antecipacdo em relacdo as jogadas dos adversérios.
“‘Embora os jogadores ajam ao mesmo tempo, na ignorancia das ag¢des dos
outros jogadores no momento, cada um é obrigado a pensar no fato de que ha
outros jogadores, que, por sua vez, estdo igualmente atentos” (NASAR, 2002,
p.121). De acordo com este ponto de vista, “Péquer é um exemplo de ‘eu acho
gue ele acha que eu acho que ele acha que eu acho. [...] Sua melhor acdo € uma
parte integrante do calculo” (NASAR, 2002, p. 121).

Nas maos de Nash, a teoria ganha um novo sentido. Ele descobre uma
lacuna na Teoria dos Jogos e pensa-a com mais de dois adversarios, como ja
mencionamos. A férmula matematica pensada por Nash possibilita resultados
mais variados, de forma que as estratégias em jogo ao invés de aniquilar o
outro/adversarios ou concorrente, busca um tipo de “equilibrio” que permite a
manutenc¢ao do jogo.

Na perspectiva adotada por ele, o jogo seria pensado de forma coletiva
ultrapassando o conceito de minimax elaborado por von Neumann, que previa a
vitéria por apenas um dos competidores. A proposta do equilibrio de Nash esta
vinculada a uma espécie de coletivizacdo dos resultados do jogo, ou seja, para
formular suas estratégias, cada jogador deve pensar no coletivo, para que o jogo
aconteca e os ganhos sejam compartilhados entre si.

Consideramos relevante apresentar esta teoria uma vez que 0 jogo pode
ser pensado como a simulacdo das relacbes sociais cotidianas, nas quais
tomamos decisbes que envolvem tanto aspectos individuais como coletivos. De
uma decisao individual, o processo se torna coletivo na medida em que o0s
interesses individuais sdo agrupados e se tornam comuns, implicando estratégias
coletivas para a satisfacdo dos interesses do grupo. Competimos por espacgos

com outros grupos cooperando com o grupo do qual somos parte.
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Supomos, ainda, que em todas as relagbes sociais realizamos processos
de negociacéo e disputa com 0 outro, seja n0S grupos aos quais pertencemos,
seja com os grupos diferentes e “adversarios”: disputas de classe ou de minorias;
disputas econdmicas e territoriais como as guerras; disputas entre sociedade civil
e estado, entre outras. Assim é que sentindo-nos parte de um todo, podemos
decidir por unir nossos interesses para que, mesmo que nem todos vencam, se
beneficiem de alguma maneira, nem que seja a propria continuidade do jogo e de
nossa participacao.

Para tomar decisdes o individuo pode ou ndo levar em conta o outro.
Encontramos na teoria piagetiana explicagcbes sobre esse movimento dos
individuos em dois processos cognitivos: a centracdo (egocentrismo™) e a
descentracdo. Marques (2005) explica que o sujeito centrado ou egocéntrico &
aguele que encontra dificuldades para lidar com diferentes pontos de vista em
relacdo aos seus modos de ver e pensar o mundo. Esse funcionamento foi
estudado por Piaget (1998 apud MARQUES 2005, p. 82) em crian¢cas, mas o0
autor amplia a possibilidade de utilizacdo deste conceito para diferentes faixas
etarias, até mesmo quando escreve sobre relacdes diplomaticas.

No desenvolvimento humano a passagem do pensamento egocéntrico ao
descentrado ocorre em paralelo as estruturas mentais. A centracdo vai aos
poucos dando lugar a descentracdo, em um processo em que a capacidade
cognitiva e afetiva dos sujeitos reorganiza-se para partilhar de outras posicées
disponiveis em seu universo de convivio, entre esses, o familiar e escolar. A
centragao pode ser explicada como uma “confusao” dos sujeitos entre seu ponto
de vista e o de outros. Para Marques (2005, p.78) é importante destacar que essa
condicdo do sujeito € caracteristica ndo de uma lacuna intelectual, mas de uma
condicdo de centracdo. Essa crianca, ou sujeito adulto esta centrado em seu
ponto de vista e por isso ndo esta disponivel intelectualmente, afetivamente para

pensar de outra maneira, ou segundo outros pontos de vista.

0 termo egocentrismo empregado por Piaget se difere do psicanalitico. Piaget se refere ao

sujeito egocéntrico como um sujeito ainda incapaz cognitivamente de perceber outros pontos
de vista que ndo sejam 0s seus.



28

A descentracdo se configura como a condicdo do sujeito deslocar seu
pensamento do centro e considerar outras formas de pensamento possiveis. O
sujeito descentrado é aquele que ao se relacionar com outros, sabe que suas
ideias e suas posicdes frente as demais sdo apenas uma entre outras possiveis.
A descentragdo nos leva ao conceito de cooperagao que “consiste no ajustamento
do pensamento proprio ou das acdes pessoais ao pensamento e as acbes dos
outros, o que se faz pondo as perspectivas em relacdo reciproca”
(MONTANGERO e MAURICE-NAVILLE apud MARQUES, 2005, p. 80).

Partindo de um ponto de vista social, embora focalizando a relacdo do jogo
com a construgdo da cultura’® humana, Johan Huizinga (2010) e Roger Caillois
(1990) discutem suas consideracdes sobre cooperacdo e competicdo no jogo.
Optamos por discutir teoricamente a posicao destes autores, pois, para ambos,
assim como para Piaget, o jogo ndo se caracteriza como uma atividade “alheia”
aos processos sociais, pelo contrario, se configura como um dos elementos
responsaveis pela constituicdo dos sujeitos, dos grupos e das instituicbes sociais.
De acordo com os autores o jogo promove o desenvolvimento individual e coletivo
do homem e funciona como regulador das relacdes sociais.

Para apresentar os resultados de nossa pesquisa consideramos mais
apropriada a elaboracdo de um ensaio tedrico. Por meio deste género textual
buscamos apresentar os caminhos trilhados, as descobertas e as sensacdes
vivenciadas a cada nova etapa da investigacdo. Destacamos, assim, o carater
parcial dos percursos adotados nesta pesquisa, uma vez que se trata de um
recorte tedrico particular, destacado entre inuUmeras outras possibilidades de
abordar o presente tema. Por essa razdo preocupamo-nos em descrever oS
caminhos percorridos e as direcoes tomadas, enfatizando que cada descoberta

realizada é produto, ao mesmo tempo, do contato com determinadas teorias e

* Ppara Huizinga (2010), o jogo é o elemento de criagdo das diferentes culturas, é pelo jogo que

0s homens se agrupam, criam rituais, formas de ser, agir, se relacionar; jogam, e pelo jogo
constroem também sua existéncia. Nesse sentido, quando nos referimos a cultura neste
ensaio, estamos nos remetendo a formas de ser, agir, e interpretar o mundo pelos diferentes
grupos. Retiramos esse conceito de cultura de Candau (2000). Segundo a autora, a cultura
“como estruturante profundo do cotidiano de todo grupo social e se expressa em modos de
agir, relacionar-se, interpretar e atribuir sentido, celebrar, etc” (CANDAU, 2000, p.61).
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nao outras, com o mundo externo e 0 mundo interno, ou seja, minha subjetividade
como pesquisadora.

A epigrafe escolhida contextualiza a presente pesquisa quando o poeta’®
afirma “O caminho faz-se ao caminhar” e podemos continuar a frase dizendo:
cada caminho € Unico e insubstituivel. Nesta direcdo, um ensaio nos pareceu a
forma mais adequada para descrever os caminhos trilhados até este momento de

minha experiéncia como pesquisadora.

1.2. Apresentando os percursos que trilhamos

Buscando apresentar o percurso utilizado para a constru¢éo de nosso olhar
sobre o jogo de regras como manifestacdo da cooperagcdo e da competicdo, no
primeiro capitulo -- Organizacdo das trilhas. Primeira decisédo: por onde caminhar?
— descrevemos a metodologia do trabalho. Nela destacamos nossas inquietacdes
e desacomodacdes tedricas, responsaveis pela abertura das trilhas utilizadas
para a organizacao do nosso caminho de estudos.

No segundo capitulo, assinalamos o0s conceitos piagetianos que nos
favoreceram o entendimento do processo de desenvolvimento cognitivo, afetivo e
moral do sujeito oferecido pelo jogo: centracdo, descentracdo e cooperagao
(PIAGET, 1975; 1994). Para tanto, evidenciamos alguns elementos presentes nos
jogos de exercicio passando pelos jogos simbdlicos e jogos de regras. Esse
estudo nos permitiu compreender como as criangas vao construindo suas
interacdes sociais, isto €, sua interagdo com o outro. No inicio, centrada em seu
préprio pensamento e, dependendo do meio social, gradualmente descentrada
rumo a cooperacao.

No capitulo seguinte, apresentamos 0 jogo do ponto de vista social, em sua
relacdo com a cultura dos grupos sociais. Valemo-nos dos estudos de Jonhan

Huizinga (2010) e Roger Caillois (1990) para explicitar as condi¢cdes do jogo como

'8 Antonio Machado, dramaturgo e poeta espanhol, fez parte do movimento literario conhecido
como Geracgédo de 98 (Generacion del 98), que reuniu escritores, ensaistas e poetas espanhois
afetados pela crise moral, politica e social vivida pela Espanha apés a derrota militar na Guerra
Hispano-Americana e a conseguinte perda de Porto Rico, Cuba e as Filipinas, em 1898.
Disponivel em http://cdeassis.wordpress.com/2009/08/13/0s-caminhos-de-antonio-machado.
Acesso 22/08/12.
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constituinte da cultura humana. Neste ponto chegamos ao destaque dos
elementos de convergéncia entre os trés referenciais tedricos — Huizinga, Caillois
e Piaget'’ — com auxilio dos quais buscamos demonstrar a coexisténcia da
competicdo e da cooperacdo nos jogos de regras, bem como a possibilidade de
aprendizagem da cooperacao por meio de jogos de regras competitivos.

O Jdultimo capitulo, tecemos as consideracdes finais, referindo-nos a
discusséo das repercussdes possiveis do uso dos jogos de regras competitivos
para a aprendizagem da cooperacdo entre os individuos na escola. Para tanto,
nos valemos dos estudos encontrados em busca realizada no banco de teses e
dissertacdes da CAPES, além do suporte tedrico discutido nesse ensaio.

' No processo de estudos sobre Huizinga (2010), Caillois (1990) e Piaget (1975; 1994)
encontramos outro trabalho que também se utilizou desses trés autores como base para suas
discussbes. Eduardo Ribeiro Frias, com o trabalho Jogo das Representacdes (RPG) e
Aspectos da Moral Autbnoma, se utilizou dos tipos de jogos descritos por Caillois (Agbn, Alea,
Mimicry e llinx) e os Jogos em Piaget, para verificar se os Jogos das Representacdes se
constitui em recurso favoravel ao desenvolvimento da cooperagdo e moral autbnoma. O
trabalho esta disponivel em: http://www.teses.usp.br/teses/disponiveis/47/47131/tde-01042010-
105926/pt-br.php.



2. ORGANIZACAO DAS TRILHAS. PRIMEIRA DECISAO: POR ONDE
CAMINHAR?

Para a construcdo da trilha metodoldgica desse ensaio nos
fundamentamos predominantemente nas obras Caminhos Investigativos'®, que
trazem contribuicdes de autores como Sandra Mara Corazza (2002), Maria Isabel
Edelweiss Bujes (2002), Alfredo Veiga-Neto (2002), entre outros. Para esses
estudiosos, a pesquisa ndo é um processo neutro, envolve o objeto e o olhar do
pesquisador sobre os fenbmenos, um olhar que diz muito e se molda também
pela subjetividade de quem se aventura a empreender um trabalho de pesquisa.
Todo caminho é formado de perspectivas, possibilidades de investigacdo e
descobertas, e se organiza na medida em gque cada pesquisador se compromete
a desvendar facetas do objeto de pesquisa escolhido, com a consciéncia de que
ndo existe uma verdade Unica sobre os fatos. A pesquisa é a presenca de
possibilidades e olhares para a realidade.

Ndo € uma pratica isolada de quem a executa, envolve o sujeito
pesquisador e a responsabilidade deste em lidar com seu objeto de pesquisa,
além do respeito para com os olhares ja construidos ao longo dos anos.
Pesquisar € um ato de negociacdo consigo mesmo e com 0S outros, negociacao
de olhares, perspectivas; a pesquisa € a construcdo de um ensaio, discurso, uma
tentativa, de conhecer partes ainda ndo exploradas do objeto. E a necessidade
sempre constante de aprofundamento na busca de novas interpretacbes sobre
fendmenos da realidade, e para isso nem sempre temos disponiveis de antemé&o
as estratégias, ou métodos que vamos nos utilizar. E por esse motivo que nos
utilizamos de textos sobre metodologia que defendem que o caminho da pesquisa
se faz ao caminhar e se constitui nos olhares que nos permitem novas reflexdes

sobre o objeto, em um processo que envolve a decodificacdo dos mistérios que

® O conjunto de obras Caminhos Investigativos é composta por trés livios que buscam

apresentar e discutir caminhos possiveis para a pesquisa cientifica. Trata-se de uma coletanea
de textos que se comprometem a repensar as praticas de pesquisa em educacado revelando
gue ndo existem verdades absolutas quando nos referimos a pesquisa e sim possibilidades de
interpretacdo da realidade, permeada pelas relac6es de poder. As proposicdes de trabalhos e
metodologias de pesquisa apresentados pelos autores nos diferentes volumes da obra,
promovem desacomodares e repensares no intuito de possibilitarem a construcdo de novos
sentidos para a arte da pesquisa.
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se fazem presentes no ato de investigacdo. Nas palavras de Corazza (2002, p.
124)

uma pratica de pesquisa € implicada em nossa prépria vida. A
‘escolha’ de uma pratica de pesquisa, entre outras, diz respeito ao
modo como fomos e estamos subjetivadas/os, como entramos no
jogo de saberes e como nos relacionamos com o poder.

Para a construcdo dessa pesquisa ndo nos valemos de um arsenal de
métodos organizados de antemdao, o proprio método foi se moldando conforme
caminhavamos. Concordamos com Corazza (2002) quando, ao escrever sobre
metodologias de pesquisa, relata que o método deve ser possibilitador de
integracdo entre 0 sujeito pesquisador e 0 objeto de pesquisa, como um
conciliador desse processo que € de construcdo de conhecimento e subjetividade,
de interdependéncia entre teoria e 0 sujeito na construcao de seus olhares dentro

da pesquisa.

Por isso, ndo escolhemos, de um arsenal de métodos, aquele que
melhor nos atende, mas somos 'escolhidas/os' (e esta expresséo
tem, na maioria das vezes, um sabor amargo) pelo que foi
historicamente possivel de ser enunciado; que para nds adquiriu
sentidos; e que também nos significou, nos subjetivou, nos (as)
sujeitou (CORAZZA, 2002, p.124).

Comecamos por elencar e estudar a literatura disponivel sobre jogos e sua
relacdo com o desenvolvimento da cooperacdo. Com o avanco nas leituras e na
busca pela compreensdo dos processos cognitivos, afetivos e morais envolvidos
no jogo, nos deparamos com os estudos de Piaget (1975) sobre este tema. Em
especial, pela explicacdo das diferentes estruturas de jogo — jogo de exercicio,
jogo simbdlico e jogo de regras — que comprova cComo a crianga se organiza ao
jogar e como essa evquc;e”lo19 do jogo se desenvolve em cooperacgao,
reciprocidade no jogo de regras. Esse percurso nos fez perceber que mesmo em
situacdes em que as criangas jogam para vencer — especificamente no jogo de

regras -, isto €, mesmo quando competem é preciso que sejam cooperativas, para

9 A palavra evolucio aqui esta empregada no sentido de crescimento em que o sujeito aprendiz

adquire em interacdo com 0s objetos do mundo — em nOsso caso € 0 jogo.
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terem mais possibilidades de éxito. Para Piaget (1994) cooperar € agir de forma
reciproca, ver no outro, seja ele da mesma equipe, ou adversario, um agente com
as mesmas possibilidades de vitdria. Jogando a partir da jogada do outro,
reciprocamente, € possivel construir estratégias mais eficazes para alcancar a
vitoria, neutralizando a jogada do adversério e construindo caminhos para vencer.
Desta forma, a cooperacado esta ligada a competicdo e a competicdo é elemento
fundamental para o exercicio da cooperacao.

Com a descoberta sempre crescente da teoria construimos novas
possibilidades de reflexdes sobre o jogo e as relagdes interpessoais presentes no
ato de jogar. Entender o processo de desenvolvimento humano que envolve seus
aspectos cognitivos, afetivos e morais foi um dos primeiros pontos que nos
levaram a buscar outras leituras sobre o jogo que pudessem nos auxiliar na
elaboracao de reflexdes possiveis entre jogar, cooperar e competir, relacionando
0 comportamento humano cooperativo em situagbes de competicdo. A partir
dessa motivacdo, encontramos o0s estudos de Huizinga (2010) e Caillois (1990)
gue nos ajudaram a definir o conceito de jogo a ser discutido nesse ensaio.

Para esses autores o jogo pode ser contemplado como elemento cultural,
OuU seja, ao jogar cada sujeito se apropria da cultura de seu grupo, mas pode
construir novas significacbes pelo exercicio coletivo das regras. Esse aspecto é
discutido na obra Homo Ludens de Huizinga (2010) quando argumenta que 0S
jogos, assim como as experiéncias ladicas sdo elementos presentes no
nascimento de diferentes culturas. Em relacdo a nossa sociedade ocidental, os
jogos competitivos estdo presentes no nascimento de diversas instituicoes,
moldadas e solidificadas ao longo dos tempos, manifesta¢des ludicas, culturais
construidas ao longo da histéria da humanidade e transformadas em praticas
institucionalizadas.

O olhar sobre esses aspectos nos motivou a pensar 0 jogo como uma
possibilidade de construgcdo de “culturas”, uma vez que O jogo no
desenvolvimento humano aparece como elemento necessario para o processo de
cooperacao, abre possibilidade para a criatividade, também em situacbes de
competicdo. A cada nova descoberta sobre as potencialidades do jogo, fomos

percebendo a existéncia de lacunas em nossa forma de entender a relacao entre
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competicdo e cooperagao, que precisavam ser mais aprofundadas para que
pudéssemos compreender o papel das relacdes interpessoais na constru¢do da
forma como entendemos essas duas competéncias no jogo.

Esse exercicio acabou se tornando a “nossa paixao” no processo de
pesquisa, quando decidimos nos lancar na tentativa de responder as inquietacfes
instaladas e suprir os “vazios” tedricos que encontramos em nossa propria
formacdo. Podemos dizer que nos lancamos na descoberta do desconhecido,
sem saber ao certo quais seriam os instrumentos necessarios para esse “salto”.

Concordamos com Corazza (2002, p. 124) ao salientar que,

as vezes, demora um pouco para que essas operagdes de
pensamento se organizam em uma rede gque faca algum sentido,
em um arsenal de ferramentas que seja fértil, em uma cadeia de
ligacBes que ndo seja mais téo dispar.

A autora enfatiza que o processo de descoberta € um pulo no escuro.
Quando o pesquisador se lanca a procura de respostas, muitas vezes ndo sabe
onde vai chegar com seus questionamentos, nem tem ao certo a convic¢ao de
que as questdes que se fez estdo formuladas da melhor maneira. Ao concordar
com a estudiosa, consideramos que esse processo €, a0 mesmo tempo, uma
mistura de incertezas e esperanga, mas pode nos abrir “espagos” para novas

reflexdes, inferéncias, possibilidades de abordagem do fenbmeno pesquisado.

E neste lugar silencioso que reside o diferente, que espera aquilo
que ndo se repete, que mora 0 que nao € costumeiro, que
responde 0 que se recusa a ser escutado ecolalicamente®. S6
aqui € possivel produzir abalos; provocar mudangas no que
somos capazes de ver e de dizer; dar alegres cambalhotas;
radicalizar nossas relacbes com o poder e o saber; partir as
linhas; mudar de orientacdo; desenhar novas paisagens; promover
outras fulguracdes. Enfim, artistar, inventando novos estilos de
vida e, portanto, de praticas (CORAZZA, 2002, p. 125).

Nessa dire¢do, a autora evidencia que:

?® palavra escrita conforme a autora. Para entendermos seu significado partimos da palavra

ecolalia, que caracteriza como um distdrbio de comunicagcao semelhante a gagueira em que o
sujeito repete a Ultima palavra, som ou frase ouvida. Explicacdo disponivel em:
http://saci.org.br/ modulo=akemi&parametro=1704 . Acesso 31/12/2012.
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O que importa ndo € apenas que as ferramentas pos-disciplinares
fornegam, estrategicamente, outras praticas, de pensamento, de
analise e de critica, que nos permitam criar diferentes platés, de
onde se perspective diferentemente o que dizemos, fazemos,
agenciamos, acreditamos, idealizamos. Porém, num esfor¢co ainda
maior, que também por nossas praticas de investigacdo nos
constituamos implicadas/os em diferenciados processos culturais
de subjetivacdo e individuacdo, por termos tido a coragem de
indagar: Como foi mesmo que, historicamente, chegamos a
pensar e a ser tal como pensamos e somos? Tanto em umas,
guanto em outras praticas, acredito que o movimento recorrente, a
nos guiar, é aquele do qual fala Deleuze (1992): 'N&o cabe temer
ou esperar, mas buscar novas armas' (ibidem, p. 220). Por mais
gue isso seja perigoso (CORAZZA, 2002, p.127-128).

Em uma primeira tentativa de “classificarmos” a metodologia de nossa
pesquisa dentro do canone metodoldgico diriamos que se aproxima de uma
perspectiva qualitativa de cunho bibliografico. Optamos por nos classificarmos,
em parte, dentro desta abordagem, pois, de certo modo, o levantamento
bibliografico nos deu a base para a construcdo e fundamentagcdo tedrica do
trabalho. Porém, com o andamento das leituras percebemos que essa definicdo
embora sirva de molde para parte do processo percorrido, se mostra insuficiente
para representar este estudo sistematico.

Consideramos nossa pesquisa qualitativa, jA que, segundo Chizzotti
(2006), esse tipo de pesquisa abre possibilidades de investigacdes que busquem

reflexdes sobre o comportamento humano e social.

A abordagem qualitativa parte do fundamento de que hi uma
relacdo dindmica entre o mundo real e o0 sujeito, uma
interdependéncia viva entre o0 sujeito e o0 objeto, um vinculo
indissociavel entre 0 mundo objetivo e a subjetividade do sujeito
(CHIZZOTTI, 2006, p. 79).

O autor argumenta que o conhecimento ndo se desenvolve de forma
segmentada, mas em interdependéncia. O pesquisador, ao analisar os dados, ou
cComo em nosso caso, ao se aprofundar nas leituras sobre o objeto, busca
relacionar e observar as interconexdes presentes nas realidades observadas e
estudadas de forma a integra-las no processo de coleta e interpretacdo dos

dados.
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[O] sujeito-observador é parte integrante do processo de
conhecimento e interpreta os fendmenos, atribuindo-lhes um
significado. O objeto ndo é um dado inerte e neutro; esta possuido
de significados e relacdes que sujeitos concretos criam em suas
acoes (CHIZZOTTI, 2006, p. 79).

A possibilidade da construcédo de significados pelos sujeitos em pesquisa,
mesmo a bibliografica, foi um dos grandes impulsos motivadores para o
desenvolvimento deste ensaio. O aprofundamento das leituras sobre o jogo, a
teoria dos jogos, 0 estudo sobre o desenvolvimento cognitivo e simbdlico dos
individuos pelo viés dos jogos em Piaget (1975; 1994) aliados as teses de
Huizinga (2010) e Caillois (1990), dentre outros autores, nos possibilitou a
construcéo de redes de significagdes para o entendimento do jogo e sua relacdo
com o desenvolvimento do homem e da cultura.

A partir das reflexdes desses estudiosos sobre 0 jogo com competicdo e a
construcdo do homem e da cultura, e a nossa proposicdo de evidenciar a
possibilidade de coexisténcia da cooperacdo e competicdo, encontramos
argumentos que corroboram para possivel superacdo do modelo dual entre
competicdo e cooperacdo institucionalizados, e nos provocaram a pensar em
possibilidades de entendimento sobre competir e cooperar como forma de
superacdo das relacdbes que temos presenciado em nosso cotidiano.
Concordamos com Chizzotti (2006) de que a “principal vantagem da pesquisa
bibliografica reside no fato de permitir ao investigador a cobertura de uma gama
de fenbmenos muito mais ampla do que aquela que poderia pesquisar
diretamente” (CHIZZOTTI, 2006, p. 45).

Evidenciamos que a busca por respostas nos conduziu a construgcédo de
reflexdes que precisam ser melhor consolidadas antes de uma comprovacao
empirica. E foi este nosso intuito ao organizar a presente dissertacdo na forma de
ensaio. Procuramos evidenciar as duavidas e questionamentos que nos
atravessaram. Resolvemos dar voz as novidades que construimos: aos
entendimentos provisérios, aos novos sentidos fornecidos a temas velhos.

Apresentamos as significacbes que fomos capazes de construir evidenciando o
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jogo como possibilidades de novas significacdes para as relacbes de cooperacao
e competicao.

Dessa forma, pressupomos que existem outras formas de competir e a
cooperar que podem convergir para a construcdo de relacbes mais justas e
solidarias, diferentemente do que temos verificado. Isso implica que né&o
precisamos extinguir a competicdo dos jogos para que as pessoas Sejam
cooperativas, mesmo porque a vida vai Ihes exigir que saibam competir, ndo é
extinguindo a competicdo das relacdes sociais que as pessoas aprenderdo a se
relacionar de forma altruista. Apresentando de forma mais concreta essa ideia, o
que estamos nos propondo é que a competicAdo pode ser repensada,
reorganizada, reconstruida para o bem coletivo, o conceito de competicdo pode
ser re-significado. E nesse movimento que nos voltamos & necessidade da
cooperacao.

Para ilustrar nossas ideias, vamos apresentar um dos jogos que
encontramos na obra de Huizinga (2010), o Potlatch?*, um tipo de “jogo” ou ritual
praticado por grupos tribais em que a competicdo se da pela oferta que um grupo
faz a outro, que por sua vez deve retribuir a oferta, repassando uma quantia maior
de oferendas a outra tribo. Vence a tribo que mais oferendas dispensou a seus
“rivais”, ou seja, a competicdo assume uma forma inversa ao modelo de
competicdo que noés ocidentais somos culturalmente ensinados a praticar.
Competir para essas tribos é distribuir, compartilhar, € uma forma de partilha das
riquezas tribais que sédo repassadas entre os diferentes grupos.

Utilizamos esse exemplo para ilustrar o que estamos propondo quando nos
referimos a possibilidade de re-significacdo da competicdo e esta em
convergéncia com a cooperacdo. Nossa linha de pensamento se dirige na
tentativa de engajar essas competéncias — cooperacao e competicdo - pensando-
as como potencializadoras para o desenvolvimento dos sujeitos como seres em
construcdo que sejam capazes de assumir posturas que se dirijam em dupla

dimensao: individual e coletiva.

2L praticado por grupos do Noroeste da Costa dos aborigenes. Disponivel em

http://www.thecanadianencyclopedia.com/articles/potlatch. Acesso em: 23/12/2012.
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Outro exemplo que nos “saltou os olhos” em relagdo a possibilidade de
repensarmos a forma como nos relacionamos com 0S conceitos que nos motivam
a estabelecer relagcdes com os conhecimentos, com o0 outro e com o mundo, veio
de uma producéo cinematografica. No filme Piratas do Caribe no fim do mundo?,
encontramos a representacdo em forma de imagem do que estamos pensando
em relacdo as possibilidades de re-significacdo, desconstrugéo, reconstrucao dos
conceitos de cooperacao e competicdo como coexistentes.

A cena se desenvolve no momento em que o protagonista, Capitdo Jack
Sparrow, responsavel pelo navio Pérola Negra, se depara com 0 enigma de
encontrar o caminho que os salvaria da morte (ele e seus tripulantes). Os
tripulantes estdo sem agua e alimento, o navio esta parado no meio do oceano e
sem vento para mover suas velas.

Nesse momento, Jack comecga a conversar consigo mesmo na busca por
desvendar a charada que os levaria ao caminho do fim do mundo?. Descobre
gue se quiser tornar-se imortal, o por do sol ndo podera mais significar a morte.
Jack descobre que deve ir além desse limite e se debruca sobre um mapa para
entender a relacdo entre o por do sol e a busca por salvar-se. Comeca entdo um
mondlogo no qual junta suas ideias as figuras e frases que vao se formando no
mapa enquanto o move para varios lados. Desse movimento conclui: “O nascer
do Sol ndo se pde”. “Em cima é embaixo”*.

Em principio, o Capitdo acha essa conclusdao “inutil”, mas continua
pensando e compondo seu monélogo sobre a possibilidade de navegar para a

eternidade. Em um determinado momento pergunta a Si mesmo como vai

22 Sobre o enredo do filme: lorde Cuttler Beckett (Tom Hollander), da Companhia das indias
Orientais, detém o comando do navio-fantasma Flying Dutchman. O navio, agora sob o
comando do almirante James Norrington (Jack Davenport), tem por missdo vagar pelos sete
mares em busca de piratas e mata-los sem piedade. Na intengdo de deter Beckett, Will Turner
(Orlando Bloom), Elizabeth Swann (Keira Knightley) e o capitdo Barbossa (Geoffrey Rush)
precisam reunir os Nove Lordes da Corte da Irmandade. Porém, falta um dos Lordes, o capitédo
Jack Sparrow (Johnny Depp). O trio parte para Cingapura, na intencdo de conseguir o mapa
que os conduzira ao fim do mundo, o que possibilitard que Jack seja resgatado. Porém para
conseguir o mapa eles precisardo enfrentar um pirata chinés, o capitdo Sao Feng (Chow Yun-Fat).

http://www.adorocinema.com/filmes/filme-57139/. Acesso em: 20/08/2012.

% No filme, chegar ao fim do mundo seria parte do processo de salvagdo da vida de Jack e os

tripulantes do Pérola Negra.
Essas expressdes em aspas sao as do préprio personagem, retirados do filme: Piratas do
Caribe no fim do mundo. 2008.

24
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conseguir passar a essa nova dimensao, atravessar a morte para chegar a
alcancar a vida eterna. A questéo €, se ele o fara morto ou vivo. Assim, volta a
pensar no por do sol dizendo para si mesmo: “Ao por do sol isso ndo importara
mais” (fazendo uma alusao a morte). O Capitdo se da conta: “Nao ao por do sol!”.
Com esse insight inverte no mapa a posi¢cédo do navio e o coloca de cabeca para
baixo afirmando: “Com o sol embaixo”. Olhando para o mapa entende o enigma

25 Jack descobre

expressando em palavras sua descoberta: “E sobre. Pra cima
gue deve inverter a posicdo do navio antes que o sol se ponha. Entendeu que
deveria confiar no seu olhar e re-significar a ordem das coisas para salvar sua
vida e de seus tripulantes. P6s-se a correr de um lado para o outro, em um
movimento de péndulo. Imediatamente, seus tripulantes o seguiram, parecendo
entender o que o Capitdo estava fazendo. Além disso, foram se desprendendo
dos pesos que estavam no navio. O navio Pérola Negra comecou a
desestabilizar-se, até que se virou.

Com o “naufragio”, os tripulantes ficaram por um tempo (segundos)
agarrados as partes do navio, que estava de casco para cima. Estavam quase
desacreditados do que tinham feito e pareciam ter certeza da morte com a
constatacao de que iriam se afogar, quando de repente foram envolvidos por uma
pressdo que os fez emergir, em outra dimensdo em posi¢ao correta. A resposta
qgue Jack procurava estava diante de seus olhos, o que ele fez foi perguntar-se
qual a relacédo entre as informacdes disponiveis e o que ele vislumbrava como
possibilidades para a resolugcdo daquele problema. Com essas indagacoes,
desacomodacdes, desequilibracdes, Jack conseguiu contemplar outra ordem
possivel para o navio. O que o Capitdo fez foi mudar sua forma de ver o objeto
sem perder os objetivos de seu caminho, desta forma, o navio continuou seu
percurso.

Em analogia, o que Jack fez com o Pérola Negra € o que estamos
propondo neste ensaio, no sentido de possibilidades de re-significagdo das
relacbes entre cooperagcdo e competicdo nos jogos de regras (competitivos). As

respostas que buscamos sdo perceptiveis, no entanto, o que estamos tentando

> Frase retirada exatamente como esta no monélogo empreendido pelo Capitdo Jack Sparrow.
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construir € outra possibilidade de olhar. Voltando a questdo da metodologia,
utilizamos esse enredo para destrinchar o processo teorico e de reflexdo que
construimos ao longo do mestrado.

Com a constatacdo das possibilidades que a pesquisa bibliografica nos
proporcionou e nossa abertura a repensar a relacdo jogo, cooperagao e
competicdo de uma outra forma da que convencionalmente fazemos, podemos
dizer que nos deparamos com momentos de vazios. Foi a partir dessa
experiéncia que pudemos vislumbrar espagcos para reorganizar nossa Visao
acerca do nosso objeto de pesquisa. Esse processo vai ao encontro do convite
que Corazza (2002) nos faz quando nos instiga a construcdo de préticas
investigativas criativas que estejam preocupadas com o rigor tedrico, mas que ao

mesmo tempo se construam permeadas pela subjetividade do investigador.

Ai, quem sabe, poderemos ir fortalecendo uma pratica de
investigacdo que, aparentada a ourivesaria, ndo estabelece nada
a priori_ de seu proéprio trabalho de pratica; ndo se constréi um
modelo totalitario de racionalidade; ndo teme as incertezas dos
espacos vazios; ndo receia ficar sem ter o que dizer; ndo adere,
imediata e solidamente, as suas hipéteses; enfim, ndo expulsa os
modos de nossos processos de subjetivagéo [...] Mas, assume a
criacdo _investigativa, dita cientifica, como préxima da_criacio
literaria e artistica; e, ao rachar fissurar e fraturar os ferrolhos da
modernidade, faz, com paixdo, também da préatica de investigar
uma nova arte de viver. Se ndo conseguirmos isto por engquanto,
parece que, a0 menos, sempre restara a possibilidade de se atirar
alguma flecha, la de dentro dos labirintos (CORAZZA, 2002, p.
129-130). [Grifos nossO0]

Como mencionamos no inicio dos encaminhamentos metodoldgicos,
guando argumentamos que a pesquisa é uma forma de ensaiar sobre um
determinado assunto que, em nossO caso € 0 jogo de regras (competitivo),
estavamos de certa forma apresentando a outra parte do caminho metodolégico,
gue junto com a pesquisa bibliografica compdem a organizacao e sistematizacéo
da presente dissertacdo. Embora nossa pesquisa tenha se orientado por estudos
bibliograficos, seu perfil ndo se enquadra totalmente nesta definicdo, ja que abre
possibilidades. Tomando contato com outras obras que tratam de pesquisa

cientifica encontramos a descricdo de “ensaios” que pensamos corresponder
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talvez mais adequadamente ao que realizamos: uma conexao entre a pesquisa
bibliografica e o ensaio tedrico.

Definir o que é um ensaio académico nao é tarefa facil, mesmo porque nos
manuais ndo encontramos muitas explicacbes sobre esse tipo de trabalho.
Severino (2002, p.152) defende que o trabalho cientifico pode assumir a forma de

ensaio. Nas palavras do autor, o ensaio

[...] € concebido 'como um estudo' bem desenvolvido, formal,
discursivo e ‘concludente’, consistindo em exposi¢do légica e
reflexiva e em argumentagdo rigorosa com alto nivel de
interpretacdo e julgamento pessoal. No ensaio ha maior liberdade
por parte do autor, no sentido de defender determinada posi¢éo
sem que tenha de se apoiar no rigoroso e objetivo aparato de
documentacdo empirica e bibliografica, como acontecia nos tipos
anteriores de trabalho (SEVERINO, 2002, p.152-153).

De uma forma aproximada, Santos (2006) define ensaio como um género
textual que expressa as ideias e argumentacdes do pesquisador sobre
determinado problema assunto. Dessa maneira, “[...] 0os ensaios pretendem
expressar a visdo do autor, até mesmo de forma independente em reacao ao
pensamento cientifico como um conjunto de impressbées do especialista”
(SANTOS, 2006, p.40).

A fim de compreender melhor e situar o leitor, julgamos necessario
responder duas indagacdes: Qual é a origem do ensaio? Qual a sua funcédo e
estilo?

Segundo Peter Burke (2001)?°, o primeiro ensaista foi o nobre Francés
Michel Montaigne (1533 — 1592), que fundou esse género literario ao publicar em
1850 seu livro denominado “Ensaios”. Com essa publicagcdo Montaigne iniciaria
‘uma longa e rica tradigao [...] explorando uma mina intelectual que, se nao
inesgotavel, de qualquer modo ainda permanece inesgotada” (BURKE, 2001, s/p).
O termo ensaio tem sua origem na prépria linguagem francesa com o significado

“tentativas” (essai). Para Montaigne seus escritos publicados na obra Ensaios ndo

® Artigo: Um ensaio sobre ensaios. Peter Burke. Folha de S&o Paulo. 13/05/2001. Traducéo

de José Marcos Macedo. Disponivel em: wwwl.folha.uol.com.br/fsp/mais/fs1305200113.htm.
Acesso dia 04/08/12.
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passavam de tentativas literarias cujo contetdo era de linguagem informal, bem
proximo do francés cotidianamente falado. De acordo com Burke (2001), ao
escolher essa forma de linguagem, Montaigne intencionalmente buscava uma
maneira de exprimir seus pensamentos. Ao optar por esta forma de escrita, talvez
buscasse desacomodar seus leitores das certezas instituidas na época, em que a
dominacgédo da Igreja exercia sobre os cidaddos enorme pressao politica, moral e
econdmica.

Burke definiu os ensaios de Montaigne como:

[...] o equivalente literario dos esbogos de um artista. Eram
informais, informes mesmo, proximas a lingua falada, mais para
exemplos de conversa do que produtos literarios acabados. Nao
espanta, assim, que o primeiro tradutor de Montaigne para o
italiano tenha preferido o titulo tradicional 'Discursos' (‘Discursi').
Mas, ao escolher esse titulo, Montaigne estava pensando tanto no
conteudo quanto na forma de seu livro. Ele apresentava-se como
guem simplesmente pensa em voz alta, talvez para ser capaz de
referir aos censores catélicos — que de fato expurgavam seu livro
e mesmo o baniram da Espanha — que ndo se comprometia
seriamente com tudo o que dizia no livro. Ou talvez porque
quisesse arrancar seus leitores de suas confortaveis conjecturas
sobre 0 mundo, porgue pensava que a certeza era impossivel e
que todos nés, filésofos inclusive, somos capazes de alcancgar
gualquer condicédo firme (MONTAIGNE apud BURKE, 2001, s/p).

Apresentando as intencdes de Montaigne, ao expressar-se por meio de
ensaios, identificamos em nosso trabalho alguns tracos de suas proposicoes,
principalmente quando evidencia a provisoriedade das verdades instituidas e a
necessidade dos sujeitos de se repensarem em cada momento histérico. Assim
como Montaigne para quem as convicg¢des sao provisorias e, portanto, passiveis
de reorganizacdo, 0 ensaio se constitui nessa materializacdo de possiveis
maneiras de enxergar o mundo. O que estamos nos propondo vai justamente ao
encontro dessa perspectiva. Ao mudarmos nosso olhar sobre o jogo, a
competicdo, a cooperacdo nas relacbes interpessoais, 0 que estamos nos
propondo é justamente a construgdo de novas “tentativas”, “ensaios” dentro do
que vislumbramos para as relagdes estabelecidas no jogar, na escola, nos

grupos, enfim, na sociedade.



43

Para Montaigne (apud BURKE, 2001, s/p),

[...] todas as nossas convicgdes sao provisorias, todos 0s nossos
escritos sdo uma forma de pensar em voz alta, todas as nossas
figuras mentais sdo esbocos carentes de infinita modificacéo.
Montaigne, que escolheu como mote pessoal a pergunta 'o que
sei?', encontrara a forma perfeita ndo somente para levar a melhor
sobre os censores, mas também para expressar sua particular
visdo de mundo.

Poderiamos pensar que a proposta ensaistica de Montaigne tivesse sido
aceita e se estabelecido facilmente na sociedade da época, mas ndo foi bem
assim. De acordo com Burke (2001), gradualmente as pessoas foram dando a
esse género literario um valor secundario, interpretando-o como um tipo de texto
superficial, reduzindo a intencdo de seu criador ao propor um movimento de
critica a situacdo de dominacdo exercida pela Igreja naquela época. Seus
proprios discipulos foram desencaminhando sua proposta, transmitindo em seus
escritos opinides que nédo se fundamentavam em conhecimento comprometido,
organizado e sistematizado com o rigor na construcdo de opiniées que seriam
capazes de provocar desacomodares.

Em nossa época,

[0] termo “ensaio” passou a significar ndo somente um escrito de
dimensbes reduzidas, mas também um escrito ligeiro e
possivelmente superficial, uma expressdo de opinido que ndo se
baseia em pensamento rigoroso_nem pesquisa_extensiva, uma
discussdo de um toépico que pode parecer trivial, um estudo facil
de ler e também fé&cil de escrever, produzido para uma
determinada ocasido, como uma coluna de jornal, sem muita
esperanca de ser lembrado uma semana mais tarde (BURKE,

2001, s/p). [Grifos nossO]

Essa postura néo foi adotada por todos os adeptos do ensaio. Para alguns
escritores 0 apelo do ensaio era mais profundo do que um simples desabafo.
Talvez esses ensaistas tivessem compreendido mais corretamente o propdsito de
Montaigne ao ensaiar sobre os fatos de seu tempo. A proposta do ensaio estava
fundada na necessidade de provocacdo no sentindo de desestabilizacédo, re-

significacdo, apresentacdo de possibilidades. Era preciso apresentar para 0s
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leitores novas ideias e interpretagbes sobre a vida, as relagdes sociais, 0 mundo.
Para Burke (2001) esse grupo de ensaistas comprometidos com a causa coletiva

acreditava que

[...] 0 apelo do ensaio € mais profundo, a exemplo de Montaigne —
se nédo interpretei mal suas inteng¢des -, poucas conviccbes se
baseiam em fundamentos tdo firmes que n&o tenham de ser
modificadas ao longo do tempo. Um campo no qual o termo
‘ensaio’ ndo perdeu seu poder original de chocar € o da histéria
(BURKE, 2001, s/p). [Grifo nosso]

Com a apresentacdo dos diferentes sentidos atribuidos a utilizacdo do
ensaio como género literario € possivel perceber as contradicdes acerca do uso
desse tipo de escrita. Essas ambiguidades foram se consolidando até que por
volta da metade do século XIX quando houve um evento que mudou a historia da
utilizacdo do ensaio como forma de documentacdo. O promotor dessa mudanca
foi Jacob Burckhardt que publicou seu livro A Civilizagcdo do Renascimento na
Itadlia: Um Ensaio enfatizando sua obra como uma interpretacdo sobre a histéria.
Segundo Jacob, qualquer outra pessoa em seu lugar, poderia ter interpretado dos
fatos com outra Otica.

Nas palavras do autor,

[...] [ele] deixou bem claras as razdes para escolher esse subtitulo
na introdugéo do livro, que comega com a frase: 'Essa obra leva o
titulo de mero ensaio no sentido estrito da palavra’', e prossegue
sustentando que 'a cada olho, talvez, os contornos de uma dada
civilizagdo apresentam uma figura diversa’ e que '0os mesmos
estudos que serviram a esse trabalho podem facilmente, em
outras méaos (...) conduzir a conclusdes essencialmente diversas'
(BURKE, 2001, s/p).

Atualmente é possivel percebermos uma retomada dos ensaios em certas
areas de pesquisa como a historia, a antropologia, dentre outras. Autores
brasileiros como Gilberto de Mello Freyre, Mario Raul de Morais Andrade, Roberto
DaMatta, Silvio Vasconcelos da Silveira Ramos Romero, recorreram a essa forma
de texto para construir suas obras, sempre imprimindo em seus escritos sua Visao
de mundo. Podemos dizer que o ensaio seja uma forma de posicionamento dos
autores na busca de explicagcdes sobre 0 mundo em que vivem. O exercicio de
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posicionar-se filosofica, cientifica ou politicamente, nem sempre € tarefa facil, mas
faz-se necessaria, sobretudo, para quem se arrisca no mundo da pesquisa em
ciéncias humanas e sociais.

E importante ndo perdermos de vista a necessidade do rigor tedrico
(cientifico) ou logico (filosofico), sem negarmos a subjetividade do pesquisador
que é a marca ou o estilo do autor. Talvez fosse essa a proposta de Montaigne ao
ensaiar sobre os fatos e os valores da humanidade. O ensaio “desconfia de
afirmacdes grandiosas [...], buscando o caso individual por tras da generalizacdo
ou 0 preconceito por trds da mascara da imparcialidade. Pode-se resumi-lo numa
pergunta: o que sabemos?” (BURKE, 2001, s/p).



3. 0 JOGO NO SENSO COMUM E O JOGO EM PIAGET: DESCONSTRUINDO
MITOS DA RELACAO - JOGO COMPETITIVO E COOPERACAO

Antes de entramos nas discussdes proprias deste capitulo, gostariamos de
apresentar uma pequena introdugéo acerca das inquietacdes que o0 processo de
estudo nos prop6s no sentido de situar o leitor. Neste processo evidenciamos o
papel da teoria — como elemento motivador de nossas desequilibracdes®’ e
promotor de busca de novas possibilidades de interpretacéo acerca deste objeto
de estudo, o jogo de regras com competicdo e sua relagcdo com a construcao da
cooperacao. Procuramos mostrar também as sensacdes que 0s estudos prévios
foram nos causando, levando-nos a problematizar as perspectivas de senso
comum que contribuiram para nosso proprio entendimento do jogar e sua relagao
com a cooperacao e a competicdo e que nos serviram de alicerce para pensar a
convivéncia social e escolar.

Cooperacéo e competicdo?® sdo expressdes muito utilizadas nas relacdes
cotidianas, principalmente quando nos referimos ao jogo. Compreendidos como
opostos, a cooperacao € tida como superacdo da competitividade, um antidoto
para vencer as mas inclinacdes do jogador competitivo. De forma oposta, a
competicao é vista como uma relacao “ruim”, que precisa ser combatida. O sujeito
competitivo deve ser “anulado” para que todos possam vencer ou, em outro caso,
se descarta a vitdria para que todos se sintam “vencedores” na medida em que
cooperam.

Iniciamos nossos estudos buscando entender como aprendemos a jogar e
COmo a cooperagdo e a competicdo participam deste processo. Fazendo parte
desta caminhada, por meio da retomada tedrica do desenvolvimento humano no

que se refere a sua condicdo de simbolizar e jogar, procuramos compreender a

" Utilizamos o termo desequilibragéo no sentido piagetiano. Passamos a ter uma necessidade

interna de buscar respostas as nossas interrogacdes teodricas sobre as relagbes jogo,
competicéo e cooperacao.

A relagcédo aqui estabelecida entre cooperacdo e competicdo no senso comum foi brevemente
discutida na introducéo deste ensaio. Neste capitulo discorreremos mais profundamente sobre
a forma como compreendemos essas competéncias e como elas se desenvolvem na interacdo
entre os sujeitos.

28
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faceta social e individual dessa condi¢cdo. Pressupomos que jogar é uma atividade
coletiva e regulamentada socialmente e, paralelamente, produto de uma
construcdo individual: como aprendemos a jogar (individuo)? Como o jogo se
torna uma atividade coletiva?

Para discutir esses aspectos nos fundamentamos na teoria piagetiana a
fim de entendermos como o desenvolvimento cognitivo, afetivo e moral dos
sujeitos convergem para que sejam capazes de conviver com o outro e com as
regras. Empreendemos a apresentagdo dos conceitos pertinentes ao nosso
estudo pelo estudo das trés estruturas de jogo desenvolvidas por Piaget (1975) —
jogo de exercicio, jogo simbdlico e jogo de regras e suas implicacdes cognitivas,
afetivas e morais.

Segundo Macedo (2009), para a teoria piagetiana o desenvolvimento
humano se constitui de forma dialética e se da pela interacdo sujeito e objeto. Ndo
esta fora dos sujeitos, nem depende unicamente de suas condi¢des internas, mas
se constroi na interacdo — sujeito e mundo (objeto de conhecimento), entre a

subjetividade do individuo e a realidade objetiva.

Conhecimento e vida s6 se realizam na dialética de suas
conservagoes e transformagfes, em um contexto de troca, em que
elementos do ‘exterior e do ‘interior complementarmente sao
necessarios ao sujeito que conhece e vive (MACEDO, 2009, p.
46).

Para explicar como ocorre esse movimento dialético, o pesquisador
destaca o papel dos mecanismos de assimilacdo e acomodagdo como
promotores da interacdo entre o sujeito e o mundo. A assimilagédo se explica pelo
ponto de vista do sujeito que vé. Esté ligada a percepcéo individual e sua relacéo
com o objeto. “Os movimentos e posicoes do sujeito determinam, [...], um “ponto
de vista” proprio, [...] e condicionam sua percepgdo e sua compreensao”
(PIAGET, 1975, p. 347). De um ponto de vista inverso e complementar, a
acomodacédo se organiza de forma com que 0S movimentos e as posi¢cdes
exteriores ao sujeito influenciem seu ponto de vista. E a [...] “modificacdo dos
movimentos e do ponto de vista proprios pelos movimentos e posi¢des exteriores”
(PIAGET, 1975, p. 348).
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Héa assimilacdo, “pois uma parte de nds esta fora de nés e sem ela néao
sobrevivemos ou conhecemos”, [e acomodacéo], “porque o lado dentro de nds
estd sintonizado com isso, conservando-se, modificando-se, adaptando-se”
(MACEDO, 2009, p. 46). Como resultado dos dois mecanismos, tem-se o
processo de equilibrio ou equilibracdo dos elementos internos e externos aos
sujeitos.

Na concepcao de Piaget, este movimento ininterrupto explica a construcao
do conhecimento humano em seus variados ambitos (cognitivo, afetivo, moral) e,
ousamos acrescentar, em suas diferentes modalidades — senso comum, ciéncia,
mitos, crencas, entre outras. Assim, para conhecer, ou seja, produzir
conhecimento é preciso desequilibrar-se e reequilibrar-se cognitivamente. De
forma continua e gradativa, a cada estadio®® o sujeito constréi novas
possibilidades de conhecer, sentir e relacionar-se com o mundo, incluindo o
social. Cada nova construcdo de conhecimento ndo significa sobreposicdo dos
conhecimentos mais elementares pelos mais avancados cognitivamente. Todos
0s modos de conhecer, assim como todas as modalidades de conhecimento se
mantém disponiveis para 0s sujeitos ao longo de sua vida, pois passam a fazer
parte de seu repertdrio de esquemas assimilativos.

A partir da apresentacdo desses conceitos basicos damos continuidade ao
capitulo com desenvolvimento da funcdo simbdlica e da condicdo de jogar por

parte dos seres humanos tendo como base as obras de Jean Piaget — A formacao

# A utilizacdo da palavra estadio aqui empregada estad no sentido de fase, periodo, época,

segundo Aurélio Buarque de Holanda Ferreira (1986 apud BIRCHAL, 2010, p. 60), dicionarista.
Birchal (2010) explica que a utilizacdo da palavra estadio € advinda de State utilizada por
Piaget e que traduzida para o espanhol seria estadio, diferente de estagio como encontramos
nas tradugcbes das obras de piagetianas no Brasil. Outro argumento explicitado por Birchal
(2010) é fruto de orientacdo com o professor Lino de Macedo (2009), orientacdo pessoal.
Macedo (2009) explica que a escolha de Piaget pela palavra estadio é utilizado para denominar
as construcdes do desenvolvimento da crianca. Refere-se “ao espago onde e ao tempo em que
acontecem coisas importantes ao desenvolvimento de alguém ou de alguma coisa, ou ainda, o
melhor do que podemos ser em determinado momento de um processo” (MACEDO 2009 —
informacao em orientacéo fornecida a Birchal). Segundo o autor isso esta em oposi¢édo ao que
vem a ser estagio que caracteriza “alguém por aquilo que ele néo é que Ihe falta ser”, portanto,
“precisa de aprendizado, exercicio, pratica” (MACEDO apud BIRCHAL, 2010, p. 60).
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do simbolo na crianca: imitagdo, jogo e sonho, imagem e representacdo [1945]*
(1975) e O Juizo Moral na crianca [1932] (1994).

3.1. Jogo de exercicio, simbdlico e de regras

A primeira estrutura de jogo — jogo de exercicio — caracteriza-se pela
necessidade da crianca em testar e exercitar o repertério aprendizagens motoras
construidas nos primeiros meses de vida. Nesse sentido, 0s jogos de exercicios
se destacam pela repeticdo de gestos, movimentos, sons, executados pelo prazer
em exercitar, sem a preocupagdo de aprendizagem ou adaptacao.
“Primeiramente, o jogo € simples assimilagao funcional ou reprodutora” (PIAGET,
1975, p. 115).

O exercicio realizado, pela acdo dos esquemas de assimilacdo, neste
periodo funcional, é responsavel pelas primeiras exploracdes da crianca, que
voltada para si, tende a experimentar a acao pelo prazer de seu exercicio. “A
crianca reproduz em seguida as suas condutas por mero prazer, com uma mimica
de sorriso ou mesmo de riso, e sem aquela expectativa dos resultados [...]”
(PIAGET, 1975, p.119). A crian¢a no jogo de exercicio joga, explorando novos
caminhos e possibilidades de agao. “Ha o que poderiamos chamar uma espécie
de “ritualizagdo” dos esquemas, 0s quais, ao sairem se seu contexto adaptativo,
como que sao imitados ou “jogados” plasticamente” (PIAGET, 1975, p.123).

E pelo exercicio constante do repertério de a¢Bes disponiveis a crianca e a
aplicacdo desses saberes a novas situacdes, o0s responsaveis pelo
prolongamento dos esquemas de assimilagdo, que se constituem em
assimilacdes ladicas, possibilitando novas formas interagdo da crianca com o0s
objetos. Esse movimento, denominado por Piaget (1975), como coordenacao dos
esquemas, pode assinalar o aparecimento de duas novidades em relacdo ao jogo:
o primeiro relativo a aplicacdo dos esquemas acomodados a outros, pela

assimilacdo, sem o objetivo de adaptacdo, por puro prazer em exercita-los;

% A data entre colchetes significa 0 ano da primeira edicio da obra, nas citagdes seguintes

manteremos 0 ano da obra consultada pela autora.
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seguido pela promocao da maleabilidade dos esquemas que contribui para a
construcdo de novas combinac¢des ludicas a crianca.

Nas palavras de Piaget (1975, p.122),

Em primeiro lugar, as condutas mais caracteristicas deste periodo,
ou a 'aplicacao' de esquemas conhecidos as novas 'situagfes’,
sd0 suscetiveis, com as precedentes, de prolongarem-se em
manifestacdes ludicas, na medida em que elas sdo executadas
por pura assimilacao, isto é, pelo prazer de agir e sem esforgo de
adaptacao tendo em vista atingir uma finalidade determinada. Em
segundo lugar, a mobilidade dos esquemas permite a formacao de
verdadeiras combinacdes ludicas, passando o sujeito de um
esquema a outro ndo para explora-los sucessivamente, como até
aqui, mas para assegurar-se deles diretamente e sem qualquer
esfor¢co de adaptacao.

A coordenacdo dos esquemas de assimilagdo e o exercicio de aplicacao
dessas ac¢Oes a outras situacdes, bem como o sentimento de prazer que essas
evocagdes promovem € que parecem “caracterizar o inicio da ficcao” (PIAGET,
1975, p. 124). Nesse movimento ocorre uma ampliacdo da capacidade cognitiva
da crianca que se manifesta em uma nova estrutura do jogo, marcada pela
capacidade de simbolizagdo, denominado jogo simbalico.

A assimilacdo deixa, entdo, de ser funcional e passa a ser deformante. Por
gue deformante? Porque quando a crianca assimila aspectos da realidade o faz
de acordo com as suas condi¢cbes, dando seu préprio colorido as situacfes
assimiladas. A realidade assimilada se molda de acordo com os desejos da
crianca e a sua capacidade de absorver a realidade. Esses aspectos da

assimilacdo é que caracterizam o jogo simbdlico. De acordo com Macedo (1995,
p. 3),

gracas a isso [assimilagdo deformante], pode compreender as
coisas afetiva ou cognitivamente, segundo os limites de seu
raciocinio. As fantasias ou 0s mitos que a crianga inventa ou que
escuta tantas vezes e que tanto a encantam s&o igualmente
expressoes dessa assimilacdo deformante.

s

Podemos afirmar que, se de um lado a imitagdo €& responséavel pelo

prolongamento da acomodacéo ou adaptacdo do sujeito aos dados da realidade,
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0 jogo por sua vez exerce funcdo inversa e complementar, tornando-se
responsavel pelo prolongamento da assimilagdo, marca assim, a constru¢éo do
ponto de vista, da acdo do sujeito em relacdo aos dados da realidade objetiva.
Segundo Piaget (1975, p.115), o “jogo é essencialmente assimilacdo, ou
assimilagao predominando sobre a acomodagao”.

O jogo simbdlico € uma estrutura de jogo muito importante da infancia e se
caracteriza pelo exercicio da capacidade de imaginacdo, decorrente da
representacdo e da assimilacdo deformante. A brincadeira nessa fase se
manifesta pela presenca do faz-de-conta. Ao assumir diversos papéis a crianga
cria personagens para si, representando-os na brincadeira, em um movimento de
prazer e exercicio simbodlico das possibilidades de ser apresentadas em seu
convivio. No jogo simbdlico é importante destacar que a crianca passa de

imitadora a protagonista de suas experiéncias no brincar.

[O] simbolo ludico desliga-se do ritual, sob a forma de esquemas
simbodlicos, gracas a um progresso decisivo no sentido da
representacdo. Ora, esse progresso concretiza-se, precisamente,
guando da passagem da inteligéncia empirica para a combinagéo
mental e da imitacdo exterior para a imitacdo interna ou 'diferida’
(PIAGET, 1975, p.125 -126).

A ficcdo ou capacidade de simbolizar, denominada funcdo simbdlica, esta
relacionada ao processo em que 0 sujeito transfere para outros objetos funcdes
que nao lhe sdo proprias, a fim de evocar mentalmente rituais ou imagens
armazenadas em sua mente. Nesse processo a crianca pode se servir de objetos
e a eles aplicar fungbes que lhe sdo incomuns, por exemplo: um pedaco de
madeira pode ser transformar em um barco.

‘Em resumo, ha simbolo, e ndo apenas um jogo motor, porque ha
assimilacao ficticia de um objeto qualquer ao esquema, e exercicio deste sem
acomodagao atual” (PIAGET, 1975, p.128). O exercicio simbdlico vivenciado pela
crianga no jogo lhe permitird experimentar, construir novas relagbes possiveis
com objetos e situacdes, sem a necessidade de acomoda-los a seu sistema
cognitivo. E desta forma que aos poucos a crianca se torna apta a nomear as

coisas. O ato de nomear, por sua vez cria significados aos objetos nomeados.
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Com a experiéncia de relacionar objetos conhecidos a novas situacoes,
experimentando-as simbolicamente, a crianca vai estabelecendo novas relagfes
entre os objetos e o mundo que lhe é peculiar. E pelas infinitas possibilidades de
assimilacao do real pela acdo da imaginacao, que a crianca se apropria do mundo
e passa a significar as coisas e pessoas em sua volta. Nessa construcdo
simbdlica, tudo o que estd ao seu alcance adquire os tragos especificos de sua
atividade mental e revelam além de suas necessidades e anseios, a organizacao
de seu pensamento. Assim, uma boneca pode significar em certo momento a
mae, em poucos minutos depois, a filha. Uma caixa pequena pode em um
determinado tempo representar um gato e logo depois um caminhdo, ou um lugar
para guardar colecdes. Tudo depende das relacBes significante-significado
estabelecidas pela crianca e de sua necessidade de reviver e re-apresentar

situagcdes ocorridas em seu cotidiano.

O simbolo repousa numa simples semelhanca entre o objeto
presente, que desempenha o papel de 'significante’, e o objeto
ausente por ele 'significado' simbolicamente, e é nisso que
podemos dizer que existe representagdo: uma situacdo ndo-dada
€ evocada mentalmente, e ndo apenas antecipada praticamente
com um todo, em funcdo de uma de suas partes (PIAGET, 1975,
p.129).

7

Nesse momento de seu desenvolvimento, é importante destacar que a
crianca brinca predominantemente sozinha, ainda que em companhia de outras
pessoas. A necessidade do outro, ou seja, de jogar com 0 outro marca a entrada
no periodo denominado por Piaget (1975; 1994) como jogo de regras. Essa
denominagéo, mais do que a marca da possibilidade de jogar como “jogos com
regras” (de mesa, por exemplo), assinala a condigdo da crianga cooperar com o
outro e lidar com regras de forma heterbnoma e, posteriormente, autdbnoma.

Para Piaget (1975), os jogos de regras sao combinacdes sensério-motoras
e intelectuais, que marcam no desenvolvimento da crianga, 0 contato com as
regras e o grupo. N&o excluem as aquisi¢des conquistadas das outras estruturas
de jogo, mas apresentam um aspecto peculiar que € seu carater coletivo. Por

isso, essa forma de jogar é regulamentada por um cédigo de regras construido
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anteriormente e transmitido ao longo das geracbes, ou acordado

momentaneamente por seus participantes. Para o epistemologo,

Os jogos de regras sdo combinacdes sensério-motoras (corridas,
jogos de bola de gude ou com bolas etc.) ou intelectuais (cartas,
xadrez etc.), com competicdo dos individuos (sem o que a regra
seria inutil) e regulamentadas quer por um cédigo transmitido de
geracdo em geracdes, por acordos momentaneos. Podem ter
origem quer em costumes adultos que cairam em desuso (de
origem magico-religiosa etc.), quer em jogos sensorio-motores que
se tornaram coletivos, quer, enfim, em jogos simbdlicos que
passaram igualmente a coletivos, mas esvaziando-se, entéo, de
todo ou parte do seu contetdo imaginativo, isto €, de seu proprio
simbolismo (PIAGET, 1975, p.184 -185).

Nesse periodo ocorre 0 nascimento do interesse da crianca por regras que
supde relacbes sociais ou interindividuais. “Mas, além da regularidade, ha na
regra uma ideia de obrigagdo que supde, pelo menos, dois individuos” (PIAGET,
1975, p.183). Podemos afirmar que é pela observancia e cumprimento das regras
gue a crianca se insere no mundo social que passa a exigir-lhe novas formas de

interacdo em direcdo ao respeito pelo outro, pois a regra € sempre vivida em

coletividade.

3.2. Jogo, Regra e Cooperacdao: a formacédo da moralidade

Nesse ensaio, tomamos como ponto de partida que a regra € uma
construcdo social que regula as a¢gées humanas. Supde regularidade, consenso e
generalizacdo. Perpetua-se e se transforma pelas necessidades de cada época,
de acordo com os interesses dos diferentes grupos. Podemos dizer que a regra é
sempre subordinada ao ambito coletivo: necessidade de regulacdo e controle de
si e do outro. Mas, como a crianga internaliza as regras? Como aprende a regular
a si mesma? Como passa a construir regras em cooperacdo? E o que
procuraremos discutir neste tépico do capitulo.

Para Piaget (1994, p. 23), “toda moral consiste num sistema de regras, e a
esséncia de toda moralidade deve ser procurada no respeito que o individuo

adquire por essas regras”. Para descrever a “aquisi¢ao e a pratica das regras do
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jogo” o autor (PIAGET, 1994, p. 50) organiza-a em quatro etapas: 1) Simples
praticas regulares individuais; 2) Imitacdo dos maiores com egocentrismo; 3)
Cooperacédo; 4) Interesse pela regra em si mesma. A primeira etapa se
caracteriza como motor e individual, quando a crianca estabelece “esquemas
mais ou menos ritualizados, mas, permanecendo 0 jogo individual, ainda ndo se
pode falar sendo de regras motoras e ndo de regras propriamente coletivas”
(PIAGET, 1994, p. 33). Esses comportamentos sao correspondentes aos jogos de
exercicios, descritos anteriormente, e qgue manifestam a necessidade da crianca
exercitar suas fungfes motoras, assimilando movimentos ao seu repertorio.

A segunda se inicia com as regras recebidas do exterior por influéncia de
seus cuidadores e se caracteriza pela imitacdo. A crianca ndo consegue se
dissociar do modelo (criancas mais velhas ou adultos) e tende a fundir-se a ele,
movimento expresso em condutas egocéntricas: a crianca joga sozinha sem se
preocupar em encontrar parceiros. Se estiver em grupo, sua preocupacao nao
estd em vencer o outro, nem se dirige em codificar e uniformizar as regras, todos
ganham ao mesmo tempo, ou seja, jogam para Si.

Para Piaget (1994, p.33),

[..] as criancas desse estagio®, mesmo quando juntas, jogam
ainda cada uma para si (todas podem ganhar ao mesmo tempo) e
sem cuidar da codificacdo das regras. E esse duplo carater de
imitagdo dos outros e de utilizagdo individual dos exemplos
recebidos que designaremos pelo nome de egocentrismo.

7

O egocentrismo intelectual € um periodo caracteristico do inicio de
socializacdo da crianga. Mesmo em grupo, a crianga permanece centrada em seu

préprio ponto de vista.

O préprio vinculo social ao qual a crianca esta presa, € por mais
estreito que ele permaneca quando visto do exterior, implica,
assim, um egocentrismo intelectual inconsciente, favorecido, além

¥ Em um momento anterior (capitulo 1) explicamos, segundo Macedo (2009) e Birchal (2010) a

diferenca de significado para a teoria piagetiana entre as palavras estadio e estagio. No
decorrer do texto estamos nos utilizando da palavra estadio, porém nas citagfes a palavra
estagio permanece por fidelidade a traducdo das obras de Piaget (1975; 1994) para o
portugués.
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disso, pelo egocentrismo espontédneo caracteristico de toda
consciéncia primitiva (PIAGET, 1994, p. 40).

Esse momento € paradoxal do desenvolvimento humano, na medida em
que, embora acabe por reproduzir o que conseguiu apreender das regras

externas, a crianca ndo se desvencilha de seu estado de isolamento intelectual:

De um lado, a crianga é dominada por um conjunto de regras e
exemplos que Ihe é imposto de fora. Mas, por outro lado, ndo
podendo ainda se situar num pé de igualdade, frente aos mais
velhos, utiliza para si, e sem mesmo se dar conta de seu
isolamento, o0 que conseguiu aprender da realidade social
ambiente (PIAGET, 1994, p. 40).

A crianga “vence” o jogo, pautada em seus proprios parametros, pois nao
h& necessidade interna de uniformizar as regras, ganhar significa a conquista
segundo seu préprio ponto de vista. Dessa maneira, em um mesmo jogo ha
tantos vencedores quanto o numero de jogadores, tendo em vista que o
pensamento dos sujeitos estdo centrados. “O menino joga para si. Seu interesse
nao consiste absolutamente, [...], em concorrer com 0s companheiros e submeter-
se a regras comuns para ver quem sera o vencedor. Seus objetivos sao outros”
(PIAGET, 1994, p. 43).

O carater social do jogo para a crianca nesta etapa manifesta-se em sua

busca interna por imitar o modelo, o mais velho:

O verdadeiro socius do jogador desse estadio ndo é o parceiro em
carne e 0sso, mas o mais velho, ideal e abstrato, que ele se
esforca interiormente por imitar, e que redne o conjunto de
exemplos recebidos até esse dia (PIAGET, 1994, p. 43).

Podemos dizer que 0 que une o grupo de criancas no jogo € o movimento
interno de busca para igualar-se ao mais velho. Nao se pode falar ainda de uma
busca por vencer o outro. Desde que a criangca consiga imitar, mesmo que
mecanicamente o jogo dos mais velhos, sente-se comungando de certa realidade

gue a legitima como participante do jogo.
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E a relacdo cada um para si, e todos em comunh&o com o Mais
Velho; a férmula do jogo egocéntrico [...]. Cada uma se sente em
comunicacdo com 0 grupo, porque se dirige interiormente ao
Adulto, que conhece e compreende tudo, mas também ai cada um
se ocupa apenas de si proprio, por nao dissociar o “ego” do socius
(PIAGET, 1994, p. 43).

A terceira etapa denominada cooperacédo surge da necessidade interna dos
sujeitos de controle mutuo e uniformizacdo das regras. Em um periodo inicial,
contudo, ocorre uma variacdo consideravel quanto ao entendimento geral das
regras do jogo pelas criangcas de uma mesma idade e pertencentes a um mesmo

grupo, como nos mostra o seguinte excerto.

[O]s meninos de uma mesma classe escolar, de oito ou nove
anos, que, apesar de jogarem sem cessar uns com 0S Outros,
dado, quando interrogados separadamente, informagbes muito
diferentes e quase sempre inteiramente contraditorias sobre as
regras do jogo de bolinhas (PIAGET, 1994, p. 33).

Ainda assim, mesmo de forma inicial, nesse momento destaca-se o
interesse crescente em regulamentar o jogo para que sejam criadas condicfes
minimas de igualdade e possibilidades para a vitéria. Da-se o inicio de um
movimento de legitimac&o das regras pelo grupo: ainda que as regras nao sejam
uniformizadas em seus pormenores, € perceptivel 0 movimento das criancas em
relacdo a obtencédo de um consenso satisfatorio pelo grupo.

Acompanhando este movimento, surge o desejo da criangca vencer 0s
outros jogadores, como assinalado abaixo. Ao respeitar as regras, incluindo ai os
objetivos do jogo, a crianca passa a ter dois movimentos paralelos: cumprir as
regras o melhor possivel; e, nesse percurso, atingir o melhor possivel, o objetivo
do jogo, o que significa vencé-lo, se for o mais rapido.

Na citacdo abaixo, Piaget comenta esse movimento correlato: cumprir

regras e, Como consequéncia, vencer o jogo:

Por volta dos sete, oito anos, desenvolve-se a necessidade de um
entendimento mdtuo no dominio do jogo (assim como nas
conversacgbes entre criangas). [...] Escolhemos arbitrariamente,
como critério de seu aparecimento 0 momento em que a crianca
designa pela palavra 'ganhar' o fato de vencer os demais,
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portanto, conseguir mais bolinhas que os outros, deixando assim
de dizer que ganhou, porque se limitou a tirar uma bolinha do
guadrado, sem levar em consideracdo o que fizeram seus
parceiros (PIAGET, 1994, p. 44). [Grifo nossO]

Torna-se importante destacar que as relagdes interpessoais estabelecidas
entre os participantes do jogo como decorréncia do respeito as regras — o respeito
ao outro — é necessariamente acompanhado da busca pela vitoria. Junto com a
observancia das regras comuns, as criancas passam almejar a vitoria, ou seja,
competir. Ousamos afirmar que a vivéncia das regras € um dos principais motores
que impulsionam a crianga a construir-se como ser social que depende de
parametros, limites e possibilidades de comportamento e, ao mesmo tempo, do
outro para vivé-los. Assim, deixa de olhar somente para si — egocentrismo
intelectual e moral — e busca, na regulacdo exercida pelo outro, os limites e as

possibilidades de suas ac¢des no jogo ou fora dele.

Na verdade, nunca, mesmo entre 0os mais velhos, a crianca da
grande importancia ao fato de tirar uma ou duas bolinhas a mais
gue seus adversarios; portanto, ndo € simples competicdo que
constitui 0 motor afetivo do jogo. Procurando vencer, a crianca se
esforca, antes de mais nada, por lutar com Seus parceiros
observando as regras comuns. O divertimento especifico do jogo
deixa assim de ser muscular e egocéntrico para tornar-se social.
Dai em diante, uma partida de bolinhas sera formada por atos
equivalentes aquilo que constitui uma discussao: uma avaliagéo
reciproca das faculdades existentes que chega, gracas a
observancia das regras comuns, a uma conclusdo reconhecida
por todos (PIAGET, 1994, p. 44). [Grifo nosso]

Durante esta etapa, em que a cooperacdo permanece em nivel de
intencdo, as regras tendem a variar conforme os interesses e entendimentos
idiossincraticos dos individuos. O autor se refere a essa caracteristica do

desenvolvimento como uma “moral provisoria”:

[...] Assim é que durante o presente estdgio [que marca o inicio da
cooperacgao], na propria crianca, chega-se, quando muito, a se
formar uma 'moral provisoria’, transferindo-se para mais tarde o
cuidado de se constituir um cédigo e uma jurisprudéncia. Assim,
0s meninos de sete a dez anos sé chegam a se entrosar, no
decorrer de uma mesma e Unica partida, e sdo incapazes de
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legislar sobre o conjunto dos casos possiveis, tendo cada um, a
respeito das regras do jogo, uma opinido ainda completamente
pessoal (PIAGET, 1994, p. 47).

Na etapa seguinte — interesse pela regra em si mesma ou, em outras
palavras, cooperacao propriamente dita — a tendéncia é a fixacdo e a manutencao
das regras. Tem como qualidade essencial a codificacdo das regras: a minuciosa
regulamentacdo dos pormenores do jogo que € organizada, reconhecida e
mantida por todos os participantes. Diferentemente das etapas anteriores, nesta,
as informacfes sobre a estrutura e o funcionamento do jogo sdo comuns e
concordantes entre os jogadores. Trata-se de uma forma de cooperacdo mutua
em gue 0s sujeitos operam em conjunto para chegar a um consenso em relacao
as regras do jogo. Nesse processo, cada um dos sujeitos precisa levar em conta o
seu pensamento e o0 pensamento do outro para poder organizar novas ideias para
0 j0go ou Novos argumentos para convencer seus colegas de seu ponto de vista.

Consideramos que cabe aqui citar um dos exemplos descritos por Piaget
(1994) em sua obra O Juizo Moral quando descreve o jogo de meninos com bolas
de neve. Destacamos o tempo despendido pelos meninos para a organizacao do
jogo: suas regras. A observacdo do autor ilustra o prazer e o envolvimento das

criancas em discutir e codificar regras.

Descrevemos, alias, o estranho comportamento de oito meninos
de dez e onze anos 0s quais, para se atirarem reciprocamente
bolas de neve, comecam por perder um bom quarto de hora a fim
de eleger um presidente e fixar as regras dessa votagao, depois,
para se divertir em dois campos, determinar as distancias dos
lancamentos e para prever, enfim, as penalidades que se
aplicardo nos casos de infragtes a lei (PIAGET, 1994, p. 50).

Para o autor (1994) chegar a etapa da cooperacdo mutua exige do sujeito
dar-se conta da existéncia das regras em seu carater histérico e social. Ou seja,
as criancas passam a compreender que as regras sao elaboradas e modificadas
pelas pessoas, incluindo elas mesmas e, de outro lado, que as regras, embora
parecam naturais e, as vezes eternas, sdo provisoérias e modificaveis. Descreve
em trés estadios sucessivos esse movimento que desemboca na consciéncia das

regras.
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No primeiro estadio, “a regra ainda ndo é coercitiva, seja porque €
puramente motora, [...] € suportada, como que inconscientemente, a titulo de
exemplo interessante e ndo de realidade obrigatéria” (PIAGET, 1994, p. 34). No
entanto, por mais que a crianga, nos seus primeiros meses de vida ndo se atente
para a submissdo as regras, estas ja estdo regulando o seu cotidiano e exercendo
“‘pressao” social sobre seu desenvolvimento motor, intelectual, afetivo e moral.
Esta pressao define o espaco, o tempo e o contato do bebé com o mundo que o
cerca, ajustando-o aos padrbes e costumes de seu grupo familiar.

Segundo Piaget (1994, p. 51),

[...] convém lembrar que, desde a mais tenra idade, tudo exerce
presséo sobre a crianca para lhe impor a nogéo de regularidade.
Alguns acontecimentos fisicos (a alternancia dos dias e das
noites, das paisagens no decorrer dos passeios etc.) se
reproduzem com uma precisdo suficiente para dar nascimento a
uma consciéncia da ‘legalidade’, ou, pelo menos, para favorecer o
aparecimento de esquemas motores de previsao.

O segundo estadio da consciéncia da regra “se inicia no decorrer da fase
egocéntrica para terminar mais ou menos na metade do estagio da cooperacdo
(por volta dos nove/dez anos)” (PIAGET, 1994, p.34). As regras sao consideradas
sagradas e a crianca busca a todo custo leva-las a cabo. Nesta fase confunde-se

nao-consciéncia das regras e egocentrismo da crianca na pratica do jogo.

Ora, desde o segundo estagio, isto é, desde que a crianca se poe
a imitar as regras dos outros, e qualquer que seja, na prética, o
egocentrismo de seu jogo, considera as regras do jogo e entende
gque toda modificacdo, mesmo aceita pela opinido geral,
constituiria uma falta (PIAGET, 1994, p. 53).

Explicando de outra maneira, a relagdo ambigua da crianga com as regras,

Piaget afirma que

Apenas aparentemente, mas, se nos lembrarmos da psicologia
particular das criancas dessa idade, para as quais a sociedade
esta muito mais ligada a um sentimento continuo de comunhéao
interior entre 0 eu e a palavra do Mais Velho ou do Adulto do que
a uma cooperacdo efetiva entre o0s contemporaneos, a
contradicdo cessa: como mistico, que ndo dissocia mais o que
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vem de seu Deus e 0 que provém de si, a crianga ndo diferencia
0s movimentos de sua fantasia individual das regras impostas do
alto (PIAGET, 1994, p. 55).

O egocentrismo infantil se constitui um processo fundamental para a
insercao da crianca no mundo social. Piaget (1994) argumenta que € necessario
compreender a interconexao entre dois tipos de relagdes sociais: a coagado e a
cooperacdo como elementos do desenvolvimento humano. A coag¢do advém do
respeito unilateral da crianca pelo adulto, evidenciando a presenca da autoridade
e o0 prestigio dos mais velhos. Em contrapartida, a cooperacdo parte da
necessidade interna de respeito mutuo e de troca entre iguais, situacdo ainda nao
disponivel a crianga egocéntrica. No egocentrismo infantil, a crianga age de forma
centrada sem estabelecer relacdes de reciprocidade com o outro. Nas palavras do

autor

[o] egocentrismo s6 é pré-social em relacdo a cooperacdo. E
preciso distinguir, em todos os dominios, dois tipos de relacdes
sociais: a coacdo e a cooperagdo, a primeira implicando um
elemento de respeito unilateral, de autoridade, de prestigio; a
segunda uma simples troca entre individuos iguais. Ora, 0
egocentrismo s6 é contraditério em relacdo a cooperagéo, porque
s6 esta pode se realizar no individuo. A coacédo, ao contrario, alia-
se, constantemente, ao egocentrismo infantil: € por isso que a
crianca ndo pode estabelecer um contato verdadeiramente
reciproco com o adulto, porque fica fechada no seu eu (PIAGET,
1994, p. 58). [Grifos nosso]

Na sequéncia, 0 pesquisador explica que coacdo e egocentrismo se
mantém mutuamente, pois 0 cumprimento das regras nesta fase € exterior a
consciéncia do sujeito. O sujeito ndo cumpre a regra a partir de uma decisao
prépria, mas por uma decisdo do outro. Consideramos pertinente assinalar que,
como em outros momentos do desenvolvimento humano, essa condicao
apresenta consequéncias aparentemente contraditérias: permite a submissao,
necessaria a manutencdo do grupo, do sujeito a tudo o que foi construido
socialmente; de outro lado, mantendo-se exterior ao sujeito abre possibilidades a
este de organizar sua conduta a partir de uma decisao propria — com autonomia

moral.
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De um lado, a crianga tem logo a ilusdo de um acordo o qual,
entretanto, segue apenas sua propria fantasia. Por outro lado, o
adulto abusa de sua situacao, em lugar de procurar a igualdade.
No tocante as regras morais, a crianca intencionalmente se
submete, mais ou menos por completo, as regras prescritas. Mas
estas, permanecendo, de qualguer forma, exteriores a consciéncia
do individuo, ndo _ transformam _ verdadeiramente  seu
comportamento. E por isso que a crianga considera a regra como
sagrada, embora ndo a pratique na realidade (PIAGET, 1994, p.
58). [Grifo nosso]

Tomamos a liberdade de citar um segundo excerto no qual o autor deixa
ainda mais evidente o carater paradoxal da coacdo e do egocentrismo entre os

individuos:

Até agora, a regra era imposta pelos mais velhos aos menores.
Como tal, era assimilada por estes ultimos as instrucdes ditadas
pelo adulto. Aparecia, entdo, a crianga como sagrada e intangivel.
A garantia de sua veracidade estava, justamente, em sua
imutabilidade. De fato, esse conformismo, como todos os
conformismos, permanecia _exterior _ao _individuo. Décil _na
aparéncia, considerando-se, ela propria, como submissa e como
constantemente inspirada pelo espirito dos antigos ou dos deuses,
a_crianca ndo chegava, realmente, sendo a um simulacro da
sociedade, para ndo dizer nada ainda da moralidade. A coacao
externa ndo destr6i 0 egocentrismo: ela o encobre e o disfarga,
quando nao o reforca, até diretamente (PIAGET, 1994, p. 63-64).
[Grifo nosso]

No jogo os mais velhos agem sobre os menores de forma a manter sua
autoridade. N&o héa reciprocidade entre os jogadores: a crianca menor nao
participa da combinacédo das regras e sua forma de jogar imita os modelos mais
velhos. Cada crianga busca, centrada em si, a unido com o mais velho pelo
respeito as regras impostas. Para Piaget (1994), esse tipo de relacdo da crianca
com a regra esta ligada a heteronomia. A criangca centrada em si mesma toma
como referéncia para suas condutas as regras impostas pelos adultos, ou mais
velhos, tidas como sagradas e inquestionaveis e por isso, dignas de serem
cumpridas a risca. Essa relagédo vai se alterando na medida em que acrianga se
descentra e se tona capaz de cooperar. Assim a heteronomia da lugar a

autonomia.
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Somente com a cooperagdo, a mistica do respeito pela autoridade é
superada e a crianca se sente apta a corresponsabilizar-se pela regulacdo do
jogo. “Veremos, realmente, que a cooperagao entre iguais ndao sé vai mudar
pouco a pouco a atitude pratica da crianca, mas ainda, fato essencial, vai fazer
desaparecer essa mistica da autoridade” (PIAGET, 1994, p. 58).

O terceiro estadio de consciéncia da regra se sobrepde a etapa da
cooperacdo e de codificacdo das regras se nos reportarmos as etapas de
aguisicdo e pratica das regras. Considerados em conjunto, os estadios de
consciéncia das regras ocorrem mais vagarosamente que os relativos a pratica
das regras, fenbmeno que para o autor faz parte da condicdo humana de

construcdo do conhecimento — nem sempre a consciéncia é anterior a acao.

De um modo geral, é perfeitamente normal que a cooperagéo
nascente — no plano da agdo — néo suprima, de imediato, os
estados psicoldgicos criados — no plano do pensamento — pelo
complexo egocentrismo versus coagdo. O pensamento, de fato,
estd sempre atrasado em relacdo a acdo, e a cooperacdo deve
ser praticada muito tempo antes que suas consequéncias possam
ser plenamente manifestadas pela reflexdo (PIAGET, 1994, p.60).
[Grifo nosso]

E durante o terceiro estadio que a regra é “considerada como uma lei
construida pelo consentimento matuo, cujo respeito € obrigatorio, se se deseja ser
leal, permitindo-se, todavia, transformé-la a vontade, desde que haja consenso
geral” (PIAGET, 1994, p. 34). As relagcbes dos sujeitos entre si passam a se dar
de forma cooperativa e autbnoma. Além de respeitar as regras por que € assim
que decidiu, o sujeito assume a responsabilidade conjunta de discuti-las por

serem compreendidas como sociais e historicas.

A heteronomia sucede a autonomia: a regra do jogo se apresenta
a crianca ndo mais como uma lei exterior, sagrada, enquanto
imposta pelos adultos, mas como resultado de uma livre deciséo,
e como diria de respeito na medida em que € mutuamente
consentida (PIAGET, 1994, p.60).

Com a responsabilidade de legislar sobre o jogo, o consenso do grupo e o

rigor na definicdo das regras se tornam presentes. Relagbes com caracteristicas
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democréticas como a pratica das leis por todos, fruto da vontade e consentimento

mutuo também podem se tornam a ténica do comportamento dos individuos:

[...] a crianca aceita que se mudem as regras, contanto que as
modificagdes reinam todas as adesoes. [...] Assim, a democracia

< Y

sucede a teocracia e a gerontocracia: ndo ha mais delitos de
opinido, apenas de procedimento. Todas as opinibes sdao
permitidas, contanto que aqueles que as emitiram procurem fazer
com que sejam aceitas pelas vias legais (PIAGET, 1994, p. 60-
61).

Para o autor € a partir da sincronia entre consciéncia da regra e pratica no
jogo que se desenvolve a cooperacdo. Embora a consciéncia da regra seja um
processo individual se expressa socialmente por meio da cooperacgao: os “dois
fendmenos estao, portanto, em relagao”.

Para Piaget,

Em primeiro lugar, é notavel constatar o sincronismo que existe
entre o aparecimento desse novo tipo de consciéncia da regra e a
observacdo verdadeira das regras. E, de fato, a partir dos dez,
onze anos, em média, que aparece esse terceiro estagio no que
se refere a consciéncia da regra. Ora, € nessa mesma idade que a
simples cooperacao, caracterizando o terceiro de nossos estagios
relativos a pratica das regras, se complica, pouco a pouco, com a
necessidade de codificacdo e aplicacdo integral da lei. Os dois
fendmenos estéo, portanto, em relacéo (PIAGET, 1994, p. 64).

As atitudes praticas e refletidas das criancas nesta etapa evidenciam o
salto qualitativo da crianca quanto a construcao de sua consciéncia na elaboracéo
e respeito as regras. Se anteriormente a veracidade das regras dependia dos
mais velhos, com a consciéncia da regra, a cooperacao e a autonomia tornam-se
a referéncia das relacdes entre os jogadores.

Tais relacbes expressam condutas democraticas baseadas na
reciprocidade da qual deriva a igualdade entre os sujeitos durante o jogo. “Ora, os
fatos parecem nos autorizar a concluir da maneira mais decisiva: é a partir do
momento em que a regra de cooperacdo sucede a regra de coacdo que ela se
torna uma lei moral efetiva” (PIAGET, 1994, p. 64).
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Podemos dizer que agora estamos em presenca de uma realidade
social, racional e moralmente organizada e, no entanto, de uma
realidade especificamente infantil. Além do mais apreendemos, ao
vivo, a unido da cooperacdo e da autonomia, unido que sucede
aguela _do egocentrismo e da coacdo (PIAGET, 1994, p. 63).
[Grifos nossO]

Assim, uma das dificuldades neste momento de seu desenvolvimento é
vivenciada quando a crianca é tentada a apresentar regras que Ihe favorecam
pessoalmente. Procedendo dessa maneira mostra-se em desacordo com a
reciprocidade das relacdes que representam a cooperagao. “[O] carater da
cooperacao € [...] a pratica da reciprocidade, portanto, da universalidade moral e
da generosidade em suas relagcbes com os companheiros” (PIAGET, 1994, p.64).
Trair a regra €, de certa forma, trair a si mesmo e ao outro.

[...] ‘Para néo trapacear’, diz Ross*?, ‘é preciso aprender as regras
e depois se deve jogar como se manda [= é preciso aceita-las]’. A
regra mais justa sustenta Gros, € aquela que reune a opinido dos
jogadores, ‘porque [entdo] ndo podem trapacear’ (PIAGET, 1994,
p. 64). [Grifos do autor]

Mudancas nas regras sao sujeitas a validagdo do grupo em acordo mutuo:

Assim, Gros nos diz que, se uma mudanga é proposta, ‘ha os que
a desejam, outros ndo. Se os guris [= as criancas, sem cunho
pejorativo] jogam assim [= admitindo a mudanca], somos
obrigados a jogar como eles’. Como afirmou também Vua, a
propésito da pratica das regras, ‘ha ocasides em que se joga de
outra maneira. Entdo pergunta-se como se deve fazer... Discute-
se _um instante e, logo em sequida, chega-se a um acordo’
(PIAGET, 1994, p. 65). [Grifos nossO]

E interessante notar que para que as relacbes permanecam baseadas em
reciprocidade e intercambio entre pontos de vista é preciso que sejam criadas e
mantidas condicbes de igualdade entre o0s sujeitos. Isso para que sejam
minimizadas “as desigualdades devidas a sorte, as diferencas muito grandes
entre os individuos em matéria de habilidade ou de forga fisica etc.” (PIAGET,
1994, p. 66). Além disso, “desde que haja cooperagdo, as nog¢des racionais do
justo e do injusto tornam-se reguladoras do costume, porque estdo implicadas no
proprio funcionamento da vida social entre iguais” (PIAGET, 1994, p. 67).

%2 Ross, Gros e Vua sdo criancas entrevistadas por Piaget e citadas em sua obra: O Juizo Moral

na Crianga.
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Seguindo a apresentacédo dos referenciais de nosso trabalho buscaremos
mostrar as relagbes do jogo com a sociedade, em particular com cultura
produzida pelos individuos, uma vez que € nessa pratica que sao exercidas a
cooperacao e a competicdo. Para isso, sdo abordados os estudos de Huizinga
[1938] (2010) — Homo Ludens — e Caillois [1966] (1990) — Os jogos e os homens.



4. OS JOGOS E SUA RELACAO COM A CONSTRUCAO DA CULTURA:
EVIDENCIANDO O JOGO, A COMPETICAO, O JOGADOR E O GRUPO

Nesse capitulo, temos como proposta em um primeiro momento discutir o
jogo e suas caracteristicas. Optamos por abordar essa discussao enfatizando o
jogo, em especial, o jogo de regras como um dos elementos responsaveis pela
formacao cultural dos sujeitos. Estamos argumentando que ao participar de jogos
de regras, a crianga esta internalizando e interagindo com determinada forma de
cultura, em nosso caso, marcada entre outros aspectos pela competicdo -
competéncia indispensavel para a insercdo dos sujeitos nas relacdes sociais
contemporaneas.

Como apresentamos no capitulo anterior, o jogo de regras tem como
caracteristicas evidentes a competicAo e a regulacdo coletiva, além da
necessidade de cooperacao entre seus participantes. Lembrando que as regras
sdo construcdes provisorias. O que estamos chamando atencéo neste trabalho é
gue um jogo, mesmo sendo competitivo tem em sua constituicdo a necessidade
de cooperacao para seu funcionamento.

Ao integrar-se com o jogo e demais jogadores, a crianca entra em contato
com elementos de sua cultura, internalizando e produzindo em si formas de ser,
agir e pensar. Desta forma, ao tomarmos consciéncia dos aspectos envolvidos no
jogar, encontramos também em nossa sociedade a possibilidade de construcéo
de relacbes que se fundamentem na necessidade de cooperacdo e competicao
(competéncia que exige o melhor de si), mesmo quando o jogo exige a vitdria de
um de seus jogadores, ou equipe. Isso implica em uma construcdo consciente
que se orienta na relacdo estabelecida entre os jogadores e pode ser construida:
ensinada pelas relacdes sociais e culturais e aprendida pelos sujeitos.

Competir e cooperar sao tracos que podem sem desenvolvidos pelo jogo.
Se pensarmos na organizacdo atual de nossa sociedade capitalista que parece
desenvolver-se por uma cultura narcisista e consumista é possivel encontrar
“fissuras” ou possibilidades que nos permitem pensar em relagbes democraticas.

Asim, 0 jogo de regras competitivo pode contribuir para a formacdo de sujeitos
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que apontem para novas possibilidades de ser e agir, por exemplo, pela
cooperagao. Argumentamos que € possivel encontrar essas “fissuras” no modelo
econdbmico, politico e social que podem apontar para a construcdo de novas
relacbes marcadas entre outras caracteristicas pela cooperacdo, aspecto
indispensavel para a construcéo de relacdes solidarias e democréaticas™.

Como destacamos, o0 jogo de regras € entendido em nosso trabalho como
uma categoria de analise do processo de formacado cultural, estruturador e
legitimador de formas de pensar, ser e agir. Para assumirmos tal posicdo nos
fundamentamos em Huizinga (2010) e Caillois (1990), que assim como Piaget
(1975) defendem o jogo como um regulador da vida social entendendo as regras
como construcdes provisérias, frutos de acordos entre os sujeitos, passivel de
mudancas e alteracbes desde que acordadas entre seus participantes. Esse
processo de construcdo e desconstrucdo de regras coletivas pelo acordo e
consentimento matuo aponta para a criacao de espacos de discussdes e provoca
0s sujeitos a agirem de forma participativa e cooperativa na busca por autonomia
politica e intelectual para o bem comum.

Optamos por discutir a tese desses autores, pois acreditamos que assim
como Piaget explica o desenvolvimento cognitivo, afetivo e moral dos sujeitos
pelos jogos (exercicio, simbdlico e regras) é possivel encontramos convergéncia
com as obras desses autores. Isso implica dizer que para ambos o jogo é um dos
elementos que explicam o desenvolvimento da cultura em diferentes povos.

Para Piaget (1975), o movimento de desenvolvimento dos sujeitos
analisados pela via do jogo, surge em um primeiro estagio marcado pelo
egocentrismo a cooperagdo, ou seja, a crianca vai se desenvolvendo e aos
poucos torna-se capaz de relacionar-se com o outro, aprende as regras do grupo
o qual faz parte, mas também descobre com o outro a possibilidade de

construgéo de novas regras e isso pelo jogo.

B A construgdo de relagbes democraticas em Piaget (1994) esta ligada a formacédo para a

autonomia intelectual e moral e ocorre pela acdo da cooperacdo, em que as criancas
aprendem pelas interacdes sociais a se regular e criar normas, as quais se submetem por
estarem de acordo com uma disciplina que elas mesmos escolheram como legitimas e por isso
dignas de serem cumpridas. Ndo é uma relagdo de coacao, de fora para dentro, mas nasce de
uma relacdo entre iguais, que se estabelece pela consciéncia de que as normas selecionadas
estdo de acordo com os interesses dos individuos em cooperagao ou grupo.
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Na tese de Johan Huizinga (1932/2010)** e Roger Caillois (1966/1990), o
jogo por seu carater ficticio e coletivo explica a génese do desenvolvimento das
culturas até sua institucionalizacdo. Apresenta também a possibilidade de
mudanca, responsavel pelo movimento de reorganizacdo interna e coletiva dos
individuos e seu papel em relacdo ao grupo no jogar. Constituindo-se em espaco
para a criacao de possibilidades, sociedades e novas regras.

Em relacdo a competicdo também é possivel encontrar convergéncia, uma
vez que a competicdo é vista como competéncia e esta ligada a habilidades. O
competidor é o sujeito que da o melhor de si, e sua conquista representa
beneficios individuais e coletivos. Esses aspectos serdo mais desenvolvidos no

decorrer deste capitulo, cujo enfoque sera dado nas obras de Huizinga e Calillois.

4.1. Caracteristicas dos jogos: construindo possibilidades

Tanto para Huizinga (2010) como para Caillois (1990), o jogo nao é visto
como uma simples atividade desenvolvida pelos seres vivos, mas se constitui em
importante mediador de producado e manifestacdo das culturas. Ao estudar o jogo,
a proposta desses autores se volta a analisa-lo como uns dos aspectos que
demonstram como as sociedades surgiram se organizaram e construiram seus
valores, atitudes e crencas transmitidas e modificadas ao longo das geracoes.
Huizinga (2010, s/p), no prefacio de sua obra Homo Ludens, declara que “ha
muitos anos que vem crescendo em mim a conviccdo de que é no jogo e pelo
jogo que a civilizagédo surge e se desenvolve”.

Para o autor, 0 jogo é elemento constituinte da cultura. Em sua forma de
concebé-lo ndo é possivel separar o jogo de suas caracteristicas: regulador de
atitudes e responsavel pela criacdo de diversas instituicdes que distinguem,
mantém, perpetuam, criam e transformam culturas. Nesse aspecto, 0 movimento
da criacdo e organizacdo coletiva para a construcdo de suas regras, principios e

costumes é um movimento que ocorre de forma simultanea pelo exercicio das

* Nesta citacdo estamos apresentando o ano da primeira edi¢cdo da obra seguida pelo ano da

edicdo utilizada neste trabalho. No decorrer do texto nos utilizaremos do ano da obra
investigada. Assim também o faremos com a obra de Caillois.
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tradicbes e atualizacdo as novas demandas sociais. Essa dupla fun¢do do jogo
(transmissao e criacdo) é o que nos permite analisa-lo em suas dimensdes mais
complexas e que demonstram o movimento da organizacdo dos grupos e das

culturas ao longo do tempo.

Foi ela [cultura] o tema de meu discurso anual como Reitor da
Universidade de Leyden, em 1933, e posteriormente de
conferéncias em Zurique, Viena e Londres, neste Ultimo caso sob
o titulo The Play Element of Culture (o jogo como elemento da
cultura). Em todas as vezes, meus hdspedes pretenderam corrigir
o titulo 'na' cultura, mas sempre protestei e insisti no uso do
genitivo, pois minha intengé&o n&o era definir o lugar do jogo entre
todas as outras manifesta¢ges culturais, e sim determinar até que
ponto a prépria cultura possui um carater ladico. O objetivo deste
estudo mais desenvolvido € procurar integrar 0 conceito de j0ogo
no de cultura (HUIZINGA, 2010, s/p). [Grifo hoss0]

Elencamos essa fala, uma vez que demonstra como o autor concebe 0
jogo e sua relacdo com a cultura. A tese por ele defendida marca uma nova forma
de contextualizar o jogo, deixando de aborda-lo como mais um dos elementos na
cultura, para eleva-lo como elemento constituinte, demonstrando seu carater
civilizador e criador de formas de ser, agir, interagir, sentir e conceituar o mundo.
Para Huizinga (2010), o jogo é vida e vida em movimento, vida em relacdo com
outras vidas que também buscam sentido para sua existéncia, um emaranhado

de sensacodes e significacdes na busca por sentidos e possibilidades de ser.

Se eu quisesse resumir meus argumentos sob a forma de teses,
uma destas seria que a antropologia e as ciéncias a ela ligadas
tém, até hoje, prestado muito pouca atencdo ao conceito de jogo e
a importancia fundamental do fator ladico para a civilizagdo
(HUIZINGA, 2010, s/p).

Esse movimento nos parece muito proximo a analise de Piaget (1975;
1994) sobre os jogos, discutidos no capitulo anterior. Para ele, 0 jogo € marca do
processo civilizador, como génese do pensamento humano. Também é destacado
pelo contato com o outro, pela cooperacdo e competicdo. Criador, pelo processo
de simbolizacdo, abrindo possibilidades de experiéncias de faz-de-conta que

permitem a crianga construir sua propria realidade exercitando sua criatividade,



70

ponto de vista em relagdo ao mundo, revivendo em seu interior experiéncias, fatos
que precisam ser reelaborados e significados por seu sistema cognitivo. E
importante lembrar que para Piaget (1975) as estruturas dos jogos, embora sejam
em suas obras investigados em criancgas, permanece nos sujeitos por toda a vida,
pela estrutura de conservacao propria da inteligéncia.

De um ponto de vista préximo, Caillois (1990) apresenta o jogo como uma
mola propulsora para o desenvolvimento da cultura. Por ser uma atividade
considerada “menor’” o jogo manifesta aspectos peculiares e distintivos da
organizacdo coletiva, sendo ao mesmo tempo propulsor e mediador da
construgdo mental e moral dos sujeitos. Revela os mecanismos internos de
formacdo dos grupos e as relacbes envolvidas com o contexto de producéo
cultural que manifestam as tramas presentes na constru¢ao provisoria das regras
e acordos de cada civilizagdo. “Se o jogo €, verdadeiramente, a mola primordial
da civilizacdo, é impossivel que os segundos sentidos ndo se revelem também
instrutivos” (CAILLOIS, 1990, p.10). O jogo revela aquilo que é velado nas
relacBes cotidianas.

Em outras palavras,

nestas condi¢des, parece tanto mais significativo que historiados
eminentes, apés aprofundados inquéritos, e psicélogos
escrupulosos, apos repetidas e sistematicas observacdes, tenham
pretendido fazer do espirito de jogo uma das molas principais do
desenvolvimento das mais altas manifestacdes culturais em cada
sociedade e da educacdo moral e do progresso intelectual dos
individuos (CAILLOIS, 1990, p. 9-10).

Refletindo sobre as consideracbes, podemos perceber como na
organizacdo do jogo sdao manifestadas relagbes que evidenciam a complexidade
das acdes humanas. Ao participarmos de um jogo, ndo estamos em contato
somente com o que de imediato a acédo de jogar nos remete, mas em relagdo com
estruturas mais abrangentes e complexas que nos envolvem e ajudam a constituir
sentidos e olhares que, nos orientam ao entendimento de n6s mesmos, do outro e

do mundo.
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[O] termo 'jogo' designa ndo somente a actividade® especifica que
nomeia, mas também a totalidade das imagens, simbolos ou
instrumentos necessarios a essa mesma actividade ou ao
funcionamento de um conjunto complexo (CAILLOIS, 1990, p.10).

Com essas consideracdes iniciais e que contextualizam nosso olhar para o
jogo, a proxima etapa desse capitulo se organizara com o objetivo de apresentar
0 que estamos chamando de jogo. Optamos por apresentar suas caracteristicas
segundo Huizinga (2010) e Caillois (1990). Lembramos que nosso foco de analise
esta no jogo de regras (competitivo) e sua relacdo com a cooperacdo. As
caracteristicas de diferentes jogos que vamos abordar situam aspectos que
definem o jogo em relacdo aos elementos presentes na cultura dos diferentes
grupos, definidos por Caillois (1990) como: Agén, Alea, Mimicry, llinx>®.
Delimitados os grupos de jogos nos voltaremos ao Agbn para abordar os
elementos que envolvem o competir, demonstrando como a competicdo, segundo
os autores em foco apresentam requisitos que evidenciam a necessidade de

cooperacao, respeito matuo, honra, entre outros aspectos.
4.2. Caracteristicas dos jogos

O jogo pode assumir diferentes formas de acordo com as caracteristicas
dos grupos e sua organizacdo. Por esse motivo é dificil encontrar na literatura
uma definicdo que aborde a complexidade de tal fendmeno. Seguindo a
sistematizacdo proposta por Huizinga (2010), optamos por elencar suas
caracteristicas gerais, jA que acreditamos que por essa via estaremos abrindo
espaco para pensar 0 jogo como uma possibilidade de olhar para as relagdes
entre 0s sujeitos e como um dos elementos responsaveis pela construcdo e

organizacao cultural.

Devemos, portanto, limitar-nos ao seguinte: o jogo é uma fungéo
da vida, mas néo é passivel de definicdo exata em termos logicos,
biol6gicos ou estéticos. O conceito de jogo deve permanecer

% As palavras das citacdes estdo mantidas de acordo com a obra.

6 Agbn- jogos de competicdo; Alea — jogos de sorte; Mimicry — jogos de mimica e llinx — jogos de
vertigem.
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distinto de todas as outras formas de pensamento através das
guais exprimimos a estrutura da vida espiritual e social. Teremos,
portanto, de limitar-nos a descrever suas principais caracteristicas
(HUIZINGA, 2010, p.10).

Apresentando as caracteristicas do jogo, Huizinga (2010) descreve como
aspecto primordial o fato de ser uma atividade livre. Isso significa que a liberdade
se da pela escolha de seus participantes e se expande para delimitar o tempo e
as circunstancias em que o jogo ocorrera. Da mesma forma, caso um ou mais
participantes queiram interromper o jogo ou sair da partida, faz parte da liberdade
de jogar a interrupcdo desse contrato ludico. Jogar é liberdade de escolha, ndo
significa estar preso a um contrato, supde consentimento mutuo e respeito ao
desejo de participar ou ndo de um determinado jogo. “Chegamos, assim, a
primeira das caracteristicas fundamentais do jogo: o fato de ser livre, de ser ele
proprio liberdade” (HUIZINGA, 2010, p. 11).

Decorrente e interligado a essa caracteristica Huizinga (2010) apresenta
outro aspecto importante a ser observado: o jogo ndo é realidade concreta.
Ocorre em um mundo “paralelo” que comporta os jogadores que optaram por
estarem juntos, compartilhando dessa atividade composta por regras especificas
e previamente acordadas. “O jogo nédo é vida 'corrente' nem vida 'real', pelo
contrario, trata-se de uma evasédo da realidade para uma esfera temporaria de
atividade com orientagao prépria” (HUIZINGA, 2010, p.11). Tanto as criancas
como os adultos sabem perfeitamente quando estdo jogando ou “sé fazendo de

conta”, ou quando estéo “so6 brincando”.

No que diz respeito as caracteristicas formais do jogo, todos os
observadores dao grande énfase ao fato de ser ele
desinteressado. Visto que ndo pertence a vida 'comum’, ele se
situa fora do mecanismo de satisfacdo imediata das necessidades
e dos desejos e, pelo contrario, interrompe este mecanismo. Ele
se insinua como atividade temporaria, que tem uma finalidade
autbnoma e se realiza tendo em vista uma satisfacdo que consiste
nessa propria realizacdo. E pelo menos assim que, em primeira
instancia, ele se nos apresenta: como um intervalo em nossa vida
quotidiana (HUIZINGA, 2010, p.11). [Grifo do autor]
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Ao abordar o jogo como uma atividade que se realiza em uma dimensao
paralela a vida cotidiana e que se justifica pela satisfacdo de interesses imediatos,
individuais e coletivos, 0 jogo carrega consigo uma ideia de regulamentacao
prépria; um coédigo de regras que € parte indispensavel do contrato estabelecido
por seus jogadores. E importante destacar que mesmo quando o jogo € individual
h& em sua organizacdo cédigos de conduta que visam regular e ordenar as
atitudes de quem participa do desafio de jogar. Com essa ideia estamos
apresentando um dos argumentos de Huizinga (2010) ao descrever a qualidade
do jogo como acompanhamento e um complemento a vida dos sujeitos. O jogo se
torna parte integrante da vida real como um mecanismo indispensavel a sua
manutencdo. Assim, destacamos a centralidade e fecundidade desta atividade

para analisar como se organizam e se constituem grupos e ideais comunitarios.

Todavia, em sua qualidade de distensdo regularmente verificada,
ele se torna um acompanhamento, um complemento e, em ultima
analise, uma parte integrante da vida em geral. Ornamenta a vida,
ampliando-a, e nessa medida torna-se uma necessidade tanto
para o individuo, como funcao vital, sua significacdo, a seu valor
expressivo, a suas associacdes espirituais e sociais, em resumo,
como funcdo cultural. Da satisfacdo a todo tipo de ideais
comunitarios. Nesta medida, légicos de alimentacéo, reproducao e
autoconservacao (HUIZINGA, 2010, p.12).

Outra caracteristica destacada pelo pesquisador, para apresentar as
caracteristicas do jogo é a sua duragdo. O jogo supde sempre isolamento e
limitagdo. Isso significa que € “ jogado até o fim' dentro de certos limites de tempo
e espago. Possui caminhos e sentidos préprios” (HUIZINGA, 2010, p.12) que
podem nao ser observados e percebidos por quem o assiste como espectador.
Essa demarcacao do jogo como um espaco a parte € um dos pontos principais de
sua marca como formador de cultura.

Da mesma forma como o0 jogo pré-estabelece certos limites e caminhos
para que as atividades ocorram, podemos observar essa dindmica em aspectos
da realidade, ao analisarmos certas instituicbes como, por exemplo, os tribunais,
altares, entre outros. Para Huizinga (2010), todos esses ritos construidos e

organizados pelos homens ao longo de seu desenvolvimento cognitivo, moral,
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cultural e social, tiveram suas origens afixadas pelo jogo e que o evidencia como

elemento da cultura.

A limitacdo no espaco é ainda mais flagrante do que a limitagéo
no tempo. Todo jogo se processa e existe no interior de um campo
previamente delimitado, de maneira material ou imaginaria,
deliberada ou espontanea. Tal como néo hé& diferenca formal entre
0 jogo e o culto, do mesmo modo o 'lugar sagrado' ndo pode ser
formalmente distinguido do terreno do jogo. A arena, a mesa de
jogo, o circulo mégico, o templo, o palco, a tela, o campo de ténis,
o tribunal etc., tém todos a forma e a funcéo de terrenos de jogo,
isto é, lugares proibidos, isolados, fechados, sagrados, em cujo
interior se respeitam determinadas regras. Todos eles séao
mundos temporarios dentro do mundo habitual, dedicados a
pratica de uma atividade especial (HUIZINGA, 2010, p.13).

Apresentando as caracteristicas do jogo - atividade livre, desprendida da
realidade, marcado por um tempo e lugar determinados. Huizinga (2010) nos
conduz a uma nova possibilidade de visualizacdo das relacdes estabelecidas
entre os sujeitos, e como essa organizagao construida em um “mundo” paralelo
evidencia a capacidade humana de se organizar para a satisfacdo de suas
necessidades mais profundas. Olhar o jogo por esse prisma nos permite foca-lo
como um potencializador do desenvolvimento humano, pois ao vivenciar formas
de ser, agir, criar regulamentacfes e ritos, o jogo se converte em sinal da
criatividade humana na producdo de sua realidade cultural, campo que faz com
gue diferentes possibilidades se choquem, se agrupem, concretizem-se em forma
de regras ou se transformem de acordo com as necessidades.

Estamos chamando atencéo do leitor, para refletir o0 jogo como agente que
para além da manutencdo de certas organizagBes coletivas, produz novos
costumes, regras, além de difundir formas de ser, pensar e agir de forma Iudica e
prazerosa. “O jogo langa sobre nés um feitico: & 'fascinante', 'cativante'. Esta
cheio das duas qualidades mais nobres que somos capazes de ver nas coisas: 0
ritmo e a harmonia” (HUIZINGA, 2010, p.13). Para além do caos e das
dificuldades cotidianas o jogo € lugar de encontro com a possibilidade da

perfeicdo temporaria e ordem.
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Reina dentro do dominio do jogo uma ordem especifica e
absoluta. E _aqui _chegamos a sua outra caracteristica, mais
positiva ainda: ele cria ordem e é ordem. Introduz na confusdo da
vida e na imperfeicdo do mundo uma perfeicdo temporaria e
limitada exige uma ordem suprema e absoluta: a menor
desobediéncia a esta 'estraga o0 jogo', privando-o de seu carater
proprio e de todo e qualquer valor. E talvez devido a esta afinidade
profunda entre a ordem e 0 jogo que este, como assinalamos de
passagem, parece estar em tdo larga medida ligado ao dominio da
estética. H4 nele uma tendéncia para ser belo (HUIZINGA, 2010,
p. 13). [Grifo nosso]

O jogo como descrito anteriormente, fixado por regras e condutas tem
como principio a lealdade e honestidade de seus participantes. A regra é a
delimitacdo do que ¢ licito dentro do jogo e marca seus limites em relacao a vida
real. Nesse sentido, qualquer transgressao das regras significa o fim do jogo e a
volta a realidade. Ao desobedecer a regra € como se 0 sujeito acionasse um
mecanismo que retira todos seus participantes daquela esfera de compromisso,
cumplicidade e cooperacéao e os devolve a vida real.

Nas palavras de Huizinga (2010, p. 14),

Por sua vez, estas regras sdo um fator muito importante para o
conceito de jogo. Todo jogo tem suas regras. S&o estas que
determinam aquilo que 'vale' dentro do mundo temporario por ele
circunscrito. As regras de todos os jogos sdo absolutas e nao
permitem discussdo. Uma vez, de passagem, Paul Valéry
exprimiu uma ideia das mais importantes: 'No que diz respeito as
regras de um jogo, nenhum ceticismo é possivel, pois 0 principio
no qual elas assentam é uma verdade apresentada como
inabalavel'. E ndo ha duvida de que a desobediéncia as regras
implica a derrocada de mundo do jogo. O jogo acaba: O apito do
arbitro quebra o feitico e a vida 'real' recomeca. (HUIZINGA, 2010,
p.14).

Complementa que,

O jogador que desrespeita ou ignora as regras € um 'desmancha-
prazeres'. Este, porém, difere do jogador desonesto, do batoteiro,
ja que o dUltimo finge jogar seriamente o0 jogo e aparenta
reconhecer o circulo magico. E curioso notar como os jogadores
sdo muito mais indulgentes para com o batoteiro do que com o
desmancha-prazeres; o que se deve ao fato de este Ultimo abalar
o préprio mundo do jogo. Retirando-se do jogo, denuncia o caréter
relativo e fragil desse mundo no qual, temporariamente, se havia
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encerrado com os outros. Priva o0 jogo da ilusdo - palavra cheia de
sentido que significa literalmente 'em jogo' (de inlusio, illudere ou
inludere). Torna-se portanto necessario expulsa-lo, pois ele
ameacga a existéncia da comunidade dos jogadores (HUIZINGA,
2010, p.14). [Grifos do autor]

E importante destacar a figura do desmancha-prazeres citado pelo autor,
pensando no carater normativo e coletivo do jogo. O sujeito que comete um delito
ao mesmo tempo em que prejudica o andamento da dinamica do grupo no jogo,
pode estar apontando para outras possibilidades de jogar. Ao burlar a regra
estabelecida, ou acabar com o jogo, pode estar chamando atencdo para outras
formas de jogar e agir que ndo sdo contempladas pelo grupo. Vale a pena
destacar que esse movimento pode a nosso ver se constituir de duas maneiras
distintas — uma forma em que o sujeito burla a regra pelo simples fato de
contrapor-se, com a intencdo restrita de ferir as regras estabelecidas pelo
coletivo, com um fim em si mesmo; ou pode estar manifestando de forma
egocéntrica sua indiferenca ao contrato estabelecido pelo grupo, ou satisfazendo
suas necessidades egoistas, narcisistas, sem a preocupacdo com 0S outros
membros da equipe e do jogo.

Pensando nas relagdes coletivas, diante da figura do desmancha prazeres,
podemos interpretar essa postura de outra forma e que exprime atitudes de
sujeitos que burlam as regras como forma de protestar e reivindicar mudancas ou
adaptacdes do jogo e do grupo, tendo como objetivo dar visibilidade a sua
inquietacdo. Acreditamos que essa postura pode vir a alargar possibilidades de
acOes para o jogar. Esse movimento pode ser acompanhado por outros
participantes de forma a contribuir para a construcdo de resisténcias contra regras
impostas ou mesmo mantidas para privilégio de membros do grupo. Um exemplo
disso sao os lideres de grupos minoritarios que lutam pela conquista de direitos.
Nas palavras de Huizinga (2010, p.14) “[tjoda e qualquer ruptura que quebre uma
proibicéo acreditada esboca ja um outro sistema, que ndo é menos exacto®’ nem
menos gratuito” .

Continua:

%" Optamos por manter a palavra escrita da forma como esta na obra.
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Todavia, frequentemente acontece que, por sua vez, OS
desmancha-prazeres fundam uma nova comunidade, dotada de
regras proprias. Os fora da lei, os revolucionarios, os membros
das sociedades secretas, 0s hereges de todos os tipos tém
tendéncias fortemente associativas, se ndo sociaveis, e todas as
suas acdes sdo marcadas por um certo elemento ludico
(HUIZINGA, 2010, p.15).

Outro aspecto caracteristico do jogo mencionado por Huizinga (2010) é a
cumplicidade que se estabelece entre os jogadores de um grupo. O autor destaca
que essa caracteristica € tdo importante nos jogos coletivos que em muitos casos,
0s jogadores permanecem “unidos” mesmo depois do término de uma partida. A

unido e a cumplicidade os elevam a outro nivel de relacdo denominados de

38»

clubes ou “frarias®™” - como definiriam os antropologos referindo-se a essas

espécies de “sociedades paralelas” - regidas por regras, costumes, vivéncias que
sao intimamente compartilhadas pelos sujeitos envolvidos no jogar e que 0s
tornam membros de uma realidade restrita, demarcada por tempo e espaco

definidos e regulamentados.

As comunidades de jogadores geralmente tendem a tornar-se
permanentes, mesmo depois de acabado o jogo. E claro que nem
todos os jogos de bola de gude, ou de bridge, levam a fundacéo
de um clube. Mas a sensacdo de estar 'separadamente juntos',
numa situacdo excepcional, de partilhar algo importante,
afastando-se do resto do mundo e recusando as normas
habituais, conserva sua magia para além da duracdo de cada
jogo. O clube pertence ao jogo tal como o chapéu pertence a
cabeca. Seria demasiado simplista explicar todas as associagbes
a que os antrop6logos chamam ‘frarias’ (como por exemplo, 0s
clas, as irmandades etc.) apenas como sociedades ludicas. Mas,
mais de uma vez se verificou como é dificil estabelecer uma
separacdo nitida entre, de um lado, os agrupamentos sociais
permanentes (sobretudo nas culturas arcaicas, com seus
costumes extremamente importantes, solenes e sagrados) e, de
outro, o dominio ladico (HUIZINGA, 2010, p.15).

Partindo dessa caracterizagdo apresentada por Huizinga (2010) nos

voltamos a pensar o aspecto social do jogo. Da mesma forma com que 0 jogo

¥ Termo utilizado pelo autor.
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agrega seus participantes e os conduz a criacdo de “sociedades” que se
organizam paralelamente, a manutencédo dessa cumplicidade parece demonstrar
o potencial de desenvolvimento simbdlico e cognitivo proporcionado pelo jogo
como colaborador para a criacdo de grupos que partiiham de certos ideais.
Reunindo-se para discutir e debater ideias, reivindicar espagos e conquistar
direitos perante os demais grupos sociais, se organizam em um movimento de
lutas e conquistas democréticas, possibilitadas, sobretudo pelo exercicio da
cooperacao.

Pensando nas caracteristicas do jogo e sua relagcdo com a organizacao da
sociedade, podemos inferir que cada grupo de jogadores que se mantém unidos
pelo vinculo dessa atividade ludica, criam para si “micro-sociedades” que se
organizam por regras recebidas arbitrariamente ou mesmo construidas
coletivamente responsaveis pela manutencdo da engrenagem do jogo. Cada
participante ocupa um papel e se torna corresponsavel pela harmonia interna do
grupo, unindo a necessidade de manutencdo do proprio grupo as mudancas
exigidas para adaptacdo as novas demandas. Esse movimento de manutencéo e
adaptacao é o que move os diferentes grupos e suas disputas, o0 que significa ao
mesmo tempo liberdade de permanecer e possibilidade de cooperar, € ao mesmo
tempo rigor e flexibilidade. Nesse sentido, 0 jogo é a criagdo de um espacgo entre
o rigor € a margem, a vida real e o “mundo” que se constrdi ao jogar. “O primeiro
€ combinacdo exacta, relojoaria perfeita, o segundo é elasticidade e margem de
movimentos” (CAILLOIS, 1990, p.12).

Ainda de acordo com Caillois,

[0] jogo significa, portanto, a liberdade que deve permanecer no
seio do proéprio rigor, para que este ultimo adquira ou conserve a
sua eficacia. Além do mais, todo mecanismo pode ser
considerado como uma espécie de jogo numa outra acepgao do
termo, que o dicionario precisa da seguinte forma: '‘Accéo regular
e combinada de diversas partes duma maquina." Uma maquina,
de facto, é um puzzle de pecas concebidas para se adaptarem
umas as outras e para funcionar em harmonia. Mas, no interior
desse jogo, todo ele exactiddo, intervém, dando-lhe vida, um jogo
de outro tipo (CAILLOIS, 1990, p.12).
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No tocante a esse contexto do jogo, como elemento entre a permanéncia e
a criacdo, entre o rigor e a margem é que podemos verificar um espago sempre
presente para o exercicio das faculdades mentais e simbdlicas humanas. O jogo,
mesmo marcado pela arbitrariedade das regras, tem como caracteristica o espaco
para a constru¢gdo do novo em um movimento que a0 mesmo tempo em que
privilegia a harmonia entre seus participantes, promove possibilidade de mudanca
em um processo que envolve negociacdo entre as partes, desequilibrio e
equilibrio cognitivo, exercicio e construcdo de relacbes cooperativas entre seus
membros, manifestada pela necessidade de construir argumentos levando em
consideragdo o pensamento e os argumentos do outro. “O jogo consiste na
necessidade de encontrar, de inventar imediatamente uma resposta que é livre
dentro dos limites das regras ” (CAILLOIS, 1990, p. 28).

Ha casos em que os limites se esfumam, em que a regra se
dissolve e h& outros em que, pelo contrario, a liberdade e a
invencédo estdo prestes a desaparecer. Mas 0 jogo significa que 0s
dois podlos subsistem e que h4d uma relacdo que se mantém entre
um e o outro. Propbe e difunde estruturas abstractas, imagens de
locais fechados e reservados, onde podem ser levadas a cabo
concorréncias ideais. Essas estruturas, essas concorréncias sao
igualmente, modelos para as _instituicbes e para _0s
comportamentos _individuais. [...] Contudo, os modelos sugeridos
pelos jogos constituem também antecipacdes do universo regrado
gue deverda substituir a anarquia natural (CAILLOIS, 1990, p.13).
[Grifo nosso]

Esse continuo processo de administracdo das possibilidades que o jogo
promove entre seus participantes marca a necessidade da colaboracdo mutua
para que o0 jogo continue a existir. Vencer nesse sentido esta intimamente ligado
as estratégias definidas pelos jogadores ao observar as regras e adaptar suas
ideias as possibilidades de ac¢do que o jogo permite. Porém, a conquista do jogo
nao significa a conquista do adversario. O jogo pré-estabelece uma dimenséao de
honra e respeito para com o outro, cordialidade com aquele que tem as mesmas
possibilidades de vencer. O inicio de cada partida € sempre o nascer de uma

nova oportunidade para testar a si e para exercitar a relagdo com o outro. Nesse
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movimento, 0 jogo se torna exercicio para a construcdo de relagdes reciprocas
em que o outro é visto como um possivel, igual.
Para Caillois (1990, p.16),

[0] jogo supde, sem duvida, a vontade de ganhar, pela utilizagédo
plena dos recursos e pela exclusdo das jogadas proibidas. Mas
exige mais: é preciso ser cortés para com o adversario, dar-lhe
confianga, por principio, e combaté-lo sem animosidade. E preciso
ainda aceitar antecipadamente uma eventual derrota sem coélera
nem desespero. Quem se zanga ou lamenta cai logo em
descrédito. Com efeito, uma vez que toda a nova jogada surge
como um principio absoluto, nada esta perdido, e o jogador, em
vez de se recriminar ou desanimar, tem oportunidade de redobrar
de esforgos.

Ainda relacionando o jogo como elemento de exercicio das relagBes entre
0S sujeitos, um dos aspectos tratados tanto por Huizinga (2010), quanto por
Caillois (1990) € que independente da caracteristica do jogo existe a necessidade
de exercicio para o autodominio. Pensa-lo como construcao coletiva é uma das
premissas para a perpetuacao desse elemento produzido culturalmente. O jogo
nasce pela necessidade de autorregulacdo de si e do outro, as regras sao criadas
para que seja estabelecido o minimo grau de igualdade entre seus participantes.

O exercicio do autodominio surge como um movimento do individuo para
se regular e adaptar-se as condi¢des da vida em sociedade e essa regulacdo se
inicia desde que a crianca por volta dos sete anos comeca a se interessar pelos
jogos de regras que exigem dela o olhar para si e para 0 outro, como nos
apresenta Piaget (1975). E nesse momento que suas estruturas cognitivas se
voltam a necessidade da construcéo das regras e da cooperacao.

De um ponto de vista socioldgico, Caillois (1990, p. 16) enfatiza que,

[0] jogo convida-nos e habitua-nos a que escutemos essa licdo de
autodominio e a alargar a sua préatica ao conjunto das relacdes e
das vicissitudes humanas em que a concorréncia deixou de ser
desinteressada e a fatalidade, circunscrita. Semelhante desapego
em relacdo aos resultados da accédo, ainda que aparente e por
consolidar, ndo é virtude menor. Sem duvida que este dominio é
mais facil em situacdo de jogo onde €, em certa medida, de rigor e
onde o amor-proprio parece ter-se comprometido de anteméo em
honrar as respectivas obrigagdes (CAILLOIS, 1990, p.16).
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Outro aspecto do jogo é sua flexibilidade quanto a vitéria. Nesse sentido,
Huizinga (2010) e Caillois (1990) destacam a importancia do respeito ao outro.
Para os autores, mais importante do que o vencer é a forma como se vence. O
jogo é uma possibilidade de aceitar que nem sempre podemos vencer e que 0
desafio proposto por uma partida € uma nova oportunidade para superar
dificuldades. O outro € o espelho nesse processo, vencer significa a possibilidade
de progredir, perder é parte dessa construcdo humana na luta por fazer-se melhor
a cada oportunidade, seja em nivel intelectual ou moral.

E importante destacar que o jogo € uma oportunidade sempre crescente de
exercicio de atos de civilizacdo. Ndo é a competicdo que desmancha essa
caracteristica do jogo, mas o0 nao respeito ao outro, 0 narcisismo e o
individualismo. Talvez o jogo possa ser um “potencializador” para a formagéo de
sujeitos cooperativos, na acepcao de Piaget (1994) que pensem no outro para
tomar suas decisdes, partindo do outro e com o outro.

Nessa mesma linha de pensamento Caillois (1990, p. 17) salienta que

O jogo ndo é escola menos ardua. Ordena ao jogador que nao
descure nada, com vista ao triunfo, mantendo com este as
devidas distancias. O que foi ganho pode ser perdido, alias, esta
mesmo destinado a ser perdido. A forma como se vence é mais
importante do que a vitéria em si e, em todo caso, mais importante
do que a aposta. Aceitar a derrota como simples contratempo, a
vitoria sem nenhuma embriaguez nem vaidade, essa distanciacgéo,
essa derradeira contencdo no que se respeita a propria accao € a
lei do jogo. Considerar a realidade como um jogo, ganhar mais
terreno a certos costumes sociais que fazem recuar a
mesquinhez, a cobica e o 6dio, é praticar um acto de civilizacao.

Apresentando de forma geral as caracteristicas do jogo e seus
desdobramentos podemos resumidamente defini-lo seguindo a sistematizacao
feita por Caillois (1990) que a elaborou levanto em conta suas inferéncias e
unindo-as as caracteristicas estabelecidas por Huizinga (2010). Para Caillois o

jogo pode ser definido como uma atividade

1-livre: uma vez que, se o jogador fosse a ela obrigado, o jogo
perderia de imediato a sua natureza de diversédo atraente e alegre;
2-delimitada: circunscrita a limites de espaco e de tempo, rigorosa
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e previamente estabelecidos; 3-incerta: jA que o seu desenrolar
ndo pode ser determinado nem o resultado obtido previamente, e
ja que é obrigatoriamente deixada a iniciativa do jogador uma
certa liberdade na necessidade de inventar; 4- improdutiva: porque
ndo gera nem bens, nem riqgueza nem elementos novos de
espécie alguma; e, salvo alteracdo de propriedade no interior do
circulo dos jogadores, conduz a uma situacao idéntica a do inicio
da partida; 5-requlamentada: sujeita a convengdes que
suspendem as leis normais e que instauram momentaneamente
uma legislagdo nova, a Unica que conta; 6-ficticia: acompanhada
de uma consciéncia especifica de uma realidade outra, ou de
franca irrealidade em relagéo a vida normal (CAILLOIS, 1990, p.
30). [Grifos nossOo]

E importante destacar que as duas Ultimas caracteristicas do jogo
apresentadas pelo autor — regulamentacao e ficcdo — sdo fundamentais para que
sejam delimitados aspectos que diferenciam tipos distintos de jogos. Segundo o
estudioso, um jogo ou é regulamentado ou é ficticio e essas duas categorizacfes
que se excluem sdo responsaveis por delimitar grupos de jogos que possuem

caracteristicas distintas, mas ndo menos originais.

Divisdo essa que tentara, desta vez, ter em linha de conta ndo as
caracteristicas _que 0os opdem no_seu conjunto _a restante
realidade, mas as que os distribuem em grupos. [...] Estas varias
gualidades sé@o puramente formais. Elas ndo ajuizam o contetdo
do jogo. Entretanto, o facto de as duas ultimas — a regra e a fic¢cao
— aparecerem quase que em exclusdo reciproca, mostra como a
intima natureza dos dados que procuram definir implica, exige
talvez, que esses dados sejam igualmente objecto de uma divisao
(CAILLOIS, 1990, p.30). [Grifo nosso]

Optamos por apresentar a diferenciacdo entre essas duas caracteristicas
apresentadas pelo autor, uma vez que séo esses poélos a origem de tipos distintos
de jogos que podem ou néo se agrupar de acordo com suas caracteristicas
comuns. Vale destacar que essa proposta de definicdo realizada por Caillois
(1990), ndo esgota as possibilidades de analise do jogo, mas se constitui em uma
direcdo para reflexdes segundo seus principios originarios. Apresentaremos a
definicdo proposta por Caillois (1990), j& que encontramos em suas reflexdes
“‘campo” fértil para o desenvolvimento das argumentagbes deste ensaio,

principalmente quando o autor se refere ao agén e suas caracteristicas.
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Caillois (1990) partindo de reflexBes sobre os aspectos originarios e gerais
dos jogos, reune-os em quatro grandes grupos conforme a predominancia de
suas carateristicas, respectivamente: Agon (competicdo), Alea (sorte), Mimicry
(mimica) e llinx (vertigem).

Chamar-lhes-ei, respectivamente Agon, Alea, Mimicry e llinx.
Todas se inserem francamente no dominio dos jogos. Joga-se a
bola, ao berlinde ou as damas (agbdn), joga-se na roleta ou na
lotaria, faz-se de pirata, de Nero ou de Hamlet (mimicry), brinca-
se, provocando em nds mesmos, por um movimento rapido de
rotacdo ou de queda, um estado organico de confusdo e
desordem, (ilinx) (CAILLOIS, 1990, p. 32).

O autor faz essa separacdo demarcando de um lado, 0s jogos com
caracteristicas de regulacdo e de outro, ficcdo, evidenciando como 0s jogos
podem assumir diversas caracteristicas que vao desde as forma mais simbolicas
ou ficticias até a necessidade de regulacdo para seu funcionamento. Podemos
constatar essas caracteristicas do jogo também na teoria de Piaget (1975)
quando o autor nos apresenta os tipos de jogos: exercicio, simbdlico (ficcdo) e os
jogos de regras (regulamentados). Piaget explica os jogos como estruturas
caracteristicas de estadios de desenvolvimento cognitivo e simbdlico,
respectivamente responsaveis pela significacdo do mundo pela crianca e sua
iniciacdo nas préticas coletivas.

De forma andéloga, Huizinga (2010) ao formular sua analise sobre o
surgimento da civilizacdo, argumenta que toda instituicdo social tem seu inicio em
formas de jogo. As caracteristicas mais primitivas das culturas como 0s ritos,
cultos, tendem a se organizar de forma que com o desenvolvimento das culturas
esses jogos ou rituais, aparentemente sem regras, tendem a se transformar em
formas de governo de comunidades inteiras até sua institucionalizagdo. Se
pensarmos nas sociedades ocidentais, um exemplo desse processo € a
comparacao que o estudioso faz entre o jogo e o Direito que em sua forma

primitiva foi constituido por um tipo de jogo competitivo, coletivo.

A possibilidade de haver um parentesco entre o direito e jogo
aparece claramente logo que compreendemos em que medida a
atual prética do direito, isto é, o processo, € extremamente
semelhante a uma competicdo, e isto seja quais forem os



84

fundamentos ideais que o jogo possa ter. Ja fizemos referéncia a
possibilidade de uma relacdo entre a competicdo e o surgimento
dos sistemas juridicos em nossa descricdo do potlatch®®, que é
analisado por Davy apenas do ponto de vista juridico, como
sistema primitivo de contrato e obrigacdo. Na_ Grécia, o _litigio
judiciario era considerado um agdn, uma competicdo de carater
segredo submetidas a regras fixas, na qual os dois adverséarios
invocavam a decisdo de um _arbitro (HUIZINGA, 2010, p. 87).
[Grifo nosso]

Com essa primeira descricdo, passaremos as definicbes de jogo descritas
por Caillois (1990). Para o autor, ha um grupo de jogos marcados
predominantemente pela competicao e rivalidade, denominados agon. Nesse tipo
de jogo, sado criadas as condi¢cdes necessarias para que entre seus participantes
sejam testadas habilidades na escolha do melhor jogador em cada qualidade ou
modalidade de jogo. Os jogos marcados pelo agbn acentuam a rivalidade entre os
sujeitos que com iguais oportunidades competem para saber quem é o melhor.
“Trata-se sempre de uma rivalidade [...] exercendo-se em limites definidos e sem
nenhum auxiliar exterior, de tal forma que o vencedor apareca como sendo o
melhor, numa determinada categoria de proezas” (CAILLOIS, 1990, p.34).

Nas palavras do investigador

[hd] todo um grupo de jogos que aparece sob a forma de
competicdo, ou seja, como um combate em que a igualdade de
oportunidades é criada artificialmente para que os adversarios se
defrontem em condi¢Bes ideais, susceptiveis de dar valor preciso
e incontestavel ao triunfo do vencedor (CAILLOIS, 1990, p. 34).

Como atividade coletiva com disputa, os jogos do tipo “agdn” contribuem
para o treino de seus participantes de forma que o ato de competir é visto como
uma competéncia em que o0s jogadores devem estar em constante
aperfeicoamento de suas habilidades para alcancar o objetivo da vitoria.

Disciplina, persisténcia, vontade de vencer, autodominio sdo caracteristicas

% Ppotlatch - tipo de cerimdnia tribal praticada por povos nativos do Noroeste da Costa dos

Aborigenes, em que uma comunidade faz uma grande oferenda a outra, com o propdsito de
demonstrar sua pompa e superioridade. A forma de retribuicdo por esse gesto, que € esperada,
se da pela organizacdo por parte dos que receberam a oferta de outra cerimdnia para a
retribuicdo dos “presentes” recebidos que por questdao de honra devem superar a oferta dos
primeiros.
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indispensaveis para um bom competidor que se destacard entre os demais
tornando-se referéncia, ocupando lugar de destaque no grupo. Os jogos de tipo
agon se caracterizam pelo destaque do mérito individual, ddo visibilidade ao

melhor, ao que se esforgcou mais para vencer.

O interesse do jogo €, para cada um dos concorrentes, 0 desejo
de ver reconhecida a sua exceléncia num determinado dominio. E
a razdo pela qual a pratica do agdon supbe uma atencdo
persistente, um treino apropriado, esfor¢cos assiduos e vontade de
vencer. Implica disciplina e perseveranca. Abandona o campeé&o
aos seus proprios recursos, incita-o a tirar deles o melhor proveito
possivel, obriga-o, finalmente, a servir-se deles com lealdade e
dentro de limites fixados que, sendo iguais para todos, acabam,
em contrapartida, por tornar indiscutivel a superioridade do
vencedor. O agbn apresenta-se como a forma pura do meérito
pessoal e serve para o manifestar (CAILLOIS, 1990, p. 35). [Grifos
s6 autor]

Nas criancas é importante notar que antes mesmo de sua preocupacao
com o estabelecimento das regras para o0 jogo, surgem como parte de suas
brincadeiras certos tipos de “jogos” em que tendem a competir para saber quem
consegue, por exemplo, chegar mais rapido a certos lugares, prender por mais
tempo a respiracdo, entre outros. Por essa manifestacéo infantil fica evidente a
necessidade humana de se desafiar a todo instante como forma de provar a si
mesmo e ao outro. Esse movimento tem como intuito saber quem é o melhor do
grupo. Jogos do tipo agon sao desafiadores e podem ser vistos como mola
propulsora para a superacao de si mesmo e dos demais participantes, servindo
como espelho para o autoconhecimento e autodominio, testando a cada instante,

limites e possibilidades.

No que diz respeito as criangas, assim que a personalidade se
afirma e antes de surgirem as competicdes organizadas, constata-
se a assiduidade de estranhos desafios, em que os adversarios
tentam provar a sua maior capacidade de resisténcia. E ver quem
consegue por mais tempo fixar o sol, resistir &s cocegas, deixar de
respirar, ndo pestanejar, etc. Por vezes, a aposta € mais séria,
guando se trata de resistir a fome ou a dor, sob a forma de
acoites, beliscbes, picadelas e queimaduras. Entdo, esses jogos
de ascetismo, como se lhes chama, originam provacdes mais
arduas (CAILLOIS, 1990, p. 36).
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De forma oposta ao agbn, o0 autor no apresenta os jogos do tipo alea que
marcam predominantemente a acao da sorte em oposi¢cdo ao meérito — qualidades

individuais de cada participante.

Alea — Em latim é o nome para um jogo de dados. Utilizo-o aqui
para designar todos os jogos baseados [...] numa deciséo que nédo
depende do jogador, e na qual ele ndo poderia ter a menor das
participacdes, [...] se trata mais de vencer o destino do que um
adversario (CAILLOIS, 1990, p.37). [Grifo do autor]

Nos jogos com a caracteristica do alea a sorte é quem determina o
vencedor, os destinos sdo colocados a prova e os jogadores ndo tém controle
sobre o desfecho do jogo. Nao depende das competéncias de seus participantes,
a sorte esta lancada. Nesta forma de jogo, todos os participantes sédo e estao
aptos a vitoria, o veredicto nessas circunstancias é determinado por fatores que
ndo podem ser controlados pelos sujeitos. A igualdade de possibilidades é
definida pela sorte.

Melhor dizendo, o destino é o Unico artifice da vitéria e esta, em
caso _de rivalidade, significa apenas que o vencedor foi mais
bafejado pela sorte do que foi vencido. Exemplos claros desta
categoria dos jogos sédo fornecidos pelos dados, a roleta, o cara
ou coroa, o bacard, a lotaria, etc. Aqui ndo s6 se tenta eliminar a
injustica do acaso, como € arbitrariedade dessa acaso que
constitui o Unico interesse do jogo (CAILLOIS, 1990, p.37). [Grifo
Nosso]

Como caracteristicas dos jogos Alea, podemos perceber a passividade e
vulnerabilidade do jogador que deixa em suspenso suas qualidades, dependendo
para vencer, de circunstancias que estao fora de seu alcance. Nesse tipo de jogo
0 risco e compensacao ou vitoria andam juntos. A acdo dos jogadores esta em

colocarem-se a prova perante o juizo do acaso.

A alea assinala e revela a benevoléncia do destino. O jogador,
face a ele, é inteiramente passivo [...]. Limita-se a aguardar,
expectante e receoso, as imposi¢cdes da sorte. [...] Arrisca uma
aposta. A justica — sempre buscada, mas desta vez sob forma
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diferente, e tendendo a manifestar-se, também neste caso, em
condicbes ideais — compensa-lo-a proporcionalmente ao seu risco,
com uma rigorosa precisdo. Todo cuidado ainda posto ainda ha
pouco para igualar as oportunidades dos concorrentes é aqui
empregue para equilibrar escrupulosamente o risco e 0 lucro
(CAILLOIS, 1990, p. 37).

Outro tipo de jogo descrito por Caillois (1990) € o mimicry ou jogo de
mimica. “Mimicry, em inglés, designa o mimetismo, nomeadamente dos insectos,
com o proposito de sublinhar a natureza fundamental e radical, quase organica,
do impulso que as suscita” (CAILLOIS, 1990, p. 39-40). Nesse tipo de jogo os
participantes temporariamente assumem diferentes personagens. Marcado pela
representacdo de papéis e adocdo de comportamentos que ndo Sao
convencionais para aquele sujeito, sdo demonstracdes da arte de representar.
Esse tipo de jogo é também chamado de jogos de ficcdo ou jogo simbdlico, se o
relacionarmos a teoria de Piaget (1975), como apresentamos no capitulo anterior.
Para criancas, o jogo simbolico é parte fundamental em seu processo de
desenvolvimento simbdlico e cognitivo, marca ainda uma fase egocéntrica da
crianca que representa papé€is para se apropriar das diversas formas de ser

disponiveis em seu universo de convivéncia cotidiana.

Mimica e disfarce s@o assim os aspectos fundamentais desta
classe de jogos. Na crianca, trata-se, sobretudo de imitar o adulto.
Dai o sucesso dos acessorios e dos brinquedos em miniatura que
reproduzem ferramentas, utensilios, armas e maquinas de que se
servem 0s mais crescidos. A _menina brinca _as maes, as
cozinheiras, a lavadeira, a engomadeira; o rapazinho finge ser um
soldado, um mosqueteiro, um agente da policia, um pirata, um
cawboy, um marciano, etc (CAILLOIS, 1990, p.41). [Grifo nossO]

Para os adultos, a mimicry apresenta-se como possibilidade de
representarem papéis com fins de diversdo, representagdo artistica. De forma
geral “[g]ualquer jogo supde a aceitagdo temporaria ou de uma ilusdo (ainda que
esta palavra signifique apenas entrada em jogo: in-lusio), ou pelo menos, de um
universo fechado, convencional e, sob alguns aspectos, imaginario” (CAILLOIS,
1990, p.39-40). Nos jogos de mimica, a desenvolvimento do jogo “pode consistir,

nao na realizacdo de uma actividade ou na assumpc¢ao de um destino num lugar
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ficticio, mas sobretudo na encarnagcdo de um personagem ilusério e na adopgéo
do respectivo comportamento” (CAILLOIS, 1990, p.39-40).

Em outras palavras,

N&o obstante, as condutas de mimicry extravasam largamente da
infancia para a vida adulta. Abrangem igualmente toda a diversao
a que nos entreguemos, mascarados ou travestidos, e que
consista no préprio facto de o jogador/actor estar mascarado ou
travestido, bem como nas suas consequéncias. E finalmente, é
claro que a representacdo teatral e a representagdo dramatica
entram de direito neste grupo (CAILLOIS, 1990, p. 41). [Grifo do
autor]

Nesse tipo de jogo “[...] encontramo-nos, entdo, perante uma variada série
de manifestacdes que tém como caracteristica comum se basearem no facto de o
sujeito a fazer crer a si proprio ou a fazer crer aos outros que é outra pessoa”
(CAILLOIS, 1990, p.39-40).

O dultimo tipo de jogo, apresentado pelo autor, € denominado de llinx e se
caracteriza pela presencga da vertigem ou busca pela instabilidade. “O essencial
[no ilinx] reside na busca desse disturbio especifico, desse panico momentaneo
que o termo “vertigem” define [...]" (CAILLOIS, 1990, p.47). Esse tipo de jogo esta
relacionado a liberdade de escolha de se por a prova limites, testar o que nao
pode ser controlado, delimitado por limites precisos.

Tanto Huizinga (2010) quanto Caillois (1990) parecem demonstrar que
competicdo e cooperacdo sao aspectos que nao se opdem, seja no
desenvolvimento humano, no jogo, ou mesmo no desenvolvimento da cultura.
Apresentando os grupos de jogos descritos por Caillois (1990), na préxima etapa
do capitulo buscaremos relacionar os jogos do tipo agbn enfatizando sua relacao

com dois conceitos desenvolvidos neste trabalho, a competi¢éo e a cooperacéo.

4.3. Caracteristicas do Agon*® e cooperacéo

%0 Estamos apresentando os jogos agdn (competitivos) discutidos por Caillois (1990),

aproximando-os do conceito de jogo de regras em Piaget, que é caracterizado pela presenca
da regra, competicdo e cooperacao.
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No inicio desse capitulo discutimos a presenca do jogo no desenvolvimento
da cultura. Nossa argumentacdo se dirige a evidenciar que existe uma intima
relacdo entre o jogo e o processo de construcdo e organizacdo cultural. Mesmo
gue muitas vezes nao percebamos, o carater ludico e criativo esta presente em
nossa forma de interagir com o mundo, imerso sob a forma de saberes e fazeres
gque dao sentido e moldam a nossa vida coletiva. Sao as ideias de possibilidade e
criatividade empreendidas pelo jogo e no jogo que nos impulsionam a pensar em
sua utilizacdo para a construcdo de culturas para a cooperacdo e € sobre essa
base que buscaremos desenvolver a Ultima etapa desse capitulo.

Nas palavras de Huizinga (2010, p.54),

No decurso da evolugdo de uma cultura, quer progredindo quer
regredindo, a relacao original por nos definida entre o jogo e o
ndo-jogo ndo permanece imutavel. Regra geral, o elemento ludico
vai gradualmente passando para segundo plano, sendo sua maior
parte absorvida pela esfera do sagrado. O restante cristaliza-se
sob a forma de saber: folclore, poesia, filosofia, e as diversas
formas da vida juridica e politica. Fica assim completamente
oculto por detrds dos fenbmenos culturais o elemento ladico
original. Mas é sempre possivel que a gualquer momento, mesmo
nas civilizacdes mais desenvolvidas, o0 'instinto’ ludico se reafirme
em sua plenitude, mergulhando o individuo e a massa na
intoxicacdo de um jogo gigantesco. [Grifo nosso]

Como apresentamos no inicio do capitulo, uma das caracteristicas do jogo
de regras € a presenca do agdn ou competicdo entendida neste trabalho como
competéncia indispensavel para a insercdo dos sujeitos no mundo. Como
elemento presente em nossa cultura se constitui em desenvolvimento na medida
em que exige dos sujeitos um constante aperfeicoamento em suas habilidades e
atividades, seja em nivel cognitivo ou instrumental, jA& que nos encontramos em
um mundo marcado pela globalizacdo e necessidade cada vez mais evidente de
desenvolvermos sujeitos aptos a lidar com o mundo competitivo.

Diante desta crescente necessidade de atualizacdo e mudanca, a
competicdo também nos abre possibilidade para pensarmos em relacdes de

cooperacdo em que a vitéria ndo se caracterize como a conquista do outro, mas
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vencer a si mesmo em relagdo com o outro. Todo aquele que joga ou compete

precisa ter como referéncia seu adversario ou parceiro para que alcance a vitoria.

A ideia de ganhar estd estreitamente relacionada com o jogo.
Todavia, para alguém ganhar € preciso que haja um parceiro ou
adversario; no jogo solitario ndo se pode realmente ganhar, ndo é
este o0 termo que pode ser usado quando o jogador atinge o
objetivo desejado (HUIZINGA, 2010, p. 57).

Pensando nas relagbes sujeito e outro, 0 jogo de regras (competitivo) em
sua estrutura possui valores éticos que sdo compartilhados entre seus jogadores,
exige lealdade e honestidade por parte de seus participantes que antes mesmo
de ganhar devem obedecer as regras estipuladas pelo o grupo. Essas regras
supdem, em sua maioria, a necessidade de esforco, de determinagcédo, de
disciplina e de acordo mutuo para que 0 jogo ocorra e a vitoria seja possivel, uma
vez conquistada e comemorada, deve-se levar em conta o respeito pelo
adversario, sem o qual a vitéria ndo existiria.

Para Huizinga (2010, p. 14),

embora o jogo enquanto tal esteja para além do dominio do bem e
do mal, o elemento de tensao lhe confere um certo valor ético, na
medida em que sao postas a prova as qualidades do jogador: sua
forca e tenacidade, sua habilidade e coragem e, igualmente , suas
capacidades espirituais, sua “lealdade”. Porque, apesar de seu
ardente desejo de ganhar, deve sempre obedecer as regras do
jogo.

O elemento de competicdo do jogo geralmente possui um fim em si
mesmo. O jogo comeca e termina ndo resultando em nenhuma alteracdo no
grupo, nem mesmo para o vencedor, dentro ou fora do espaco delimitado para a
disputa. O importante para os competidores é estar participando, disputando
alguma coisa que exige o melhor de si. A competicdo parte da necessidade de
superacao e merito e cada competidor deve ofertar o0 maximo de seus esforgcos
para alcancar os melhores resultados, ou a vitéria. Vencer significa ser o melhor,
estar a frente de forma que o vencedor se torna uma referéncia para os outros

participantes, tanto parceiros, como adversarios.
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No entanto, o jogo abre a possibilidade de superacao e o vencedor pode a
qualguer momento ser desafiado e superado por outro sujeito. A vitoria também é
algo provisério e deve ser guardada com esmero, enquanto ndo se encontre um

desafiante melhor preparado.

A esséncia do ludico esté contida na frase 'h&d alguma coisa em
j0ogo'. Mas esse ‘alguma coisa' ndo € o resultado material do jogo,
mas o fato ideal de se ter acertado ou de 0 jogo ter sido ganho.
[...] O éxito d& ao jogador uma satisfagdo que dura mais ou
menos tempo, conforme o caso. O sentimento de prazer ou de
satisfacdo aumenta com a presenca de espectadores, embora
esta ndo seja essencial para esse prazer. Uma pessoa que 'faz'
uma paciéncia sente um duplo prazer quando alguém esta
assistindo, mas sente prazer mesmo sem isso. Em todos os jogos,
€ muito importante que o jogador possa gabar-se a outros 0s seus
éxitos (HUIZINGA, 2010, p. 57). [Grifo nossO]

A conquista do prestigio e de um lugar de destaque é um dos aspectos
importantes propiciados pelo jogo competitivo e pode ser visto como um ganho
coletivo na medida em que o sujeito que conquista a vitéria compartilha-a com
seu grupo, os dois podem desfrutar dos beneficios e ganhos. O jogo possui um
carater coletivo por que ninguém joga ou disputa algo sozinho, se assim o fosse,
a vitoria seria manifestada por outro conceito. Ganhar € demonstrar superioridade
em comparacao a outro ou outros, é sindnimo de exceléncia, mas quem conquista
a vitéria ndo a saboreia sozinho. A vitoria é simbolicamente uma marca que

caracteriza o vencedor e sua “tribo”. Nas palavras de Huizinga (2010, p. 58),

O que é ‘ganhar’, e o que é que realmente ‘ganho’? Ganhar
significa manifestar sua superioridade num determinado jogo.
Contudo, a prova desta superioridade tem tendéncia para conferir
ao vencedor uma aparéncia de superioridade em geral. Ele ganha
alguma coisa mais do que apenas o0 j0go enquanto tal. Ganha
estima, conquista _honrarias: e estas honrarias e _estima
imediatamente concorrem para o0 beneficio do grupo ao gqual o
vencedor pertence. [Grifo n0sso]

Com essas consideracdes chegamos a um aspecto importante do jogo do
tipo (agdn) ou jogo de regras (relacionando com as caracteristicas de Piaget), que

€ seu instinto de competicdo. Para o autor, a competicdo ndo se constitui como
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um elemento negativo, mas propulsora de desafios sempre crescentes na busca
por se definir quem € o melhor. A busca continua dos individuos e grupos para se
destacar como o “melhor”, promove um esforgco para superagcdo dos limites
fixados e abre possibilidades para novas formas de se ver o0 jogo, organizar suas
regras, pensar e repensar seus objetivos. Em relacdo a cultura, o jogo marca um
espaco de criatividade que se manifesta pela busca dos grupos em superarem-se
cada vez mais. Essa busca de superacao traz mudancas e beneficios para todos,
seja 0s que estdo disputando-o no presente ou os préoximos adeptos desta
atividade. Jogar € sempre possibilidade de superacéo e criagdo, em um processo
realizado de forma coletiva, marcado por cumplicidade e reciprocidade de acdes e
pensamentos.

Esses aspectos apresentados por Huizinga (2010), sobre o jogo, nos
permite relaciona-los ao conceito de cooperacdo em Piaget (1975; 1994) — acdo
em que 0 sujeito ao participar de um jogo se preocupa em coordenar diferentes
pontos de vista aos seus, em um movimento de trocas de pensamento e
reciprocidade de ideias. Supfe relacdes de igualdade entre os participantes de
forma que o adverséario ou parceiro sao vistos como sujeitos que possuem as
mesmas condi¢des intelectuais e fisicas para disputar a partida e por isso, sédo
dignos de serem ouvidos e levados em considerag&o no jogar.

Nesse tipo de relacdo — cooperacdo — ndo estdo presentes hierarquias
entre 0s sujeitos, 0 outro € visto como um possivel e com sua forma de pensar e
organizar-se para 0 jogo, contribui com seu adversério insinuando novas
possibilidades de se pensar e agir na partida. Cada jogador busca nas suas
jogadas construir hipéteses sobre o que seus adversarios estdo pensando,
relacionando essas como possiveis jogadas as regras do jogo. Nesse movimento
criam-se estratégias e pode-se optar por uma estratégia que lhe garanta a melhor
jogada e assim vice-versa.

Outro movimento da cooperacdo ocorre entre os dois grupos e se faz
necessaria para gque 0 jogo ocorra, pois se uma das duas equipes desistir, a
partida ndo existira. Cooperar € permitir que o jogo ocorra e se desenvolva de
forma aberta e franca, levando em conta o0 respeito ao outro e as regras

estabelecidas ou construidas pelo grupo.
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[O] 'instinto’ de competicdo ndo é fundamentalmente um desejo de
poder ou de dominagdo. O que é primordial é o desejo de ser
melhor que os outros, de ser o primeiro e ser festejado por esse
fato. SO secundariamente tem importancia o fato de resultar da
vitoria um aumento do poder do individuo ou do grupo
(HUIZINGA, 2010, p. 58).

A vitéria é o objetivo de todo jogador e sua conquista pode se apresentar
de diferentes maneiras, tanto para o jogador ou grupo que a conquista, quanto
para seus adversarios. Relaciona-se sempre com prestigio pela conquista de um

prémio que pode ter valor simbdlico ou material.

Os frutos da vitéria podem ser a honra, a estima, o prestigio. Via
de regra, esta ligada a vitoria, alguma coisa mais do que a honra:
uma coisa que esta em jogo, um prémio, o qual pode ter um valor
simbodlico ou material, ou entdo puramente abstrato (HUIZINGA,
2010, p. 58-59).

A vitéria é sempre sinal de honra, estima e triunfo por parte do vencedor ou
vencedores e a celebracdo deste feito € compartilhada por todos os envolvidos
com sua conquista. E sinénimo de prosperidade e em varias tribos é
indispensavel para demarcar a harmonia das estacgdes. “Todas estas formas de
competicdo [...] sdo indispensaveis para a harmoniosa sucessao das estagdes, o
amadurecimento das colheitas e a prosperidade de todo o ano” (HUIZINGA, 2010,
p.64).

Como apresentamos no desenvolvimento desse capitulo, segundo
Huizinga (2010) e Caillois (1990), os jogos sao elementos presentes em cada
cultura que se inicia ou se transforma. Retomando esse prisma e tomando o0s
jogos agbn (competitivos) como foco de andlise para esse ensaio, 0 que podemos
perceber é que competir e vencer sdo aspectos indispensaveis e indissociaveis
para o desenvolvimento de toda cultura. Esses elementos presentes em nossa
organizagéo social e cultural ndo existiriam se ndo houvesse a presencga do outro,
do grupo com quem cooperar.

Gostariamos de terminar essa reflexdo sobre o jogo, suas caracteristicas,

destacando o jogo competitivo com esta citacao:
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Dado que o resultado da competicdo, o fato de ela ser concluida
com éxito, € considerado capaz de influenciar o curso da natureza,
segue-se que pouca importancia tem qual o tipo especial de
competicdo através do qual se chega a esse resultado. [...] Toda
vitoria representa, isto é, realiza para o vencedor o triunfo dos
poderes benéficos sobre os maléficos, e ao_mesmo _tempo a
salvacdo do grupo gque a obteve. A vitdéria ndo se limita a
representar _essa salvacdo, mas torna-a algo de efetivo
(HUIZINGA, 2010, p. 64). [Grifo nosso]

Com essas palavras, o que estamos nos propondo é pensar que a “vitoria”
pode ser compartilhada pelos diferentes grupos em disputa pela satisfacdo de
suas necessidades e o jogo de regras pode contribuir para a constru¢cao de uma
sociedade cooperativa, uma escola cooperativa, ja que 0S grupos séao
interdependentes em suas relagbes “necessarias” para a manutengdo ou

transformacao cultural e social.

4.4. Apresentacdo e discussao das teses e dissertacdes sobre Jogo,

Cooperacédo e Competicao

Para a composicao desta etapa do capitulo apresentaremos dados de um
levantamento de teses e dissertacdes realizado no inicio e no final da pesquisa*
no banco de dados da Coordenacao de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel
Superior (CAPES) a fim de situar a discussdo do nosso trabalho. Para esta
pesquisa utilizamos as palavras-chave: Jogo, Cooperacdo e Escola; Jogo,
Cooperacédo e Educacdo; Jogo, Competicdo e Escola; Jogo, Competicdo e
Educacdo; Jogo, Competicdo, Cooperacdo e Escola; Jogo, Competicéo,
Cooperacéo e Educacao.

Com a utilizacdo dessas palavras-chave foram encontradas noventa e nove
(99) dissertacbes e dezessete (17) teses. De posse dos resumos desses

trabalhos, optamos por selecionar aqueles que discutiam conjuntamente jogo,

%0 primeiro levantamento foi realizado no més de janeiro do ano de 2012, no periodo fizemos

uma relacéo preliminar dos trabalhos para verificar como as relag6es entre Jogo, Cooperacao e
Competicdo estavam sendo discutidas na educacdo escolar. Para a composicdo das
discussdes nesta secao nos utilizaremos do segundo levantamento realizado no periodo de 10
a 12 dezembro de 2012.
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cooperacao e competicdo e que tivessem alguma relacdo com a educacao
escolar. Com esse perfil foram selecionados treze (13) trabalhos de mestrado e
dois (2) de doutorado. Dos trabalhos selecionados optamos por dividi-los a partir
da forma como relacionam competicAo e cooperacdo. Adotado este critério

chegamos a trés grupos: 1) trabalhos que discutem jogo, tendo a cooperacdo

Ccomo oposicao a competicao; 2) jogo, tendo a cooperacdo em alternancia com a

competicdo; e 3) jogo, tendo a competicho como possibilidade de

desenvolvimento da cooperacao.

Para direcionar a visao do leitor em relacdo aos trabalhos encontrados,
partimos das posi¢des e argumentacdes mais distantes da nossa até as que mais
se aproximam. Ou seja, partimos dos posicionamentos que evidenciam nao-
convergéncia entre cooperacdo e competicdo para chegar aos convergentes e
gue propde a indissociabilidade entre ambas.

No ultimo topico — Competicdo e cooperacdo no jogo: coexisténcia —

esclarecemos nossa posicao frente os estudos cientificos encontrados baseando-
nos na literatura referenciada. Argumentamos em prol da possibilidade de
coexisténcia entre as competéncias da competicdo e da cooperacdo apoiando-
nos em argumentos psicologicos — Jean Piaget — e sociolégicos - Johan Huizinga

e Roger Caillois.
4.4.1. Cooperacdo como oposicao a competicao

Nesta categoria foram encontradas (6) seis dissertacbes de mestrado e
nenhuma (0) tese de doutorado. Comegamos com a apresentacéo da dissertacéo
Cooperacdo ou Competicdo? Andlise de uma Estratégia Ludica de Ensino de
Biologia para o Ensino Médio e o Ensino Superior*’ de Leandra Marques Chaves
Melim (2009), que buscou nos jogos cooperativos uma alternativa de ensino em
contraposicao aos modelos de jogos competitivos. A pesquisa teve como objetivo
avaliar comparativamente um jogo de tabuleiro que se organizou a partir de

situacOes-problema os quais deveriam ser resolvidos pelos alunos. Com a

20 trabalho completo ndo esta disponivel para pesquisa.
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utilizagdo deste instrumento Melim (2009) realizou sua pesquisa contendo: uma
abordagem competitiva, e duas cooperativas - Esfor¢co Coletivo (EC) e Diviséo de
tarefas (DT). Diante desses instrumentos foram avaliados parametros de
aceitacao e aplicabilidade e sua viabilidade quanto ao ensino dos conteudos.

A autora argumenta que para os alunos do ensino médio a estratégia
cooperativa (EC) foi a que teve menor aceitagédo, considerada pelos alunos como
menos dinamica e divertida. Além desta constatacdo, apresenta que os alunos
tiveram a impressdo que por meio dessa estratégia aprenderam menos. Ja a
estratégia de jogo tipo (DT) teve altos indices de aceitacdo e se mostrou tao
eficiente quanto a abordagem competitiva.

Em relacdo aos alunos do ensino superior, houve ampla aceitacdo das trés
estratégias, e ndo houve variacdo significativa em relacdo a aprendizagem dos
conteldos da disciplina. Como resultado, a pesquisadora constatou que a
estratégia de divisdo de tarefas se mostrou vélida para o ensino e considerada
pelos alunos como mais divertida do que a estratégia competitiva. Além disso,
pontua que na avaliacdo geral do trabalho pode-se evidenciar o potencial das
atividades cooperativas para o ensino da biologia tanto em nivel médio como
superior.

Joverci Antonio Pocera (2008) defendeu o trabalho: Analise das relacdes
desencadeadas pelos jogos cooperativos na educacéo fisica do Colégio Agricola
Senador Carlos Gomes de Oliveira — Instituicéo ligada a Universidade Federal de
Santa Catarina SC, que teve como objetivo exercitar por meio do jogos
cooperativos nos alunos do colégio investigado atitudes éticas e de cidadania.
Para a pesquisa os alunos ndo foram separados em equipes para serem evitados
duelos entre grupos e jogadores para a conquista da vitéria. Segundo o autor,
esse tipo de metodologia para o jogo ndo foi utlizado, pois promove a
disseminacéao dos ideais propagados pelo poder dominante.

O trabalho com os alunos seguiu a filosofia do amor (sic) propagado pelos
jogos cooperativos que tiveram como objetivo desenvolver atitudes de
cooperacao e integracao entre os alunos. O autor conclui o trabalho enfatizando

que ndo € possivel integracdo, cooperacdo e afetividade entre os alunos
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enquanto houver a valorizacdo do primeiro colocado, como o0s valores
disseminados nas atitudes cotidianas.

Outra dissertacdo encontrada foi a de Vera Lucia Rodrigues de Moraes
(2008): Os Jogos Cooperativos nas acdes do Programa a Unido faz a Vida, na
regido do médio Alto Uruguai — RS*. O estudo verificou o impacto que os Jogos
Cooperativos vém produzindo no Programa A Unido faz a Vida, em relacdo aos
saberes e praticas docentes na Regido do Médio Alto Uruguai/RS na perspectiva
do coletivo docente.

A pesquisa foi realizada em quatro municipios que aderiram ao programa
desde 2004. Os pressupostos que circundam a pesquisa questionam alguns
aspectos relativos a individualizacdo do processo de ensino como um dos
fragilizadores da escola. Segundo a autora, os Jogos Cooperativos apontam para
uma “Pedagogia da cooperagcédo” e como possibilidade de construgdo e
significacdo das praticas docentes, nesta perspectiva, os desafios e praticas
vivenciados fora da escola podem contribuir para a modificacdo dos saberes e
praticas docentes.

A coleta de dados se deu a partir de entrevistas, questionarios e analise de
documentos. O processo de andlise evidenciou que o programa A Unido Faz a
Vida, elaborado pelo Sistema de Crédito Cooperativo (SICREDI), produziu novas
formas de relacionamento com a comunidade escolar e tém aprimorado
dindmicas cooperativas no fazer pedagdgico, em todas as escolas estudadas.

Roberto Gongalves Martini (2005), com a dissertacdo Jogos Cooperativos
na escola: a concepcao de professores de Educacdo Fisica, teve como objetivo
levantar dados para promoc¢éo de discussdes sobre os Jogos Cooperativos na
Educacdo Fisica Escolar. O processo de pesquisa empreendido por Martini
(2005) se deu em duas etapas: a primeira a partir de estudos bibliograficos sobre
Educacdo, Educacédo Fisica e Jogos Cooperativos, seguindo de um segundo
momento em que o0 pesquisador procurou verificar a concepg¢ao dos professores
de Educacao Fisica sobre os Jogos Cooperativos, a partir de entrevistas com oito

sujeitos.

30 trabalho completo ndo esta disponivel para pesquisa.
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Os dados levantados revelam concepcdes dos professores sobre 0s jogos
dentre as quais destacamos: a ndo possibilidade de coexisténcia entre os Jogos
Cooperativos e Jogos Competitivos; os Jogos Cooperativos podem contribuir com
a Educacao Fisica escolar, porém néo foi citado de que forma e nas respostas
obtidas ndo h& argumentos que demonstrem conhecimento por parte dos
professores sobre o assunto; quando os Jogos Cooperativos foram citados nao
havia nas falas dos professores a intencdo de integracdo com outras areas do
conhecimento ficando suas propostas restritas as ac¢des individuais e isoladas.

Segundo Martini (2005), a pratica dos Jogos Cooperativos tem pouca
repercussao no mundo competitivo, nessa direcdo, 0 autor evidencia a
necessidade de mais estudos sobre essa tematica, ainda recente no cenario
educacional. Argumenta que € preciso potencializar essa pratica como suporte
para a articulagdo entre diferentes areas da educacédo escolar, para que 0s Jogos
Cooperativos possam se constituir em ferramenta para além das aulas de
Educacao Fisica.

Outra dissertacao encontrada foi a de Carlos Alberto Portas (2006) O jogo
como instrumento educativo: sua presenca em duas escolas de Ensino
Fundamental | de Sdo Paulo** que teve como objetivo investigar o papel do jogo
no processo educativo de criancas do Ensino Fundamental I. O estudo foi
realizado em suas escolas de nivel socioecondémico diferentes na cidade de Sao
Paulo — uma publica e outra particular. Os dados levantados foram classificados
de acordo com as categorizacbes de Piaget, Vygotsky e Wallon, com vistas a
identificar a presenca de jogos e brincadeiras populares realizados nas escolas.

Como resultado o pesquisador evidencia que em um dos colégios (publico)
0S jogos sdo realizados de forma predominantemente pratica, enfatizando a
competicdo, enquanto na outra escola (particular) o jogo foi utilizado de forma
mais ludica e formadora. Nesse enfoque, o0 autor enfatiza a necessidade de uma
contextualizacdo acerca dos jogos e brincadeiras nas escolas quanto ao seu valor
educativo para um melhor aproveitamento destas atividades em seu potencial

formador, tanto em escolas como nos demais espacgos de aprendizagem.

0 trabalho completo ndo esta disponivel para pesquisa.
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Fabio Melo da Silva (2008) com o trabalho: Concepcéao e realizacdo de um
modelo computacional de jogos educativos interativos no contexto da
aprendizagem colaborativa®, organizou uma proposta para a construcéo de jogos
colaborativos, com a hipotese de que a colaboracdo entre pares leva a
aprendizagem. Teve como aporte tedrico para sua pesquisa o0s estudos de
Vygotsky, utilizando-se do conceito de Zona de Desenvolvimento Proximal (ZDP)
para pensar a relacdo ente desenvolvimento e aprendizado. Segundo o
investigador, o estudo sobre a relacdo jogo e educacdo e das teorias sobre
aprendizagem colaborativa foram primordiais para o desenvolvimento do modelo.
Como resultado, aponta que as teorias colaborativas podem ser um instrumento
eficaz para o enfrentamento dos efeitos negativos que a competicdo excessiva
presente nos jogos produzem nos sujeitos.

Seguindo a categorizagdo proposta para a organizacdo dos trabalhos
encontrados passemos ao segundo bloco.

4.4.2. Cooperacdo em alternancia com Competicdo*®

Nesta categoria encontramos uma (1) dissertacdo de mestrado e nenhum
(0) trabalho de doutorado. Daniel Martineschen (2006), com a dissertacao
Alternancia entre Competicdo e Colaboracdo para Promover o Aprendizado por
meio da Heuristica de Jogos relata a elaboracdo de conceitos e ferramentas de
software para a criagdo de um ambiente facilitador de alternancia entre
competicdo e cooperacdo. Durante a pesquisa os aprendizes na fase da
competicdo deveriam codificar os conceitos matematicos em heuristicas de jogo,
utilizando a linguagem formal e ferramentas de software para o desenvolvimento
de funcbes heuristicas. Em contrapartida na segunda fase deverdo trocar as

informacgdes coletadas na fase da competicdo com outros aprendizes — fase de

%> 0 trabalho completo ndo estéa disponivel para pesquisa.

® A discussdo do segundo grupo aparece com uma reiteragdo menor, devido a area de
investigacdo tecnologias serem diferentes no aprofundamento tedrico. No entanto, nao
descartamos a possibilidade de uma nova tendéncia - jogos eletrbnicos — passarem a serem
construidos e analisados a partir do mesmo aporte tedrico aqui apresentado.
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colaboracdo. Segundo o pesquisador, nesta organizacdo o0s competidores
interagem entre si, refinam seu conhecimento e codificam nova funcéo heuristica.

Este trabalho foi executado em duas etapas, a primeira explorou a literatura
da area de Informatica da Educacdo buscando conceitos e técnicas para a
combinacdo pretendida entre atividades colaborativas e competitivas. Devido a
pequena quantidade de trabalhos encontrados, este trabalho contribuiu com a
elaboracdo de conceitos para viabilizar a elaboracdo de um sistema de
alternancia entre atividades colaborativas e competitivas. O trabalho foi pensado
para o ensino de Xadrez, mas pode ser estendido para outros tipos de jogos. A
conclusdo da dissertacdo € que a alternancia entre a competicdo e atividades

colaborativas pode gerar beneficios maiores do que essas atividades isoladas.

4.4.3. Competicdo como possibilidade de cooperacao

Nesta categoria foram encontradas seis (6) dissertacbes de mestrado e
duas (2) teses de doutorado. Silvio Sena (2007) com o trabalho intitulado: O jogo
como precursor de valores no contexto escolar teve como objetivo investigar o
jogo como instrumento precursor de valores, tais como cooperacao,
solidariedade, respeito matuo e perseveranca. Para empreender o trabalho, o
autor organizou sua intervencdo seguindo as seguintes etapas: 1) sondagem
inicial; 2) sondagem parcial e 3) sondagem final. Durante o processo, 0
pesquisador valeu-se de registros escritos, também quando interveio nas
situacdes de jogo.

De uma perspectiva ontologica, Sena (2007) buscou como fundamentacéo
tedrica a Teoria Historico-Cultural, Vygotsky, Leontiev, Elkonin e Lima, além de
Piaget e outros que advogam a educacdo em uma perspectiva globalizadores:
Zabala, Garéfano, Salvador, Pentecorvo e Sanmartin. Como resultado, com base
no comportamento das criangas, o trabalho evidencia mudancgas significativas em
relacdo a agressividade fisica e verbal entre as criangas, além do aumento do
didlogo frente a situacdes de resolucdes de problemas. Percebeu-se um maior
respeito em relacdo as decisfes coletivas e respeito as regras, foram reduzidas

atitudes de discriminacdo e exclusdo entre as criancas; além desses aspectos
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citados, houve uma maior persisténcia para a superacado de dificuldades e
experiéncias de fracasso.

A conclusdo do trabalho € de que a Educacgéo Fisica, por meio de seus
conteudos, deve promover o desenvolvimento global dos sujeitos, destacando
aspectos relacionados a dimenséo atitudinal. Como atividade de natureza social o
jogo precisa ser compreendido como componente de emergéncia e de
enriguecimento da cultura ludica, nesse enfoque o professor de Educacéo Fisica
deve ter um amplo e profundo conhecimento acerca do jogo e desenvolvimento
infantil. Finalizando, aponta que o jogo se justifica como contetdo e instrumento
de intervencgdo privilegiado da Educacédo Fisica contemporanea, contribuindo no
processo de socializacdo da crianca das séries iniciais do Ensino Fundamental.

Encontramos também a dissertacdo de Maria Auxiliadora Villar Castanheira
(2008): Capital Social*’, sustentabilidade e esporte: elementos para a construcao
de uma educacdo em valores a partir do esporte voleibol. Em seu trabalho,
apresenta o conceito de capital social como uma resposta educacional a
sociedade capitalista. Na defesa de Castanheira (2008), o capital social se
caracteriza como um recurso fundamental para o desenvolvimento sustentavel e
se constitui pela cooperacdo. Partindo dessa primeira apresentacdao, sua
dissertacéo teve como objetivo buscar evidéncias de que o capital social pode ser
construido através dos valores do esporte voleibol, este por ser um esporte
coletivo, e que tem como caracteristica o fato de ndo se reter a bola para jogar,
além de se configurar como uma modalidade esportiva bastante difundida na
cultura brasileira.

O estudo se constituiu a partir de entrevistas com técnicos e atletas de
voleibol profissional, além de pais, professores e alunos de um programa
socioeducativo, verificando como a cooperacao € construida através do voleibol,
percebido enquanto ferramenta para a transformacé&o social. Dos resultados
encontrados pode-se constatar que o voleibol pode ser um facilitador para a

inclusdo social e desenvolvimento da cooperagdo. A autora evidencia a

*" Conceito desenvolvido por Pierre Boudieu em sua teoria. BOUDIEU, P. O Capital Social — notas
provisorias. In: CATANI A. & NOGUEIRA M, A (Orgs) Escritos de Educacéo. Petropolis: Vozes,
1998.
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necessidade de um trabalho com intencionalidade por parte do professor ou
educador, vendo esses profissionais como agentes potencializadores da
transformacao pelo processo de ensino-aprendizagem, contando com a ajuda de
uma equipe multidisciplinar. Com os resultados de seus estudos Castanheira
(2008) buscou contribuir para a reflexéo e alargamento sobre as possibilidades de
se construir um conceito de desenvolvimento sustentavel com as ferramentas:
capital social e esporte.

Igor Barbarioli Muniz (2010), com o trabalho: Os jogos cooperativos e o
processo de interacdo social se propds discutir possibilidades de utilizacdo dos
Jogos cooperativos como forma de valorizacdo desse tipo de relacdo em
detrimento da competicdo e da desvalorizacdo do conflito. Em sua investigacao
especula em gue medida 0s jogos cooperativos propostos pela abordagem de
Terry Orlick e Fabio Brotto que enfatizam a importancia da cooperacao pela
obediéncia as regras poderia contribuir para formar sujeitos apaticos, acriticos,
acomodados e dependes.

No estudo foram analisados dissertacdes e teses sobre jogos cooperativos
interpretados pela Analise de Conteddo de Laurence Bardin. Como resultado
Muniz (2010) constata que existe uma visdo tradicional sobre os Jogos
Cooperativos como tipos de jogos que promoveriam a cooperacdo e a
solidariedade. Em contraposicdo, os Jogos Competitivos sdo criticados por
evidenciar a dominacédo, a exclusdo, a desonestidade, entre outros. Desta forma,
a cooperacdo parece ser um ideal de relacdo que merece louvor, enquanto a
competicdo é um tipo de relacdo que deve ser extinto, pois colabora para a
construcdo de valores anti-sociais.

De posse desta constatacdo e das leituras de autores como: Georg
Simmel, Karl Marx, Max Weber, Hugo Lovisolo e Go Tani, conclui que no decurso
do desenvolvimento da humanidade nem sempre as situacdes cooperativas foram
hegemonicamente positivas e benéficas para todos os participantes do jogo.
Resgatando as obras de Johan Huizinga e Roger Caillois, Muniz (2010) destaca a
importancia da competi¢cdo, evidenciando como a esséncia desta atividade pode
desenvolver nos jogadores além de habilidades fisicas, valores éticos, a honra, o

cavalheirismo, o respeito as regras e aos adversarios: valores esses silenciados
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na maioria dos trabalhos que encontrou. A partir desses elementos, destacamos
esse estudo como o0 que mais se aproxima do nosso trabalho.

Seguindo suas reflex6es, apoiando-se em Richard Precht, afirma que a
cooperacado como resultado da submissdo e da obediéncia as regras gera nos
jogadores um sentimento de “prazer fraco” que parece ser incapaz de
desenvolver nesses sujeitos o significado da importancia de se agir de forma
altruista. Ainda sobre a relacdo cooperacdo e competicdo Muniz (2010) destaca
gue situacdes competitivas também marcam o0s jogos cooperativos e nem por iSso
promovem sentimentos de fracasso, desprazer, mas, podem gerar o contrario,
tornar o jogo mais atraente, dinamico e produtivo.

Leni Leonor Nelli de Miranda (2005) com o trabalho: Situagfes interativas
entre criangcas normais e criangas com sindrome de Down em um jogo de regras:
uma contribuicdo para os estudos sobre a inclusdo escolar*® objetivou com a
utilizacdo do jogo de regras discutir a importancia desse tipo de jogo (Ta-te-ti)
para a interacdo das criancas, e destas com outros alunos portadores de
sindrome de Down, além de verificar se esse tipo de jogo (jogo de regras)
favorece a descentracdo do raciocinio e a cooperacdo em criancas com sindrome
de Down. Para tal empreendimento, a pesquisadora utilizou como procedimento
trés estudos: 1) Criancas, jogos e interacdes na opinido das maes e professoras
(realizada por meio de entrevistas semidirigidas); 2) Criancas jogando Ta-te-ti
(oficinas de jogos com as criancas); 3) As criancas explicando o jogo (as criancas
jogavam com a pesquisadora em duplas e individualmente).

Como resultado, Miranda (2005) destaca que as criangcas com sindrome de
Down geralmente tém menos amigos do que as criangas sem sindrome e seus
vinculos sao restritos a familia e colegas de escola. O vinculo com os adultos é
bom. De forma geral, somente uma das criangcas com Down e as criancas sem
deficiéncia mental realizam jogos com regras. Outro aspecto apresentado pela
pesquisadora é que a dificuldade para lidar com esse tipo de jogo néo foi
exclusiva das criangas com a sindrome e que esse tipo de atividade favorece a

cooperacao e descentracdo do raciocinio das criancas. Com os resultados desse

80 trabalho completo ndo esta disponivel para pesquisa.
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estudo, a autora reforca a necessidade de se trabalhar com esse tipo de jogo para
promogdo de interagdo entre o0s alunos e como potencializador do
desenvolvimento dos sujeitos.

Ja Christiany Maria Bassetti Cavalcante (2006) com sua dissertacao:
Andlise microgenética da interacdo social e do funcionamento cognitivo de
criancas por meio do Jogo Matix, buscou a partir do referencial tedrico Piagetiano,
analisar as formas de interacdo social de criangcas em pares em situacdo de
competicdo e ndo-competicdo, assim como seu funcionamento cognitivo no jogo
Matix. Participaram do estudo quatro meninos com 10 anos de idade que
cursavam uma escola publica de Ensino Fundamental. A pesquisa foi realizada
em quatro etapas, nas quais em um primeiro momento, as criancas aprenderam
as regras do jogo até sua compreensdo jogando de forma exploratéria; depois
foram trocadas as duplas para realizarem o mesmo processo, agora competindo
entre si. Na terceira etapa os participantes foram divididos em duplas por sorteio
sendo que as duplas ndo foram repetidas, cada dupla resolveu trés situacdes-
problema do jogo Matix. Por fim, cada participante jogou com a pesquisadora, a
fim de que pudesse ser verificado o nivel de compreensdo em que cada crianca
se encontrava em relagéo ao jogo.

Por meio desse processo de investigacdo, constatou sete categorias de
interacdo social em uma situacdo de competicao: 1) cooperacdao, 2) confrontacao,
3) elaboracdo aquiescente, 4) execucado isolada, 5) execucdo isolada com
negacgédo, 6) execucdo isolada com comentario e 7) exclusdo. Como concluséo
evidencia que as situacbes de interacdo entre as criangas estado intimamente
ligadas as caracteristicas das situacBes-problema apresentados e do
funcionamento cognitivo de cada um dos participantes. Outro aspecto evidenciado
€ de que o desenvolvimento cognitivo das criangas parece estar condicionado as
condi¢cBes cognitivas do sujeito e a possibilidade de interacbes com outros.

No trabalho de Ana Paula Sthel Caiado (2009): Analise psicogenética da

insercdo dos jogos de regras e das relacdes cooperativas no ambiente escolar®,

9" 0 trabalho completo n&do esta disponivel para pesquisa. No entanto, para a presente discussdo

utilizamos um artigo contendo os dados na Revista Semestral da Associacdo Brasileira de
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0 objetivo do estudo foi a inser¢cdo dos Jogos de Regras na escola como
facilitadora do desenvolvimento de relagcdes cooperativas. Desta forma, analisou
em duas escolas, uma construtivista e outra com métodos tradicionais as
configuracbes dadas ao Jogo de Regras e suas possiveis contribuicdes para a
evolucéo da cooperacao entre as criancas. Os resultados evidenciam que a maior
presenca dos Jogos de Regras se deu na escola Construtivista e foi
acompanhada por maior desempenho cooperativo por parte dos alunos.

Ainda com as mesmas caracteristicas desta categoria de trabalhos
encontramos tese escrita por Inés Almeida Vieira (2009): Delicadeza e Espirito de
Grupo: O Basquetebol como Invengédo Cultural. O principal intuito do estudo foi
focalizar a sociabilidade entre os jogadores de basquete enfatizando a construcao
e difusdo do espirito de equipe, principalmente entre os jovens. A pesquisa € de
abordagem interdisciplinar, se baseia em estudos sécio-histéricos e
antropologicos para explicar como a dindmica do basquete, marcado pela
competicdo tendo como um de seus elementos a “maxima de equipe” enfatizada
em sua estrutura e funcionamento em quadra. Segundo a autora esses aspectos
do jogo podem ser utilizados como metafora para a analise da realidade, em que
0s jogos regulados, podem contribuir para o fortalecimento do trabalho em grupo.

A pesquisa foi realizada entre os anos de 2000 a 2009 e analisou dois
grupos: a escolinha do clube sociorrecreativo Banco do Nordeste do Brasil (BNB)
e a escola publica federal Centro Federal de Educacao Tecnolégica (CEFET-Ce)
focalizando as atividades de jogo competitivos. Para a parte empirica a coleta
incluiu entrevistas, observacoes diretas do comportamento das criangcas em jogo,
diarios de campo, fotografias, pesquisa documental, acervo de jornais revistas,
Internet. Além da coleta junto aos atletas, a pesquisa considerou treinamentos e
jogos oficiais. Como conclusdo a tese evidencia o basquete como uma
modalidade de jogo praticada em diferentes contextos e grupos sociais,
atualmente, tem sido incorporado por empresas a promoc¢ao de programas sociais
para promover o trabalho em grupo, reprimindo o abuso de forgca, sendo

denominado por alguns de seus adeptos como “o Jogo da delicadeza”.

Psicologia Escolar e Educacional (ABRAPEE) * Volume 13, NUumero 1, Janeiro/Junho de 2009 *
87-95.
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Outra tese encontrada foi o de Heloisa Helena Genovese de Oliveira
Garcia (2010), intitulada Adolescentes em grupo: aprendendo a cooperar em
oficina de jogos. O trabalho objetivou favorecer a construcdo da cooperacao entre
adolescentes por meio de uma oficina de jogos. Tendo como base o Laboratério
de Psicopedagogia da Universidade de S&o Paulo (LaPp-IPUSP) foram realizadas
oficinas de jogos com 12 alunos do ultimo ano do Ensino Fundamental de uma
escola publica de Séao Paulo.

Para a construcdo da fundamentacéo tedrica e metodologia, a autora teve
como base os estudos da Teoria Piagetiana, principalmente no que diz respeito
ao papel das relacdes interindividuais, desenvolvimento da cooperacdo e ao
funcionamento da equilibracdo majorante. Foram adotados dois recortes de
analise: intervencfes da pesquisadora, gestora das oficinas, e interacao entre os
sujeitos. Os resultados foram categorizados em eixos interdependentes e de
forma geral apontam para o favorecimento da cooperacdo entre 0S sujeitos

investigados.

4.4.4. Cooperacdo e competicdo no jogo: coexisténcia

A competicdo como oposi¢do a cooperacgdo, 0 primeiro grupo de estudos
apresentado, demonstrou como a cooperacdo pode ser uma medida de
enfrentamento a competicao difundida na sociedade ocidental e capitalista. O jogo
cooperativo € compreendido como um antidoto a disputa acirrada e desmedida
dos sujeitos entre si. E importante destacar que esses estudos fazem criticas ao
modelo de jogos com competicao utilizados pela escola, em especial na disciplina
de Educacédo Fisica. Esses jogos caracterizam-se mais como praticas esportivas
de rendimento do que vivéncias ludicas.

Nos estudos de Martini (2005) e Pocera (2008), entre os citados neste
primeiro grupo, 0S jogos cooperativos se constituem uma possibilidade de acéo
frente a situacOes de disputas e fazem parte da tentativa de construir, a partir da
disciplina de Educacéo Fisica Escolar, espacos que propiciem a cooperacao entre
os alunos. Seu objetivo € o de construir relagcbes mais humanas, justas e

solidarias na escola e para além do ambiente escolar.
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Nas palavras dos autores,

[s]e um dos objetivos da Educacdo € a promocéo da socializacédo
e, por extensdo, todos os efeitos que ela produz e, no espago
escolar, todas as disciplinas devem convergir para que esse
objetivo seja alcancado, por que a Educacéo Fisica trabalha em
sentido contrario? Porque os Jogos Cooperativos, como contetdo
da Educacado Fisica Escolar, ndo sdo amplamente utilizados, ja
gue como o préprio home diz, propicia a cooperacdo? (MARTINI,
2005, p. 12). [Grifo nosso]

Por meio da prética dos jogos cooperativos promoveremos a
inclusdo, despertando a educacdo de valores humanos, cultura e
paz, contrapondo a teoria darwinista que prevé a selecdo natural
das espécies, embora 0 mundo moderno esteja a criar uma
enorme rede capaz de arrastar a sociedade para um Unico destino
— 0 capitalismo (POCERA, 2008, p. 8). [Grifo noss0]

As concepcbes de competicdo e cooperacdo presentes nesses estudos
sao discordantes do posicionamento assumido por ndés na presente dissertacao.
Neste primeiro grupo, 0s jogos envolvem competicAo ou cooperacdo, nao
contemplando a possibilidade de alternéncia ou coexisténcia entre as duas. Ou
seja, em um jogo competitivo ndo ha cooperacdo, assim como em um jogo
cooperativo ndo ha competicdo. A posicdo defendida por nés é de que em
situacdes de competicdo, mesmo as esportivas, ha condicbes para a construcao
de relagcbes cooperativas entre os sujeitos. Defendemos, portanto, a coexisténcia
entre cooperar e competir nos jogos com competicao.

O segundo grupo de trabalhos aborda a alternancia entre competicdo e
cooperacao. Para Martineschen (2006), unico trabalho encontrado neste perfil, um
jogo pode ter momentos de competicdo e cooperacdo, desde que propostos em
momentos diferentes. Realizou-se um experimento didatico em que, em um
primeiro momento, os alunos realizavam tarefas individuais competindo entre si
para obter informagfes sobre um determinado tema; em seguida, foram
solicitados a compartilhar seus dados com os colegas. O autor destaca que a
interac&o entre 0s alunos promoveu a conexao entre diferentes pontos de vista e

informagdes. A partir deste experimento foi criado um software aplicavel a
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diferentes &reas do conhecimento escolar favorecendo momentos de competicao

e de cooperacao.

A atuacdo dos alunos na fase de competicdo consiste ha
codificacdo de conceitos matematicos em heuristicas de jogo,
usando uma linguagem formal e ferramentas de software para
edicdo de fun¢des heuristicas, para participar de uma competicdo
automatica. A fase de colaboracdo, por sua vez, consiste no
compartilhamento do conhecimento heuristico presente na
competicdo realizada anteriormente. Os _competidores interagem
entre si para refinar seu conhecimento sobre o0 jogo, codificando-o
em uma nova funcdo heuristica (MARTINESCHEN, 2006, p. Viii).
[Grifo nosso]

Ao concluir seu estudo, Martineschen (2006) assinala a dificuldade de se
encontrar propostas educacionais que combinem atividades competitivas e

cooperativas.

A contribuicdo da presente dissertacdo se fez em duas frentes.
Primeiro, acreditamos que a alterndncia entre atividades
competitivas e colaborativas, auxiliada por ferramentas de
software, pode trazer muitos beneficios para o ensino de Xadrez
(e_de outras areas em geral) (MARTINESCHEN, 2006, p. 59).
[Grifo nosso]

Retomando os trabalhos agrupados, competicdo como oposicdo a
cooperacao, cooperacdo e cooperacdo em alternancia com competicdo, €
possivel verificar que o primeiro grupo de trabalho se distancia mais da posi¢ao
que defendemos neste ensaio, para 0s autores que o compde nao existe a
possibilidade de coexisténcia entre competir e cooperar. De acordo com o
segundo grupo, competir e cooperar sdo acdes importantes e férteis para a
aprendizagem, porém os estudos enfocam como atividades que se alternam, ora
0S sujeitos competem, ora cooperam.

O terceiro grupo de estudos — competicio como possibilidade de
desenvolvimento da cooperacdo --, pelo contrério, aproxima-se do
posicionamento defendido neste ensaio. Na perspectiva desses estudos, com a

qual concordamos a competicio e a cooperacdo Sao competéncias
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indissociaveis. Ou seja, na competicdo estdo implicitas atitudes de cooperacao,
assim como na cooperacao estao implicitas atitudes de competicao.

Como apontam anteriormente 0s estudos que compdem o terceiro grupo,
consideramos que essa posicdo € compativel com a preconizada por Piaget
(1994) para quem a cooperagdo e a competicdo nascem das relacdes entre os
individuos. Cooperar significa ser capaz de perceber e levar em conta o ponto de
vista do outro, supde reciprocidade e relacdes entre iguais. Competir significa ser
capaz de seguir meticulosamente as regras e, portanto, atingir os objetivos do
jogo o melhor possivel. Baseando-nos no autor, podemos afirmar que a
cooperacao e a competicdo se desenvolvem com a pratica consciente das regras.

Em contrapartida, um dos trabalhos deste grupo, Muniz (2010) nos alerta
para o fato de que tradicionalmente 0s jogos cooperativos sdo tidos como
responsaveis pela aprendizagem de bons comportamentos, enquanto 0s jogos
competitivos sdo tidos como socialmente indesejaveis pela disputa neles
envolvida. Essa concepcéao, transmitida socialmente pela familia e pela escola, é

interiorizada pelos individuos.

Diante do exposto através dos recortes (mensagens), pode-se
mostrar uma visdo tradicional sobre o0s jogos competitivos e,
consequentemente, da competicdo, refletida ndo somente nas
pesquisas analisadas, mas também, ao que parece, N0 Senso
comum e na visao de alguns professores. Enquanto a competicao
aparece carregada de conotacdes negativas, a cooperacao (e,
portanto, os Jogos Cooperativos) tem sido destacada por
promover o aprendizado de comportamentos _socialmente
positivos (MUNIZ, 2010, p. 172). [Grifo nossO]

Garcia (2010), autora de um dos trabalhos deste terceiro grupo, ao discutir
0 jogo e a formagdo dos individuos na escola, destaca a forte presenca da
competicdo nas relacdes cotidianas. Assinala que as novidades construidas pelo
mercado de trabalho e de consumo levam os individuos a estabelecer relacdes
competitivas nos dois ambitos. Resta a escola re-pensar seu papel refletindo
sobre o qué e como ensinar a fim de construir novas formas de relagdes inter-

pessoais — menos competitivas.
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Para aqueles que trabalham em contextos educacionais, o desafio
se faz em dobro: na perspectiva pessoal de cada um, e na
dimensao coletiva do compromisso com a formacdo de outros
individuos. O que ensina? Como ensinar? Para que ensinar? Sdo
perguntas antigas, mas que buscam respostas novas, ou, no
minimo, atualizadas aos nossos tempos. Respostas que envolvem
a decisdo sobre que conteddos, que recursos e que principios
norteardo a nossa préatica (GARCIA, 2010, p. 23).

Concordamos com 0 posicionamento da autora, ja que a sociedade e a
escola tém evidenciado maior quantidade de condutas competitivas do que
cooperativas. Contudo, supomos como seu estudo, que as respostas as suas
perguntas estdo presentes no proprio processo de competicdo. Nossa Suposicao
se baseia no fato de que a competicdo é uma relacédo entre sujeitos que busca um
mesmo objetivo acordado pelo grupo que para tanto segue as regras também
legisladas coletivamente. Esta relacéo se estabelece como uma disputa, uma vez
gue cada um pretende atingir o objetivo (uma das regras da atividade) o melhor
possivel e em menor tempo que os demais.

Neste aspecto, temos dois motivos que evidenciam o quanto a cooperagao
necessariamente participa do processo de competicdo. Para que cada
participante possa atingir o objetivo em uma situacdo de jogo precisa colocar-se
no lugar do outro e compreender o seu ponto de vista para que possa antecipar-
se as suas ac¢des ou organizar outras estratégias (dentro das regras previamente
estabelecidas) que Ihe permitam obter sucesso antes dos demais. Além disso, se
0 objetivo a conquistar envolve equipes o sucesso depende concomitantemente,
de duas condicbes: 1) cada equipe colocar-se no lugar da outra para
compreender 0 seu ponto de vista e agir de forma estratégica; e 2) cada equipe
entre si compreender o0 que cada componente do grupo esta pensando para que
entrem em um consenso, ainda que provisorio, para empreender estratégias
adequadas e superar 0 percurso da outra equipe. Nos dois casos, 0 movimento
de cooperacdo que 0s sujeitos sdo obrigados a exercer para que a competicao
aconteca de forma satisfatoria.

Quando o sujeito se torna apto a agir de forma coletiva, quando percebe a

necessidade de respeitar regras tendo como pano de fundo um acordo comum
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para a disputa da vitéria, podemos dizer que cooperacdo e competicdo estdo
presentes indissociadamente.

Valendo-nos das palavras de Garcia (2010, p. 28),

vemos, entdo, que nesse campo tedrico [teoria piagetiana] a
competicdo e cooperacdo sdo indissociaveis em uma situacao
lddica e igualmente necesséarias ao desenvolvimento cognitivo e
social. Incluindo a situacdo de jogo como uma das formas de
interagcdo entre individuos.

Se lembrarmos das estruturas de jogo descritas por Piaget (1975; 1994),
jogos de exercicio, jogos simbdlicos e jogos de regras, - por meio das quais
evidencia como a crianca se desenvolve nos aspectos cognitivos, afetivos e
sociais - percebemos que cooperacdo e competicdo sdo competéncias
fundamentais do desenvolvimento humano. A descricdo das trés estruturas de
jogo demonstra como esse desenvolvimento é marcado primariamente pelo
pensamento egocéntrico (centrado, incapaz de levar em conta o outro) para o
descentrado que permite a cooperacdo. E a descentracdo do pensamento que
permite aos sujeitos a constituicdo de relacbes baseadas na reciprocidade —
igualdade dos sujeitos na realizacdo das trocas de ponto de vista para a
elaboracao e pratica das regras do jogo.

Caiado (2009) em sua pesquisa, uma das contidas no terceiro grupo,
apresenta evidéncias de que um jogo com competicdo exige o estabelecimento
de relagOes de cooperacdo. Assim, quanto mais capacidade de cooperagcdo com
0 adversario o0 jogador apresentar, maiores sdo suas possibilidades de construir
estratégias para a vitoria. Ao partir do ponto de vista de seu oponente para pensar
suas jogadas, tera mais condi¢des de controlar, antecipar e organizar as jogadas
gue Ihe sédo favoraveis.

Seu estudo mostrou como 0s jogos de regras com competicdo, ao
envolverem também a cooperagdo, promovem o desenvolvimento afetivo,
intelectual e psicossocial de criangcas na instituicdo escolar. Como sustentacao

tedrica de sua conclusdo a autora destaca que Piaget em alguns de seus
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manuscritos®® demonstra a necessidade do ambiente escolar oferecer situacées
que instiguem as criangas a reciprocidade de suas interagcfes. Nesse sentido, as
situacdes de jogo sdo capazes de promover relacdes de reciprocidade umas com
as outras ao legislar e respeitar as regras criadas e/ou acordadas.

Compartilhando das conclusbes da pesquisadora e apoiando-nos em
Piaget (1975), afirmamos que respeitar e construir regras para si e para 0 outro no
jogo é parte do desenvolvimento intelectual e moral dos sujeitos que durante esse
processo sao confrontados as regras impostas pelo mundo social e a
necessidade de construir relagdes com o outro.

Durante a infancia, nas vivéncias com jogos de regras a crianga manifesta
sua capacidade de respeito pelas regras ja existentes e se abre a criacdo de
novas. Para destacar a funcdo social da regra presente no jogo para o
desenvolvimento dos sujeitos citamos diretamente o autor (PIAGET, 1975, p.
148): “a regra é uma regularidade imposta pelo grupo, e de tal sorte que a sua
violagao representa uma falta”. As regras e seu cumprimento mostram a crianca
as imposi¢cdes do mundo adulto, civilizado explicitando as possibilidades e os
limites das relacBes interpessoais. E importante frisar que cumprir regras é
essencial para a experiéncia da competicdo e da cooperacdo. Ambas dependem
do respeito as regras, tanto do ponto de vista da heteronomia como da
autonomia’".

Para Caiado (2009), com quem concordamos, a teoria piagetiana nos
permite pensar a convergéncia entre as competéncias da competicdo e

cooperacao. Sao interdependentes e relacionam o mundo interno dos sujeitos as

50 Piaget, J. (1972). Psicologia e Pedagogia. Rio de Janeiro: Forense Universitaria. (Trabalho
original publicado em 1965) e Piaget, J. (1994a). O Juizo Moral na Crianca. Sdo Paulo:
Summus. (Trabalho original publicado em 1932).

Como discutimos no capitulo 2. Para Piaget (1994), a heteronomia estd ligada a
impossibilidade da crianca/adulto em perceber-se como sujeito. Nesse sentido, centrada em si
mesmo, toma como referéncia para suas condutas as normas impostas pelos adultos e se
vincula a essa normas como sagradas, inquestionaveis e por isso, dignas de serem cumpridas
a risca. A autonomia por sua vez, se constitui como um tipo de comportamento do sujeito
descentrado. Ser autbnomo significa ser co-reponsavel, perceber-se como um entre outros
com condi¢des intelectuais e morais para pensar suas normas e condutas em relagdo com
outros pontos de vista, desta forma ao invés de tomar as regras e normas como sagradas,
questiona-as e se acha necessario, propde possibilidades, legisla, dialoga, pensando em si e
no outo. O sujeito autbnomo poderiamos dizer é o sujeito cooperativo, age de forma reciproca.

51
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imposi¢cdes do mundo real. No excerto abaixo, a autora destaca a relagao

necessaria entre jogar e cooperar:

Foi justamente com base nesta necessidade, tdo bem defendida
por Piaget, de se permitir & crianca o livre exercicio e a troca
igualitaria que foram selecionados como fonte de andlise desta
pesquisa [dissertacdo de mestrado] o jogo de regras e a
cooperacdo. O primeiro reline as condicdes ideais para que a
segunda ocorra. Em outras palavras, jogando, a crianca encontra
a possibilidade de interagir com seus iguais e debater opiniées, 0
que favorecera o exercicio da reciprocidade tdo peculiar ao ato de
cooperar (CAIADO, 2009, p. 88). [Grifo hosso]

Por meio da cooperagao a crianga aos poucos vai mudando sua forma de
interagir com o mundo. A igualdade também é uma das conquistas da crianca que
ao jogar pode ser manifestada. Cavalcante (2006), em mais uma pesquisa do
terceiro grupo, constatou que a percepc¢ao da igualdade entre os jogadores foi
uma das aprendizagens de seu experimento com jogo de regras Matix. Jogando
com a pesquisadora, Jod0°% ndo conseguia perceber a interdependéncia entre
suas jogadas e as de sua adversaria, o que foi possivel somente quando jogou
em dupla com outra crianca formando uma equipe. A pesquisadora argumenta
que a pratica do jogo em dupla favoreceu a descentracdo do pensamento dos
sujeitos-pesquisados. Apropriamo-nos dos dados da pesquisa para ressaltar,
como o faz a pesquisadora, que a pratica do jogo de regra intensificou a
descentracdo do pensamento dos sujeitos favorecendo a passagem do

egocentrismo a cooperacao.

[...] outro ponto que podemos perceber, por meio do modo de
atuacao do participante Jodo durante a realizagdo da pesquisa, é
gue o0 jogar em dupla parece intensificar a possibilidade de
descentracdo do pensamento por parte dos participantes. Joao,
na primeira etapa da pesquisa, assim como na quarta etapa, nas
guais jogou sozinho com a experimentadora, hdo conseguiu se
descentrar de seu préprio jogo, nao considerando a
interdependéncia entre as suas ac¢des com as do adversério; o
gue existiu quando ele jogou em dupla (CAVALCANTE, 2006, p.
147-148). [Grifo nosso]

°2 Nome ficticio dado pela pesquisadora a uma das criancas participantes de sua pesquisa.
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De um ponto de vista convergente, Huizinga (2010) e Caillois (1990)
advertem que nao héa juizo de valor que regule e restrinja a cooperacdo como
uma atitude que seja considerada boa e a competicdo como uma atitude ma. Para
0s autores, essas relacfes ndo podem ser concebidas de forma hierarquica —
uma superior ou inferior a outra, mas como competéncias que se desenvolvem
concomitantemente. Neste sentido, buscando integrar a perspectiva dos autores
com a de Piaget (1994), ponderamos que se cooperar € agir de forma reciproca,
levanto de conta o ponto de vista do outro nas decisdes, ao planejar uma acao em
grupo 0S sujeitos precisam cooperar para que suas estratégias sejam bem
sucedidas.

Quando se esta diante de uma situacdo de competicdo para que sejam
criadas as condicdes de disputa de uma partida € preciso que 0s sujeitos
dialoguem e cheguem a um consenso sobre as regras a serem adotadas na
disputa. Esse processo evidencia, por um lado, a possibilidade de escolha e
cumplicidade dos jogadores; e, de outro, os limites tanto dos jogadores como das
regras estabelecidas pelo grupo que podem ou ndo ser modificadas, dependendo
do acordo muatuo. Ou seja, para que exista a competicdo € preciso, a0 mesmo
tempo, o dialogo e a troca de pontos de vista — a cooperacao.

Huizinga (2010) e Caillois (1990) referem-se também a liberdade como
condicdo de qualquer jogo. Isso significa que um jogo para se constituir como tal,
depende do livre consentimento de seus participantes, pois na medida em que um
dos jogadores desiste ou desrespeita a regra, o jogo deixa de existir. A liberdade
presente no jogo mostra mais uma vez que se ha competicdo é porque ha
necessariamente consentimento mutuo entre os jogadores. Para os estudiosos,
como também para Piaget (1994), a quebra das regras significa o0 rompimento da
alianca que havia entre os companheiros de jogo.

Torna-se interessante retomar as afirmacdes de Macedo (1995) para quem
a competicdo é uma competéncia altamente desejavel no desenvolvimento
humano. Para o autor, em situagfes de disputa é potencializada nos sujeitos a
necessidade de superacdo de seus proprios limites, assim como o exercicio de
habilidades em que o outro acaba se por se tornar um espelho. A vitdria evidencia

a busca do sujeito por outra referéncia para si, 0 que nos faz compreender que a
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disputa antes de ser uma acdo externa aos individuos, esta vinculada a sua
subjetividade e parte de sua necessidade interna de superagao.

Reiterando o0 posicionamento apresentado, quando, por exemplo,
vencemos um adversario que para nos é uma referéncia, logo almejamos um
adversario com um nivel superior de competéncia evidenciando dois aspectos
fundamentais envolvidos nos jogos que envolvem competi¢ao: o impulso para um
desempenho cada vez melhor em relacdo as habilidades conquistadas; e o
exercicio do autocontrole e do respeito tanto pelo vencedor como pelo adversario
vencido, pois esta situacdo pode se inverter a qualquer momento em uma nova
situacdo de jogo. A condicao de vencedor e perdedor é percebida, entdo, como
provisoria, flexivel, mutavel, em um momento, vencemos e, em outros, perdemos.

Consideramos, assim, que a competicdo ndo deve ser encarada apenas
como conquista sobre o outro, mas também conquista sobre si mesmo. Em outras
palavras, tendo o outro como ponto de referéncia, a competicdo pode ser
compreendida como conquista de si mesmo com o outro. Ao encontro dessa
posicdo, citamos Garcia (2010, p. 29) ao afirmar que “a dimensao individual,
relativa a reflexdo sobre si mesmo, e a coletiva, da discussdo das relacdes
estabelecidas, combinam-se e complementam-se de maneira interdependente
num contexto de jogo”.

Concordamos com Muniz (2010) ao destacar a importancia de se discutir e
evidenciar os valores positivos desenvolvidos pelo carater competitivo do jogo.

Valores como:

[...] por exemplo, a diversdo pelo prazer de jogar, a emocdo, a
amizade, o companheirismo, a solidariedade, a cooperacdo, o
jogo limpo (fair play), a ética e outros valores possiveis de se
difundirr., E ao mesmo tempo criticar aqueles considerados
negativos, como a possibilidade de exclusédo, de agresséo, da
desigualdade social e da descriminacdo. Pensando no ambito
escolar, o jogo competitivo deve ser o que o professor quer que
ele seja, e ndo o que ele € (MUNIZ, 2010, p. 173).

7

Caillois (1990) lembra que a qualidade competitiva do jogo € capaz de
desenvolver o autodominio dos jogadores que precisam se adaptar as exigéncias

do mundo real e isso significa saber lidar com perdas e ganhos. Explica que a
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competicdo no jogo — agbn — caracteriza-se pelo mérito pessoal, ja que esta
intimamente ligado ao treino e a superacdo de limites: cada jogador precisa
exercitar suas habilidades para alcangar o objetivo da vitoria. Assim, o “interesse
do jogo é, para cada um dos concorrentes, o desejo de ver reconhecida a sua
exceléncia num determinado dominio”. Os jogos com esse perfil ressaltam a
busca pela superacdo frente a desafios. Desafios dirigidos em dois sentidos:
desafio a si e aos outros (CAILLOIS, 1990, p. 35).

Para Huizinga (2010) o jogo com competicdo somente € vivenciado em sua
plenitude se realizado em uma situacéo de relacéo interpessoal. E na presenca
de um adversario ou de adverséarios que o sujeito pode ganhar. Explicita sua ideia

da seguinte maneira;

[a] ideia de ganhar esta estreitamente relacionada com o jogo.
Todavia, para alguém ganhar é preciso que haja um parceiro ou
adversario; no jogo solitario ndo se pode realmente ganhar, ndo é
este o termo que pode ser usado quando o jogador atinge o
objetivo desejado (HUIZINGA, 2010, p. 57).

Sua afirmacdo vai ao encontro do posicionamento que defendemos: a
competicdo é sempre acompanhada de cooperacdo, mesmo quando O jogo
ocorre entre o minimo de sujeitos, dois sujeitos. Nesta situacdo a cooperacao
entre os jogadores € exigida para que cada um possa se antecipar a jogada do
outro e criar suas estratégias de jogo. Além disso, a coexisténcia entre essas
duas competéncias exige lealdade e honestidade por parte dos adversarios que
devem objetivar a vitoria seguindo as regras previamente estipuladas.

Em Cavalcante (2006), estudo do terceiro grupo, nhovamente encontramos
evidéncias empiricas que comprovam a presenca de cooperagdo em situacoes de
competicdo no jogo. A autora argumenta que em sua pesquisa foi possivel
verificar atitudes mais cooperativas entre os sujeitos, ao competirem, do que em

outras atividades.

Na nossa pesquisa, as duplas diferiram no modo de interagir
dependendo dos participantes envolvidos e do tipo de tarefa
proposta. Os episédios de cooperacdo entre 0s participantes das
duplas compareceram mais no contexto de competicdo do que no




117

de ndo-competicdo. O que mostra que o tipo de tarefa
apresentada € um fator relevante na forma de organizacdo da
interacdo social das criancas (CAVALCANTE, 2006, p. 146). [Grifo
Nosso]

Os dados obtidos por Cavalcante (2006) sugerem que a cooperacgao entre
os jogadores (acompanhar atitudes e jogadas de seus colegas e adversérios,
interagir com os diferentes pontos de vista e formas de pensar o jogo) € motivada

pela busca da vitéria, ou seja, pela competicao.

Observamos que para ocorrer um deslocamento cognitivo é
necessaria uma participacdo mais efetiva do sujeito na interacao
com seu parceiro. Parece que néo basta apenas estar observando
0 desempenho do outro, é preciso acompanha-lo, compreendé-lo,
interagir _com 0 _parceiro _para gue isso tenha um _efeito
(CAVALCANTE, 2006, p. 146). [Grifo noss0]

Em concordancia com Cavalcante (2006), Garcia (2010) assinala que a
vitoria depende do respeito aos colegas de equipe e adversarios sem 0s quais 0
préprio jogo ndo ocorreria.

O respeito mutuo e a cooperacdo sao intimamente relacionados,
de modo que sé é possivel cooperar se houver consideracéo pelo
outro. Numa visao sistémica, significa ter em conta que todas as
partes envolvidas sdo igualmente importantes, desaprovando-se
situacdes de humilhacdo, discriminagdo, preconceito (GARCIA,
2010, p. 60). [Grifo nossO]

Essas posi¢cdes sobre a funcdo da competicdo no jogo sao frontalmente
discordantes da posi¢do dos trabalhos do primeiro grupo por nés selecionados.
Um deles, com autoria de Pocera (2008), conclui que o jogo com competicao

também promove atitudes de desrespeito, roubo, superioridade, entre outros.

As competicdes induzem nos participantes sensacfes da seguinte
forma: os vencedores carregam ar de superioridade e a obrigacdo
de vencer sempre, ndo interessa com que armas. A malandragem
encontrada para burlar as regras faz parte do jogo. O outro, para
eles, € um mal necessario, ndo interessa como se sentird ao
término do jogo, o importante € ganhar. Desenvolvem esses
valores, que também sé&o levados para a vida, independente da
area que forem atuar. Aos perdedores cabe conforma-se com a
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derrota, sendo confortados com a famosa frase 'o importante é
competir' (POCERA, 2008, p. 2-3). [Grifo nosso]

Apropriamo-nos das conclusdes de Huizinga (2010) e Caillois (1990) para
contrapor a posicao acima. Para os autores, o sujeito que burla a regra para ser o
melhor e humilha seus companheiros estd na verdade em outro jogo, esté
jogando um jogo diferente dos demais. A competicdo presente no jogo nao leva
0S sujeitos a essas condutas e, sim, as relacdes que estabelece com o outro e as
regras sociais, dentro ou fora do jogo.

Da mesma maneira, quando explica o desenvolvimento da consciéncia das
regras, Piaget (1994) mostra que observar regras comuns surge paralelamente ao
desejo de vencer o jogo. Competicdo e cooperacao apresentam a mesma origem
intelectual e moral.

Huizinga (2010) denomina “pacto de cumplicidade” o movimento dos
jogadores em relacéo a regra a tal ponto forte que, em alguns casos, a uniao de
uma equipe pode ultrapassar a ocorréncia das partidas. E comum nesse tipo de
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atividade gue os sujeitos formem “confrarias”™” e se sintam em comunhdo mesmo

nao estando em situacéo de jogo. Segundo o autor, trata-se de um sentimento de
identidade e pertenca que se constréi entre 0os jogadores que nem o0 tempo e 0
espaco conseguem dissociar.

Podemos fazer frente as afirmacdes de Pocera (2008), entre os trabalhos
do primeiro grupo, lembrando os resultados empiricos obtidos por Muniz (2010)
em estudo posterior:

[...] com a utilizagdo do material empirico, refletido a partir da
literatura, nota-se que as situacbes cooperativas nem sempre
foram hegemonicamente positivas, tampouco benéficas a todos os
participantes dos Jogos Cooperativos. As situacdes competitivas
também marcaram o0s Jogos Cooperativos e nem por isso
provocaram sentimentos de fracasso, inferioridade e desprazer em
continuar jogando, muito pelo contrario, j& que em alguns casos
tornou o jogo mais dindmico e produtivo (MUNIZ, 2010, p. 172).
[Grifo nosso]

% 0O sentido de fraria sustentado pelo autor se baseia no conceito antropolégico da palavra e tem

como significado de sociedade paralela.
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Como argumentam Macedo, Petty e Passos (2005), repensar as relagbes
estabelecidas nos jogos, escolares ou nao, pode levar-nos a concebé-los como
situacdes de aprendizagem individual e coletiva. Aprendizagem de novas relacées

entre o eu e outro.

[a]prender com o outro, toma-lo como referéncia, comparar
desempenhos e compartilhar formas de pensar sdo assuntos
amplamente tratados em sala de aula. No entanto, as criancas
acabam extraindo pouco conteldo disso por permanecer uma
conotacdo apenas competitiva, ou seja, a sensagcdo de que o
outro sempre consegue mais e € melhor. Discutir a respeito das
relacdes estabelecidas no contexto de jogo pode transformar esse
olhar_competitivo em uma situacédo de aprendizagem (MACEDO;
PETTY; PASSOS, 2005, p. 29). [Grifo nosso]

Se partirmos do pressuposto, como nos apontam Huizinga (2010) e Caillois
(1990), de que os sentidos de cooperacdo e competicdo sdo historicos e culturais,
a afirmacdo de Macedo, Petty e Passos (2005) leva-nos a uma visdo de jogo
oposta a tradicional em que jogos competitivos estdo de um lado e jogos
cooperativos, em outro. Trata-se de uma oportunidade de re-significar na
sociedade e na escola, em particular, as competéncias de competicdo e
cooperacao presentes nos jogos.

Para Huizinga (2010) e Calillois (1990) as formas de jogar estédo
intimamente relacionadas as formas de organizacéo e funcionamento dos grupos
sociais. Supomos, entdo, que mudancas na forma como jogamos e
compreendemos 0 jogo podem promover novas possibilidades de relacdo dos
sujeitos com o outro. Isso significa dizer que o jogo carrega uma dimenséo social
e de socializacdo para além das que tém orientado o uso do jogo em nossa
sociedade, como mostram os estudos revisados.

Huizinga (2010) destaca o jogo como uma atividade essencial para a
compreensao dos grupos, comunidades e culturas e porque ndo dizer mediador
de possibilidades e inovacoes.

Consideramos que essa maneira de interpretar o jogo implica uma “virada”
do nosso posicionamento sobre ele, ora como coexisténcia da competicdo e da

cooperacgao. Esta “virada” é similar a realizada pelo pirata Jack Sparrow em seu



120

navio Pérola Negra. Para salvar a vida a dos tripulantes precisou virar seu barco
de cabeca para baixo quando, entdo, p6de enxergar o0 mundo de uma maneira
nova>*. Como o pirata Jack Sparrow defendemos uma mudanca de perspectiva
em relacdo ao competir e cooperar no jogo. Esta mudanca de perspectiva implica
uma modificacdo também na propria maneira como jogamos. Estamos falando de
uma mudanca em nivel de compreensdo do que € jogo e uma mudanca do
préprio jogar que passa a ser orientado por esta teoria. Assim, compreender que
jogo é cooperacdo e competicdo passa a orientar nossa pratica nesta direcao.

Para esta “virada” encontramos apoio em Huizinga (2010) e Caillois (1990)
para quem o0 carater transmissor e criativo do jogo permite pensar-se em
mudancas. O jogo revela um potencial de movimento adaptativo e, a0 mesmo
tempo, inovador em termos de regras, estratégias e relacfes interpessoais. O
jogo se mantém por dois eixos: um ligado a tradicdo, o rigor e, outro, a
flexibilidade.

Ao pensar sobre a possibilidade de re-significacdo do jogo como
coexisténcia da cooperacdo e competicdo lembramos um exemplo citado por
Huizinga (2010). Neste exemplo, o autor descreve cerimdnias praticadas por
grupos tribais nas quais a competicdo € marcada pela distribuicdo de bens e
presentes entre os membros dos diferentes grupos que a praticam. Potlach™,
como é chamado esse ritual evidencia outras possibilidades de organizacdo do
jogo. Competir para essas tribos € compatrtilhar, dividir.

Piaget (1994) também destaca que a crianga em seu processo de pratica e
consciéncia das regras do jogo passa a compreendé-las como uma realidade
provisoria e sua possibilidade de adaptacdo as necessidades dos individuos. A
partir disso, supomos que esta compreensao pode se estender a todas as formas
de atividade humana — cultura — e todas as formas de agrupamento: familia,
escola, sociedade.

De acordo com nossa visao, 0 jogo, neste sentido, pode se tornar uma
microssociedade para 0 exercicio de vivéncias democraticas de cooperagdo e

competicdo: competir e cooperar para o bem comum. Caracterizado como
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e Trecho comentado e discutido no capitulo 1 referente a metodologia da pesquisa.

Discutimos o Potlach mais detalhadamente no capitulo 1.



121

democrético, para Piaget (1994) é esse movimento que determina o cumprimento

ou nao dos acordos estabelecidos pelo grupo.

Ora, os fatos parecem nos autorizar a concluir da maneira mais
decisiva: é a partir do momento em que a regra de cooperacao
sucede a regra de coacgdo que ela se torna uma lei moral efetiva
(PIAGET, 1994, p. 64).

Em continuidade, para finalizar este capitulo, reforcamos a visdo de Piaget
(1994, p. 67) aos nos remeter a um funcionamento social em que competicao e
cooperacao sao indissociaveis e nos leva, em Ultima instancia, ao sentido de uma
sociedade democratica, nas palavras do autor: “[...] desde que haja cooperacao,
as nocodes racionais do justo e do injusto tornam-se reguladoras do costume,
porque estdo implicadas no préprio funcionamento da vida social entre iguais”
(PIAGET, 1994, p. 64).



5. CONSIDERACOES FINAIS

Durante o processo de construgdo dessa dissertacdo nos propusemos a
discutir teoricamente 0s jogos com competicdo e sua relacdo com a cooperacao;
para n0s um desafio tendo em vista a divergéncia de opinides e estudos sobre
esses fendmenos; uma heranga cultural a nés transmitida com seus costumes e
valores: competir é algo ruim e cooperar é algo bom. Nao contente com essas
argumentacfes e vislumbrando a possibilidade de discutir esses conceitos
culturalmente transmitidos, tivemos como objetivo geral investigar como 0s jogos
de regras com competicAo manifestam a coexisténcia entre competicdo e
cooperacao entre os individuos o que consideramos ter atingido ao final deste
trabalho.

Com essa meta pudemos entrar em contato com autores (HUIZINGA,
2010; CAILLOIS, 1990; PIAGET, 1975; 1994; MACEDO, 1995; 2009) que, de uma
perspectiva psicolégica e sociolégica, nos fizeram compreender que entre
competir e cooperar existem outras relacbes que estdo para além dos atos
praticados em um jogo, pois envolvem a construcdo da inteligéncia, afetividade,
moralidade, além de se constituirem em importante ferramenta para a
transmissao e criacao de formas de ver, agir, sentir, a relagdo com o outro, com o
mundo. Descobrimos o jogo como elemento da cultura e isso nos permitiu
vislumbrar possibilidades, dentre as quais destacamos: a coexisténcia entre
competicdo e cooperacao no jogo.

Dessa forma, seguimos argumentando que mesmo com a dinamica
competitiva de um jogo de regras, a cooperacdo € um dos elementos primordiais
e essenciais para que o jogo aconteca. Primeiro, em decorréncia da necessidade
de constru¢cdo e manutencdo das regras e por seu carater potencializador do
desenvolvimento humano, na descoberta dos limites e possibilidades de relacao
com o outro.

Para Piaget (1975, p. 148), “a regra € uma regularidade imposta pelo
grupo, e de tal sorte que a sua violagdo representa uma falta”. Nesse sentido, a

exigéncia da competicdo, vinculada a necessidade de cooperar, evidenciam a



123

crianga as imposi¢cdes do mundo real, explicitando as possibilidades e os limites
impostos pelas relacdes interpessoais. E nesse momento que o jogo de regras se
torna exercicio para o desenvolvimento da crianca em relagdo a suas condutas
dentro das rela¢des sociais, manifestadas nesse momento por seu grupo.

Em relacdo a competicdo, enfatizamos seu papel imprescindivel para o
desenvolvimento intelectual, afetivo e moral das criangas como o é a cooperagéo.
Ao competir o individuo descobre-se a si mesmo, tendo possibilidade de lidar com
suas dificuldades, vencer seus medos e limites na busca constante pelo
aperfeicoamento de suas competéncias e habilidades, além do exercicio
constante do autodominio, tendo em vista que a vitGria € uma conquista provisoria
e 0 outro, essencial para que 0 jogo possa acontecer.

Com essas ponderacdes destacamos: competicdo e cooperacdo nao sao
aspectos que se excluem, pelo contrario, se complementam na dindmica de
manutencdo da vida e do jogo. Vencer € o objetivo de toda competicdo e a
cooperacao é o meio para se chegar a esse fim, confirmando-o a hipotese inicial
de nosso estudo de que mesmo as relacbes interpessoais que envolvem
competicdo como os jogos de regras séo atravessados pela cooperacéo.

Partindo da necessidade de reflexdo sobre a pratica dos jogos dentro das
instituicbes sociais, dentre as quais a escola, como mostram o0s estudos
encontrados em nossa busca, a discussdo empreendida neste trabalho buscou
repensar o jogo com competicio como possibilidade de re-significacdo das
relacbes dos sujeitos neste processo. Huizinga (2010) nos permite seguir esta
perspectiva, ao supor a manifestacdo do jogo como elemento responséavel pela
construcdo da cultura. O jogo abre espacos para a tradicdo e o novo, ou seja,
para a manutencgao das regras sociais assim como para sua mudanca.

Essa conclusédo, também apoiada em Piaget (1975; 1994), nos permite
transferir as possibilidade contidas no jogo para a educacdo escolar. Ousamos
pensar que nos, professores, podemos ser agentes de transformacdo das
relacbes imersas no “jogar’, na medida em que nos abrimos as diferentes
possibilidades de interacdo entre 0 eu e 0 outro e compreendemos as situagoes

de disputa como espaco educativo.
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Relacionando o uso do jogo de regras com competicAo no ambiente
escolar para a promocao da cooperagao, podemos evidenciar as conclusdes do
trabalho de Caiado (2009), que se prop6s a analisar o uso do jogo de regras
como parte integrante da rotina de uma escola construtivista de Sdo Paulo em
comparacao com outra instituicdo que nao se utilizava desse tipo de jogo como
proposta em seu curriculo. A autora péde constatar que entre as atitudes mais
evidenciadas entre os alunos da escola construtivista destacam-se a necessidade
de dialogo, interacdo, co-responsabilidade em relacéo as disputas promovidas no
jogo e situacdes ocorridas no cotidiano da escola. De acordo com as
necessidades que surgiam, os alunos debatiam, interagiam, podiam opinar sobre
0S jogos e as questdes referentes a rotina escolar.

Pode-se notar que a cooperacdo se constituiu de acordo com 0 espaco
dado pela escola para os jogos de regras (com competicao). A pratica do jogo nao
se realizava em momentos, com o intuito de acalmar as criangas, ou mesmo
passar o tempo das aulas, mas se constituia como rotina, em diferentes
disciplinas e momentos do processo de ensino-aprendizagem. O jogo de regras
na escola pesquisada (escola construtivista) ndo era visto como um desvio da
rotina, mas como motivador das relagbes desenvolvidas no ambiente escolar;
sujeito e conteudos escolares; sujeito em relacdo com o outro, ou seja, 0 jogo era
praticado na escola seguindo objetivos, dentre o0s quais destacamos a
cooperacao. Caiado (2009) argumenta que a utilizacdo dos jogos de regras,
focando a cooperacdo, promoveu influéncia reciproca entre ambas as atividades:
a competicao e o respeito a regra no jogo promoveu a cooperagao, assim como a
cooperacao foi o alicerce para a disputa nos jogos.

Neste espaco, em que a utilizagdo dos jogos de regras favorecia a
cooperacao, segundo a autora, ficou evidente o estabelecimento de uma
escolarizacdo comprometida com a reflexdo e construcdo de um ambiente
democrético, onde todos poderiam ser parte do processo de construcdo de suas
regras e podiam vivé-las de acordo com o0 que acreditavam ser legitimo, com
liberdade.
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Essa constatagdo de Caiado (2009) vai ao encontro do que pensa Piaget

(1945/1998) em seu texto A educacéo da liberdade®® quando declara que

N&ao é livre o individuo submetido a represséo da tradicdo ou da
tradicao reinante, que se submete de anteméo a qualquer decreto
da autoridade social e permanece incapaz de pensar por Si
préprio. Ndo é livre tampouco o individuo cuja anarquia interior
impede de pensar e que dominado por sua imaginacdo ou fantasia
subjetiva, por seus instintos e sua afetividade oscila entre todas as
tendéncias oscilatérias de seu eu e de seu inconsciente. E livre,
no_entanto, o individuo que sabe julgar, e cujo espirito critico,
sentido _da _experiéncia e necessidade de coeréncia légica se
colocam ao servico de uma razdo autbnoma, comum a todos os
individuos e que ndo depende de nenhuma autoridade externa
(PIAGET, 1998, p. 154). [Grifo nosso]

Partindo das consideracbes de Piaget (1998) e Caiado (2009)
evidenciamos que a utilizacdo do jogo de regras com competicdo dentro da
escola, pode promover cooperagéo, contribuindo para a construcado de sujeitos
livres para legislar e cumprir regras, na medida em que essas regras se tornem
parte dos valores dos sujeitos. Esse processo ocorre em cooperacao, no
momento em que cada sujeito sente-se co-responsavel pela construcdo e
manutencao de sua existéncia em relacdo com outros sujeitos, em um movimento
de trocas e reciprocidade de ideias para o beneficio comum.

Para a construcdo desse espaco democratico, Piaget (1998) evidencia que
a escola deve priorizar um ensino que promova a capacidade de reflexdo e
julgamento nos alunos, para que 0s mesmos aprendam a governar suas atitudes
de forma autdbnoma, sem a necessidade da coacdo, ou construcdo de regimes
autoritarios.

Em suas palavras,

E preciso a construcdo de uma educacdo do pensamento, da
raz8o e da propria légica como condicdo primeira da educagéo
para a liberdade. Nao é suficiente preencher a memoria de

*® Texto retirado de uma conferéncia proferida por Piaget (1944) no 28° Congresso Suico dos

Professores em 8 de julho na cidade de Bema, publicado pela primeira vez em 1945. No
entanto, para a composicao deste ensaio, nos utilizaremos da publicacdo retirada da colecéo
Psicologia e Educacédo 1998 — disponibilizada pela editora Casa do Psicélogo.
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conhecimentos Uteis para se fazer homens livres: é preciso formar
inteligéncias ativas (PIAGET, 1998, p. 154).

Um dos aspectos apresentados no decorrer desse trabalho e destacado
por Piaget (1994; 1998) é o papel das rela¢des entre os alunos, como marca da
possibilidade de igualdade, reciprocidade e construgdo da cooperacgao.
Enfatizamos a importancia do jogo na construcéo intelectual, afetiva e moral entre
as criancas, pois € proprio desse tipo de atividade a promocdo da cooperacéo,
que se funda na reciprocidade.

Ainda pensando no jogo de regras com competicdo e como promotor da
cooperacao na escola, € imprescindivel reflexdes sobre o papel do professor.
Piaget (1998) salienta que a construcdo de um ideal de educacédo para a
liberdade e democracia estd muito ligada a figura desse profissional e a forma
como se organiza frente as questdes ligadas a sua atuacao na escola, em relacao
ao contetudo formal e as relacbes pessoais estabelecidas com seus colegas e
alunos.

Em um dos trechos de sua obra Homo Ludens, Huizinga (2010) destaca
que quanto menos brincante e mais “sério”, se encontra um grupo, uma
sociedade, uma cultura, mais afastados do jogo eles se encontram. Ou seja, mais
distantes das possibilidades de mudanca, criatividade propiciadas pelo jogo.
Pensando a atuacdo do professor comprometido com a formacéo intelectual,
afetiva e moral de seus alunos, o jogo pode se constituir em uma ferramenta de
promocdo de novas relacdes dentro do ambiente escolar. Como propulsor de
relacdes cooperativas, democraticas.

Com o término desse trabalho, algumas questbes ainda ficam em aberto,

processo tipico de uma investigacao cientifica, dentre as quais destacamos:

Se a competicdo e a cooperacdo Sao tracos presentes em uma mesma
cultura, sera que por meio dos jogos de regras € possivel pensarmos
na existéncia de grupos que cooperem entre si ha busca por uma
sociedade mais justa e solidaria em que a vitéria seja possivel, em
momentos diferentes para ambos, ndo ficando restrita somente a um

grupo?
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Se competir e cooperar sao acbes que nao se extinguem, S&o
interdependentes, como 0 jogo de regras pode se constituir em um
movimento para se pensar em novas possibilidades de organizacéo
social?
Assim, junto a inquietacdes encerramos esta dissertagdo, com proposi¢oes
a serem re-pensadas, reformuladas, como o préprio género nos sugere, afinal: “o
que sabemos?” (BURKE, 2001, s/p).
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