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RESUMO
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Resumo da Dissertagao de mestrado submetida ao Programa de Pés-
Graduacido em Educacéao, Faculdade de Educacéao, da Universidade Federal do Rio
de Janeiro — UFRJ, como parte dos requisitos necessarios a obtencao do titulo de
Mestre em Educacéo.

Esta dissertagcdo propde, através do resgate e da re-leitura de quatro
classicos da filosofia pés-moderna, que a atividade humana vulgarmente chamada
‘educacao’ seja, desde sua origem mais remota, um dentre os multiplos e variados
jogos da Tradi¢cdo Ocidental. Para tanto, recorre-se a ‘nogéo de jogo’ defendida por
Johan Huizinga no seu Homo Ludens, a ‘nogao de jogos de linguagem’ sustentada
por Ludwig Wittgenstein nas Investigagbes filosoficas, e utilizada como método por
Jean-Francois Lyotard na Condigcdo Pés-Moderna, a ‘nogao de cultura pés-moderna
e sociedade pos-industrial’ também sustentada por Lyotard nesta mesma obra e a
idéia libertaria de uma Sociedade sem Escolas, visceralmente defendida por Ivan
lllich.
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ABSTRACT

THE GAME IS THE RULE

Rafael Camillo Rodrigues da Costa

Orientador: Prof. Dr. Reuber Gerbassi Scofano

Abstract da Dissertagao de mestrado submetida ao Programa de Pés-
Graduacido em Educacéao, Faculdade de Educacéao, da Universidade Federal do Rio
de Janeiro — UFRJ, como parte dos requisitos necessarios a obtencao do titulo de
Mestre em Educacéo.

By retrieving and rereading four post-modern philosophy classics, this work
argues that the human activity ordinarily called “education” has been one of the many
and varied Occidental Tradition’s games since its very early days. In order to
accomplish with this proposal, we stand grounds on Johan’ Huizinga’'s concept of
‘game’ used in his Homo Ludens; on Ludwig Wittgenstein’s ‘language games’ rooted
in his Philosophical Investigations and applied by Jean-Francgois Lyotard as a method
in his The postmodern condition: a report on knowledge (theory and history of
literature); on the post modern culture and post-industrial society theory endorsed by
Lyotard in the same book and on the libertarian image offered in Deschooling
society, which is highly defended by lvan lllich.
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1. INTRODUCAO

Ha coisas que ganham em ser ditas mais de uma vez.
Tém é que ser ditas de maneira diferente. Alias, todas
as coisas sao ditas mais de uma vez, embora s6 com
muito trabalho ou quando nao se da por isso de
maneira diferente (MACEDO, H. 1999, p. 233).

“Eu nunca tinha tido experiéncia semelhante”, disse Rubem Alves a Revista
Educacao, naquele tom placido e sedutor que |Ihe é tao familiar, ao regressar de sua
primeira visita a Escola da Ponte, apaixonado que estava pelo modo simples, livre e

pleno através do qual as criangas do Pacheco experimentam a educacao.

“Brincar é coisa séria”, concluiu o velho contador de estérias, encantado que
estava por tudo aquilo que viu, ouviu, pensou e sentiu durante a sua ludica viagem a
Nova Sagres, ou a Sagres Pds-Moderna que se tornou a Escola da Ponte; seja no
que se refere a fama e ao prestigio internacionais de que goza atualmente, seja em
termos da polémica que seus métodos suscitam no meio académico, seja no que diz
respeito a atitude visionaria e altruista de preparar as novas geragdées para um

mundo a haver.

Conclusao breve esta, sucinta de fato, mas sobretudo dificil. Dificil porque pde
lado a lado, isto €, numa mesma proposi¢ao, duas nog¢des que a Modernidade fez
questao de contrapor, o “ludico” e a “seriedade”. Dificil pois que pressupde uma
escolha definitiva entre o Moderno e o Pds-Moderno; mas inesquecivel, uma vez que
é fruto de uma experiéncia prazerosa, vivida de forma espontanea, livre, e por isso

mesmo revivida de modo tdo sublime pela recordagao.

Entrementes, a que outra conclusdo poderia chegar Rubem Alves apds a sua

visita ciceroniada a Escola da Ponte? Acaso ha alguma outra mais facil?



Nao, certamente ndo ha outra conclusdo possivel para este velho educador.
Do contrario, como conceber uma escola sem turmas; sem alunos separados por
classes; sem aulas ministradas com giz e lousa; sem campainhas separando o
tempo; sem provas e notas; e onde os alunos aprendem — porque la todos
aprendem de tudo — formando um pequeno grupo de seis pessoas em torno de um
tema de interesse comum, convidando um dos professores para ser uma espécie de
assessor, principalmente no que tange as informagdes bibliograficas e de internet,
estabelecendo de comum acordo um programa de trabalho de duas semanas e

avaliando ao cabo deste periodo o que foi aprendido e o que nao o foi?

Como conceber ainda uma escola em que nao ha livros-texto de qualquer
espécie; onde ndao ha programa nem curriculo; onde criangas com Down trabalham
lado a lado com outras criancas; onde os miudos aprendem a ler através de frases
completas e complexas, e ndo através das letras e das silabas isoladas, sem

sentido?

O que pensar entdo dos quadros de ajuda (posso ajudar em..., preciso de
ajuda em ...) e sua rede de comunicacéo solidaria e livre; do grande tribunal e de
seu ultimo julgamento; do direito de n&o ler um livro de que nao goste; das leis e dos
direitos estarem afixados nas paredes a vista de todos; ou ainda do arquivo

informatizado de sugestdes aberto a comunidade (acho bom, acho mal)?

De fato, Rubem Alves ndo poderia ter chegado a conclusdo mais acertada:
“brincar é coisa séria”. E ndo pense tratar-se de uma metafora. Tampouco de um
simile. Também nao se trata de uma antitese, ou de um oximoro; mas apenas de
uma simples proposigao (s-é-p) que pode ser glosada do seguinte modo: “aprender
com liberdade é mais divertido”; ou, “que a educacado deveria funcionar como um

jogo”.



Contudo, — ¢é preciso que se diga - tais proposicoes modificam
substancialmente a idéia que se faz atualmente sobre o que seja educagao, sobre 0
que seja a sociedade. Isto €&, reconhecer a Escola da Ponte implica,
necessariamente, reconhecer que a educacdo pode se dar de outra forma, que a
educacao pode se dar de uma forma ludica. E isto, por sua vez, implica no

reconhecimento de um outro “uso” sécio-cultural para o termo educacéo.

Mas, afinal, qual o sentido da palavra “educacdo” em nossa cultura pods-
moderna, em nossa sociedade pds-industrial? Ou, dito de maneira mais adequada
as circunstancias: atualmente, que “uso” dispensamos a palavra “educacao” em

nossa cultura, em nossa sociedade?

Sera que a utilizamos apenas quando nos referimos a uma determinada
espécie de servico extremamente valorizado? Sera que a empregamos somente
para designar uma modalidade especifica de direito assegurado pela ultima
Constituicao Federal? Sera que esta palavra encontra seu termo préprio designando
uma categoria demasiado imprecisa para ter alguma valia cientifica, filosofica? Sera
ainda este termo tdo somente um componente retérico dos discursos politico,
filosofico, cientifico, utilizado especificamente para atrair a atencdo dos
espectadores, vender-lhes livros, revistas, cursos, palestras, seminarios e outros

tantos bens de consumo?

Ou, finalmente, como querem os multiculturalistas tupiniquins, sera a
‘educagao” um termo empregado exclusivamente como sinbnimo de acesso a
informacéao de natureza tecnolégico-cientifica produzida, formatada e vendida pelo

homem branco, europeu e adepto da ascese puritana?



Amigo leitor, certamente ndo é a intencdo deste autor fazer com que creias
serem 0s usos sugeridos nos paragrafos anteriores todos os usos que a palavra
“‘educacao” encontra atualmente nesta sociedade. Alias, tais sugestdes, € preciso
dizer, constituem apenas uma reduzida amostra dos muitos “empregos” que esta
palavra tem assumido recentemente no seio da cultura; sobretudo, apds a
disseminacdo em nivel planetario daquilo que se convencionou chamar Mito

Educacéo.

Do mesmo modo, nao julgues ter sido intengcdo deste autor — sugerindo
apenas certos usos para o vocabulo “educagao” — sonegar-te a existéncia de antigos
usos ainda consagrados pela Tradigcdo Ocidental; como, por exemplo, o emprego
como sinénimo de Paidéia, ou de Emancipacdo do Sujeito Trabalhador, ou ainda,
como desejam alguns intelectuais de esquerda, apesar da Loégica Classica, as duas

opgoes, simultaneamente.

Todavia, ndo se pretende aqui (e disso o leitor logo se dara conta) apontar
todas as possibilidades de “uso” que o vocabulo “educacido” encontra em nossa
cultura, esgotando-os; o que implicaria na feitura dum inventario deveras volumoso
para ser proposto numa dissertacdo. Nao se pretende aqui, de igual maneira,
empreender um levantamento histérico e comparado acerca dos “usos” da palavra
“‘educacao” através dos tempos. Realizar um estudo comparado entre os diversos
“‘usos” do termo “educacao” levando-se em conta fatores sociais, econdmicos,
politicos, culturais, ideolégicos, etc, ndo €, igualmente, a intengdo deste trabalho.
Tampouco é proposto aqui uma “busca” filosofica pelo melhor “uso” sécio-cultural do
termo em questao, ou da melhor proposi¢céo capaz de dar conta, nesta lingua inculta

e bela, do que seja “educagao’.



Caro leitor, 0 que se esta a propor nas linhas e “entrelinhas” deste texto é que
o “conceito” educagao (em nossa cultura pés-moderna, em nossa sociedade pos-
industrial) apresenta uma extensdo tdo vasta e imprecisa quanto a extensado do

“conceito” jogo!

Esta-se a propor, com esta dissertacdo, que um conceito com tal extensao
nao € um conceito; da mesma forma que uma definicdo pouco precisa nao € uma

definicdo, mas, especulagao! — E nao é este, acaso, o trabalho do filésofo?

Esta-se a propor, com este trabalho, que os conceitos “educacao” e “jogo”
nao sao conceitos, mas, “nogdes”! Isto é, fruto do trabalho especulativo (e lembro
que esta palavra se origina do lat. especulum) dos filésofos que desde muito antes
de Platao ja recorriam a linguagem (ou a observagao atenta dos jogos que se fazem
com ela) para explicar a pragmatica do mundo das coisas fisicas, a pragmatica das
relagdes sociais e até mesmo para explicar e exemplificar o funcionamento da

prépria linguagem (metalinguagem).

Mas nao é apenas isso! Também se esta a propor aqui que os preciosos e até
entdo insubstituiveis “pseudoconceitos” fundacionais da racionalidade moderna (cito
como exemplo a “linguagem”, a “sociedade”, a “cultura” e o “saber”) sejam todos eles
(inclusive os néao citados por questdes de economia linguistica) tributarios da nogao
de “jogo”.

Por fim, propbde-se, com e a partir deste texto, e de muitos outros de fato
(intertextualidade), que na atual fase da cultura ocidental e da sociedade capitalista
a nogao de “educacgao” parece ser, certamente por questdes conjunturais, tributaria

da nogao de “jogo”.



Tendo em vista apresentar os argumentos necessarios a comprovagao destas

proposic¢des, sobretudo desta ultima, este trabalho articula-se em trés partes:

Parte —I Apresentagao dos argumentos [referencial tedrico]:

e lvan lllich e o Mito Educacao;

e A hipétese de Lyotard e o seu método de investigagao;

¢ Wittgenstein: “a linguagem nao € linguagem, mas jogos de linguagem;”

e Johan Huizinga: “o jogo € a categoria absolutamente primaria da vida.”

Parte —Il Os varios jogos da Tradigdo Ocidental [administragdo dos exemplos]:

e 0 jogo mitico em sua versao platbnica;

e 0 jogo filoséfico em sua versao pés-moderna;

e 0 jogo cientifico em sua versao classica.

Parte —Ill A regra é o jogo [conclus&o]



2. APRESENTAGAO DOS ARGUMENTOS [referencial tedrico]

2.1 lvan lllich: o mito do consumo interminavel

A escola nos inicia também no Mito do Consumo
Interminavel. Este mito moderno se fundamenta na
crenga de que o processo produz, inevitavelmente,
algo de valor e, por isso, a produgdo cria
necessariamente a demanda (lllich; 1974, p. 75).

Na época contemporanea afirmou-se e cresceu o “mito educagao”. Em razao
justamente de sua centralidade politica e social, a educacgao foi vista como fator-
chave do desenvolvimento social, como fulcro da evolugao da sociedade no seu
conjunto, como o “lugar’ em que se vem estabelecer o intercambio social, além de
sua coesao. E foi deste modo que a educacéao se colocou como substituta da politica
como via para operar a construgdo do homem moderno (individuo e cidadao ao
mesmo tempo, autbnomo e socializado) e para realizar uma sociedade organica mas

na liberdade, mediante livre colaboragao de todos (CAMBI; F., 1999).

Ainda a este respeito Cambi (1999; p.391) argumenta que:

Esse grande mito encontrou sua afirmagao maxima justamente no segundo
pos-guerra do século XX: com a necessidade de renovagédo tipica das
sociedades européias apos a devastagao bélica; com a afirmagao do “mito
americano”, que tem na educagao, sobretudo na ideologia da educagéo, o
seu proéprio centro (todo individuo pode progredir na sociedade democratica,
desde de que seja um sujeito capaz de empenhar-se, de orientar-se na
ascensao social, de valorizar-se na sociedade); com o inicio da Guerra Fria
[...]; com a descolonizagdo e as campanhas educativas no Terceiro Mundo
desenvolvidas pela ONU e programadas também pela Unesco.

Este autor conclui sua exposicao acerca do carater mitico da educacgado na
contemporaneidade afirmando que o mito da sociedade educadora, ao lado do mito
da educacgao, alimentou todo o rico e variegado intercambio posto em movimento na

histéria contemporanea — no nivel cultural, mas também politico — entre pedagogia e



sociedade, abrindo-o para solugdes mais avangadas, mais ousadas e construtivas,

mesmo se as vezes mais ambiguas também (CAMBI; F., 1999).

E precisamente neste contexto descrito por Cambi que Ivan lllich’ se insere e
desempenha um papel extremamente relevante no que compete a critica a

instituicdo Escola e a sua fungcao na sociedade de consumo.

Na perspectiva do proéprio lllich, o mito € um dos canais mais adequados para
se introduzir um elemento de controle e manipulagdo no espirito humano porque o
homem naturalmente carece de algo que lhe dé, pelo menos em certa medida, a
expectativa de estar se entregando a uma “for¢ga” socialmente cultuada, a qual trara

“certezas” (ILLICH; 1974).

O mito, prossegue o filésofo, retira sua forga da necessidade do homem de
acreditar, de ter fé, em algo maior, em algo incompreensivel, desde que aceito
coletivamente. E é neste sentido, isto &, por conta da crenca coletiva na idéia de que
a Escola é a unica instituicao capaz de mudar o destino do homem, retirando-o de
uma condigao de ignorancia, desprestigio social, fragilidade moral e auséncia de
perspectivas/expectativas futuras, que a Escola tornou-se um mito universal (ILLICH;

1974).

" Ivan Illich (1996-2002) nasceu em Viena, estudou filosofia e teologia em Roma, onde ordenou-se padre. De
descendéncia judia, falava fluentemente nove idiomas. Em 1956 chegou a Porto Rico como vice-reitor da
Universidade Catolica. E considerado um dos autores mais radicais e humanistas de nosso tempo. Radical ndo s6
pelo conjunto de suas idéias mas também pelas atitudes da vida. Fez uma dentncia orientadora para os paises
industrializados e uma adverténcia aos paises do Terceiro Mundo, alertando quanto ao caos que o modo de
produgdo, tal como se da no Ocidente, tem gerado. Uma sociedade destruida, um homem desarraigado, uma
desnaturalizagdo e o individuo enclausurado em sua alienacdo, sua impoténcia e frustragdo. Com esta
perspectiva, pode-se interpretar sua pretensdo de estar fazendo uma investigacdo fundamentalmente politica e
subversiva. Sua critica também ¢é dirigida ao que ele chama de instituigdes do bem-estar social, e a escola faz
parte desse bloco de institui¢cdes , com seu “estilo industrial” da elaboragdo de um produto que é posteriormente
“etiquetado” como “educacdo” e ¢ vendido para todos os lados. Dentre as suas principais investidas, faz uma
critica severa ao sistema escolar, como estrutura reprodutora e justificadora do tipo de sociedade que vivemos,
caracterizada fundamentalmente pela industrializagdo crescente e pelo ilimitado consumo (a pedagogizagido da
sociedade). Perseguido pela Igreja, renunciou ao sacerddcio em 1969, depois de haver fundado o CIDOC
(Centro Internacional de Documentacgdo), um centro de debates dos problemas contemporaneos como a energia,
a saude, a educagdo, a convivéncia, a polui¢do e a educagdo permanente (GADOTTI; M. Historia das Idéias
Pedagogicas. Sao Paulo: Atica, 8* ed., 2002, p. 297).



Apesar de cada sociedade manifestar o “mito escola” de maneira prépria,
esclarece o filosofo, este conserva suas caracteristicas basicas: a
incontestabilidade e a credibilidade. Afinal, do mesmo modo que as grandes
instituicoes religiosas no passado recorreram aos dogmas para justificar sua
prépria funcéo social: conduzir o destino dos homens, a Escola nos dias de hoje
apela a incontestabilidade do parecer cientifico e a sua credibilidade aos olhos da

sociedade a fim de proceder o mesmo (ILLICH; 1974).

Destruindo o mito

A Escola tornou-se a religido universal do proletariado
modernizado, e faz promessas férteis de salvagao
aos pobres da era tecnolégica (ILLICH, 1977, p. 35).

A despeito de se criticar e de se pensar em solugdes alternativas a Escola e a
educacéao formal ha varios séculos, ninguém foi tdo ousado quanto lllich ao propor a
desescolarizacdo da sociedade, ou melhor, a destruicdo do mito escola. Para este
autor, a escola é antes de tudo um eficaz instrumento de dominagao e de inculcagao
ideoldgica que visa, atualmente, a dar suporte a um sistema econdmico globalizado
baseado na polarizacdo social e, principalmente, na criacdo de vinculos de

dependéncia entre os individuos e as instituicées (ILLICH; 1974).

Nesta concepcéo, lllich situa a Escola como um produto que se vende e do
qual se faz campanhas publicitarias que pretendem aumentar sua margem de
penetracdo no imaginario social dos individuos, aumentando, desse modo, 0 seu
valor. Concebendo, portanto, a Escola como um processo de produgdo que gera

uma demanda, o pensador chega a seguinte conclusao (1974, p. 9): “a escola nos



ensina que a instrugdo produz aprendizagem. A existéncia de escolas produz a

dependéncia pela escolarizagao”. E finda por justifica-la dizendo que:

Uma vez que aprendemos a necessitar da escola, todas as nossas
atividades vao assumir a forma de relagdes de clientes com outras
instituicdes especializadas, instalando-se, deste modo, o habito do consumo
dos bens e dos servigos, que nega a expressao individual, que aliena, que

leva a reconhecer as classes e as hierarquias impostas pelas instituigdes.

Além destas criticas, lllich faz severas censuras ao curriculo, aos professores
e as praticas pedagogicas empregadas na escola que geram desigualdades,
sonegando ao aluno o direito de aprender aquilo verdadeiramente relevante para si,
no momento adequado, com mestres escolhidos, ndo impostos por uma instituicao,
e ao lado de quem compartilha das mesmas aptiddes e necessidades (ILLICH;

1974).

Ou, nas palavras do préprio lllich (1977; p.126):

as escolas sdo fundamentalmente semelhantes em todos os paises, sejam
fascistas, democraticos ou socialistas, pequenos ou grandes, ricos ou
pobres. Esta identidade do sistema escolar nos forca a reconhecer a
profunda identidade universal do mito, o modo de produgcido e o método de
controle social, apesar da grande variedade de mitologias em que o mito é
expresso.

O fato de a escolaridade ser obrigatéria, conclui o filésofo, s6 agrava essa
situagao, pois aqueles que ndo conseguem se adaptar aos curriculos obrigatorios e
aos métodos de ensino praticados, arrastam-se durante anos na escola, sem nada
terem aprendido de valido, perdendo a sua auto-estima. E quando finalmente
deixam a escola, esses alunos nao estao preparados para ingressar no mundo do

trabalho (ILLICH; 1977).



Isto posto, ndo é raro nos depararmos com jovens desanimados,
desapontados e sem grandes perspectivas de futuro. Todavia, os alunos que
decidem abandonar a escola antes de terminarem a escolaridade obrigatéria
enfrentardo problemas ainda mais graves, porque: se com a escolaridade obrigatoria
ainda ha a possibilidade de insercdo no mercado de trabalho; sem ela, esta

possibilidade torna-se bastante remota.

Diante deste paradoxo, o fildsofo pensa que é necessario criar entre 0 homem
e aquilo que o rodeia novas relagdes que sejam fontes de educagao, modificando
simultaneamente as nossas reacodes, a idéia que fazemos do desenvolvimento, os

utensilios necessarios para a educagao e o estilo da vida quotidiana (ILLICH; 1974).

As redes e seus propositos

Critico feroz da escola e das instituicdes publicas e privadas existentes, lllich
sustenta a hipétese de que o seu aparecimento esta relacionado as necessidades
da prépria sociedade. E, em virtude disso, reflete o autor, € bem provavel que a sua
criagao origine problemas e novas necessidades as quais a sociedade responde
com a criagao de mais instituicdes; dando-se inicio, dessa maneira, a um verdadeiro

circulo vicioso (ILLICH; 1977).

A universalizacao das expectativas, reflexo da instauracdo desse circulo
vicioso, comeca pela imposigao arbitraria de um curriculo rigido e universal e
culmina com a perfeita identificagdo entre os valores de um jovem de classe alta de
um pais de primeiro mundo com as de um jovem de classe baixa de um pais

subdesenvolvido (ILLICH; 1977).



Diante dessas “constatacdes” e tendo em vista 0 monopdlio dos “objetos
educativos”, quer pela escola, quer pela iniciativa privada, lllich propde que se
respeite e que se garanta a liberdade dos individuos na busca dos conhecimentos e
das informagdes que desejam, independentemente de idade, sexo, credo, raga,
direitos autorais ou intelectuais e, principalmente, de pré-requisitos, tais como: nivel

de escolarizagao, diplomas etc.(ILLICH; 1977).

Para tanto, lllich aponta a existéncia de quatro espécies de recursos ou teias
— que estarao a disposicao de todos — nas quais a educagao sem escolas se baseia

e a partir das quais se estabelece a fungao das novas instituicdes educativas:

1. um servigo de consulta a objetos educacionais, isto é, os
instrumentos, as maquinas e os aparelhos utilizados para a

educacao formal;

2. um intercambio de habilidades, que seria baseado em
uma lista atualizada de pessoas desejosas de dividir o seu
conhecimento, mencionando as condigdes em que gostariam

de fazé-lo;

3. 0 encontro de pares, uma verdadeira rede de
comunicagdes, que registraria a lista das pretensbes em
matéria de educacdo daqueles que se lhe dirigissem para

encontrar um “par” de trabalho ou de pesquisa; e

4, um servico de consulta a educadores que permitiria
estabelecer uma espécie de catalogo onde se encontrariam os
enderecos dessas pessoas, profissionais ou amadores

(ILLICH;1977).



Em linhas gerais, o que lllich esta a dizer é que a defesa do direito de livre

acesso aos instrumentos de ensino e de partilhar conhecimentos e crengas com

outros pressupde uma revolugao educativa que:

Ultimas palavras

a) torne livre o acesso as coisas, abolindo o controle que as
entidades particulares e as instituicbes exercem sobre o seu

valor educativo;

b) torne livre a partilha das aptiddes, garantindo o direito de

ensina-las ou de demonstra-la a pedido;

c) torne livre os recursos criadores e criticos dos seres
humanos, restituindo a todo o individuo o poder de convocar

reuniées ou de participar nelas; e

d) liberte o individuo da obrigacdo de limitar as suas
esperancgas de acordo com os servicos que podem oferecer-lhe

as profissdes estabelecidas (ILLICH; 1977).

Em um mundo onde as premissas das grandes instituigdes dominam a

sociedade, determinando que o que esta fora dos padrdes ndo merece atencgao,

raramente temos a oportunidade de ter acesso as idéias de um critico tao feroz

quanto lvan lllich. Seus comentarios, nao raro incbmodos, nos fazem refletir sobre

uma série de questdes normalmente interditadas tanto no meio académico quanto

em qualquer outro ambiente de discusséo.

Romper completamente com a escola ainda € algo que nos intimida, pois,

mesmo apds anos de formagéo escolar, ndo conseguimos nos dar conta de que



ensino e aprendizagem s&o coisas distintas, e que apesar de cada vez mais
despendermos tempo e dinheiro na formacéao do individuo, muitas vezes os

aprendizados mais importantes e prazerosos se dao fora da escola.

A remodelacao dos valores concernentes ao processo de construgcéo do
conhecimento, no que se refere a escolarizagéo, ndo so6 tem justificado a escola mas
também vem referenciando o mito da sua necessidade, além de criar uma nova

classe social: os ndo-escolarizados.

A educagao oferecida pelas escolas tende a satisfazer aos objetivos de
insercao do individuo na sociedade de consumo. A complexidade dos processos
produtivos, aliada a uma educacao dissociada das verdadeiras necessidades das
pessoas, finda por acelerar um processo de alienagdo do Homem, facilitando a

opressao das classes menos abastadas.

As idéias de Ivan lllich sao atualissimas. A escola vem perdendo cada vez
mais em qualidade enquanto as informacgdes e a possibilidade de adquirir
conhecimento estdo cada vez mais acessiveis. Na contra-mao do aprendizado por
vias alternativas, esta a necessidade crescente de certificados que atestem
“‘conhecimento”, o que alimenta o mito da escolarizagcao apesar da faléncia do
sistema vigente. Assim, mesmo que ainda seja muito dificil enxergar uma sociedade
sem escolas, devemos ao menos ter a coragem de repensar as bases e os
fundamentos do modelo atual, pois a Escola nem sempre foi isto, conforme se vera

mais adiante.



2.2 A hipotese de Lyotard e seu método de investigagao

O saber é e sera produzido para ser vendido, e ele é
e sera consumido para ser valorizado numa nova
produgéo: nos dois casos, para ser trocado. Ele deixa
de ser para si mesmo seu proprio fim; perde seu
‘valor de uso’.(LYOTARD, 2002, p. 5)

No que se refere a filosofia social, conforme analise de Ghiraldelli Jr. (2002, p.

39):

As posi¢coes de Adorno & Horkheimer e de Foucault sao [...] posicdes que
nos levam a uma condicdo pos-moderna [...]. Com as posi¢cées de Quine
ocorre 0 mesmo, apenas que, no ambito da filosofia analitica e do
pragmatismo. Todavia, nenhum desses fildsofos [...] pensou ter feito algo a
filosofia de modo a caracterizar o nosso tempo como uma ‘era pos-
moderna’. Quem a partir dessas posi¢cdes deduz a idéia de que tudo isso
estaria nos levando a uma situagdo que ndo tem mais os mesmos apelos da
modernidade [...] sdo outros filésofos mais recentes. A data precisa poderia
ser fixada em 1979, principalmente em se tratando de filosofia da educagéo.
Foi nesse ano que o filésofo francés Jean-Frangois Lyotard2 publicou o seu
belo e revolucionario livrinho A Condigdo Pés-Moderna |...].

Segundo a opinido do filésofo Silviano Santiago, autor do posfacio da 72
edicdo desta obra, tem sido pouco ressaltado nas discussbes acerca da pos-
modernidade o fato de A Condigdo Pés-Moderna ser um “escrito de circunstancia”,

isto €, um relatério de estudos feito sob encomenda por Lyotard a pedido do

2 Lyotard, Jean-Francois (1924-1998) Na época da informatica e da telematica em que se desintegram os
grandes blocos do saber (literario e cientifico), o filosofo francés Lyotard se interroga sobre a auséncia de
crencas do mundo contemporaneo, que ele denomina ‘pds-moderno’: ‘Nas sociedades pds-modernas, o que falta
¢ a legitimag@o do verdadeiro e do justo.” Apds estudar relagdes da arte com o inconsciente (Discurs-figure,
1969), publica um livro bastante polémico, L ‘économie libidinale (1975), no qual vincula a economia politica ao
desejo, a teoria ao gozo e a arte as intensividades afetivas. Em La Condition post-moderne e em Au juste (ambos
em 1979), analisa a explosdo da informatica, da cibernética e dos bancos de dados. Convencido de que a
aquisicdo e a exploracdo de nossos conhecimentos se modificaram em profundidade, declara que, depois da
revolugdo industrial e depois da circulagdo das imagens e dos sons, € a aceleracdo vertiginosa dos saberes que
modifica nossa atual vida cotidiana. Seus livros mais recentes sdo: La constitution du temps par la couleur dans
Iés oeuvres recentes d’Albert Ayme (1980), L assassinat de I'expérience par la peinture (1984), Le Différend
(1984) (JAPIASSU & MARCONDES: Diciondrio Basico de Filosofia. Rio de Janeiro: Jorge Zahar Editor, 3*
Ed., 1996, p. 169).



Conselho das Universidades de Quebec, interessado em avaliar o quadro

universitario e os laboratérios de pesquisa canadenses (C.P.; 2002, p.125).

Este carater “circunstancial” apontado por Santiago sugere, segundo ele
proprio, trés ponderagdes: primeira, A Condicdo Pés-Moderna circunscreve Canada
e Franga como periféricos (a época) em relacdo ao estagio avangado em que se
encontra o nucleo desenvolvido do Primeiro Mundo; segunda, percebe-se que
Lyotard foi retirado, por conta de uma encomenda, do seu lugar politico original — os
acontecimentos de maio de 68 — e posto de supetdo diante de um necessario e
indispensavel processo de atualizacdo das instituicoes; terceira, o acesso a nova
revolugao industrial esta na aquisicdo de um saber que é vendido ou negado pelos
paises avancados aos consumidores periféricos, quando nao lhes é simplesmente

escamoteado ou sonegado (C.P., p. 125-6).

A hipotese de Lyotard

A hipétese de trabalho de Lyotard é a de que “o saber muda de estatuto ao
mesmo tempo em que as sociedades entram na idade dita pds-industrial e as
sociedades na idade dita p6s-moderna”. Esta passagem, consoante o filésofo,
comecou pelo menos desde o final dos anos 50, marcando para a Europa o término
de sua reconstrucdo, a qual fora mais ou menos rapida de acordo com os paises e,
nos paises, conforme os setores de atividades, donde uma discronia geral que

inviabiliza a feitura de um quadro conjuntural (LYOTARD; 2002).

A despeito do quadro conjuntural, que nao pode ser organizado, Lyotard
sugere que estas transformagdes no estatuto do saber sejam analisadas a partir de

uma caracteristica central que determina o seu objeto de estudo (a posi¢ao do saber



nas sociedades mais desenvolvidas) € o seu campo (0 saber nas sociedades

informatizadas): “o saber cientifico € uma espécie de discurso”.

Este discurso que sempre se opOs ao discurso ficcional por uma questao de
legitimacéo® (o problema investigado pelo fildsofo), foi afetado, principalmente em
suas funcdes basicas de pesquisa e transmissao de conhecimentos, pela incidéncia
das informagdes tecnoldgicas produzidas pelas ciéncias e técnicas ditas de

vanguarda que ha mais de 50 anos versam sobre a linguagem®.

Nesta transformacao geral, argumenta o filésofo, a natureza do saber néao
permanece intacta, pois ele ndo pode se submeter aos novos canais de informacéo,
e tornar-se operacional, a ndo ser que o conhecimento possa ser traduzido em

quantidades de informagao (LYOTARD; 2002, p.4).

A partir deste argumento, Lyotard prevé que tudo o que no saber constituido ndo
for passivel de se tornar informacao sera abandonado, e que a orientagao das novas
pesquisas se subordinara a condigao de tradutibilidade dos resultados eventuais em

linguagem de maquina (LYOTARD; 2002).

3 Aqui tomamos a palavra em um sentido mais lato do que The é dado na discussio da questdo da autoridade
pelos teoricos alemaes contemporaneos. Considere-se [por exemplo] uma lei civil; seu enunciado é o seguinte:
tal categoria de cidaddos deve desempenhar tal tipo de agdo. A legitimago € um processo [jogo de linguagem]|
pelo qual um legislador ¢ autorizado a promulgar esta lei como norma. Considere-se [agora] um enunciado
cientifico; ele estd submetido a regra: um enunciado cientifico deve apresentar determinado conjunto de
condi¢des para ser reconhecido como cientifico. Aqui, a legitimaggo € o processo [jogo de linguagem] pelo qual
um ‘legislador’ ao tratar do discurso cientifico ¢ autorizado a prescrever as condi¢des estabelecidas (em geral,
condigdes de consisténcia interna e de verificagdo experimental) para que um enunciado faga parte deste discurso
e possa ser levado em consideragdo pela comunidade cientifica (LYOTARD, J. 4 Condi¢do Pos-Moderna. Rio
de Janeiro; José Olimpio,7? ed., 2002, p.13).

* Lyotard cita como exemplo destas técnicas e ciéncias a fonologia e as teorias lingiiisticas, os problemas da
comunicagdo e a cibernética, as matematicas modernas e a informatica, os computadores e suas linguagens, os
problemas de traducdo das linguagens e a busca de compatibilidades entre linguagens-maquina, os problemas de
memorizacdo e os bancos de dados, a telematica e a instalacdo de terminais ‘inteligentes’(LYOTARD, J. F. 4
Condi¢ao Pos-Moderna. Rio de Janeiro; José Olimpio,7* ed., 2002, p. 3).



Lyotard (2002, p. 4-5). vai mais além e declara:

[...] tanto os produtores de saber como seus utilizadores devem e deveréo ter
meios de traduzir nestas linguagens o que alguns buscam inventar e outros
aprender. Esta relacdo entre fornecedores e usuarios do conhecimento e o
préprio conhecimento tende e tendera a assumir a forma que os produtores e
os consumidores de mercadorias tem com estas ultimas, ou seja, a forma
valor. O saber é e sera produzido para ser vendido, e ele é e sera consumido
para ser valorizado em uma nova produgao: nos dois casos, para ser trocado.

E é deste modo, portanto, perdendo o seu valor de uso e deixando de ser um
fim em si mesmo, que o saber € posicionado nesta fase pos-industrial da sociedade

capitalista e pés-moderna da cultura ocidental.

O método: os jogos de linguagem do Il Wittgenstein

Numa época em que a informatizacdo da sociedade ndo € uma hipotese, mas
a realidade que se apresenta a todos em nivel planetario, Lyotard, ciente de que
nesta fase pds-moderna o progresso das ciéncias e das técnicas marcha par e
passo com o desenvolvimento econdmico e com o aumento do poder sécio-politico,
elege como método de investigagdo de seu estudo os jogos de linguagem do |l
Wittgenstein; e justifica estd opgdo dizendo que a partir do “redesdobramento”
econdmico na fase atual do capitalismo, auxiliado pela mutacédo das técnicas e das
tecnologias que segue em paralelo com uma mudanca de fungdo dos Estados,
forjou-se uma imagem da sociedade que obriga a revisar seriamente os enfoques

apresentados como alternativa (LYOTARD; 2002).

Adotando os jogos de linguagem como método, Lyotard sabia estar
enfatizando os fatos de linguagem em seu aspecto pragmatico, isto é, o “uso” que

adquirem num dado jogo de linguagem, e centralizando a atengao nos variados



efeitos que os discursos produzem nos interlocutores. Lyotard (2002, p.15-16)

exemplifica estes usos nestes dois fragmentos abaixo:

Um enunciado denotativo como: ‘A universidade esta doente’, proferido no
quadro de uma conversagao ou de um coléquio, posiciona o0 seu remetente
(aquele que o enuncia), seu destinatario (aquele que o recebe) e seu
referente (aquilo que trata o enunciado) de uma maneira especifica: o
remetente é colocado e exposto por este enunciado na posi¢gdo de quem
sabe (sachant) (ele sabe como vai a universidade), o destinatario é colocado
na postura de ter de conceder ou recusar seu assentimento, € o préprio
referente € apreendido de uma maneira propria aos denotativos, como
qualquer coisa que precisa ser corretamente identificada e expressa no
enunciado a que ele se refere;

Um caso diferente é o dos enunciados do tipo: “déem meios a universidade,
que sdo prescricoes. Estas podem ser moduladas em ordens, comandos,
instrugdes, recomendagdes, pedidos, solicitagdes, suplicas, etc. vé-se que o
remetente € aqui colocado na posi¢cao de autoridade, no sentido mais amplo
do termo [...], 0 que significa que ele espera do destinatario a realizagdo da
acao referida. Estas duas ultimas posi¢cdes sofrem a seu turno, na pragmatica
prescritiva, efeitos concomitantes.

O mais importante de tudo isso, destaca o filésofo, € compreender que cada
uma destas diversas categorias de enunciados deve ser determinada por regras que

especifiqguem suas propriedades e o0 “uso” que delas se pode fazer (Lyotard; 2002).

Lyotard , contudo, faz trés observagbes acerca deste método: a primeira é
que suas regras nao possuem sua legitimagcdo nelas mesmas, mas constituem
objeto de um contrato explicito ou ndo entre os jogadores (0 que nao quer dizer
todavia que estes as inventem); a segunda é que na auséncia de regras n&o existe
jogo, que uma modificagdo, por minima que seja, de uma regra, modifica a natureza
do jogo, e que um f‘lance’ ou um enunciado que n&o satisfaga as regras, néo
pertence ao jogo definido por elas; a terceira observagao acaba de ser inferida: todo

enunciado deve ser considerado como um ‘lance’ feito num jogo (LYOTARD; 2002).



Com base na ultima observacao, este autor admite um primeiro principio que
alicerca todo o seu método: “é que falar € combater, no sentido de jogar, e que os

atos de linguagem provéem de uma agonistica geral.”

O fato de os atos de linguagem serem considerados em fungdo de uma
agonistica da linguagem (langagiére), argumenta Lyotard, ndo deve obliterar o
segundo principio que lhe é complementar: “é que o vinculo social observavel é feito

de ‘lances’ de linguagem.”

A natureza do vinculo social: a alternativa pés-moderna

Nas sociedades informatizadas, argumenta Lyotard, os antigos poélos de
atracao formados pelos Estados-nagdes, os partidos, os profissionais, as instituicbes
e as tradigdes histoéricas perdem seu atrativo e ndo parecem ser substituidos da
maneira necessaria. As identificagbes com os grandes nomes, com os herodis da

histéria atual, se tornaram mais dificeis (LYOTARD; 2002).

O filésofo afirma ainda que, a decomposigao dos metarrelatos legitimadores
das instituicées sociais, segue-se a dissolu¢gdo do vinculo social e a passagem das
coletividades sociais ao estado de uma massa composta por atomos individuais

langados num absurdo movimento browniano (LYOTARD; 2002).

Nesta versao pds-moderna do vinculo social, adverte o filésofo, o si mesmo é
apreciado numa rede de relagbes mais complexa e mais movel jamais vista na
Modernidade. Neste sistema, os atomos sociais, a despeito de serem homens ou
mulheres, ricos ou pobres, negros ou brancos, séo postos sob os nés dos circuitos
de comunicagao, isto €, nas posi¢cdes pelas quais passam mensagens de natureza

diversa, para que sejam deslocados (LYOTARD; 2002).



Tal deslocamento dos atomos sociais através dos circuitos do sistema de
comunicagao, além de ser uma agao esperada em relagdo ao jogo de linguagem
proposto por Lyotard, pode vir a contribuir ou ndo para o aumento da performance
do proprio sistema social, na medida em que suscita novos lances e novos
deslocamentos os quais regulam, ajustam, a circulagdo de informacédo em toda a

parte.

Em sintese, Lyotard n&do estd a propor que toda relagcédo social se dé deste
modo, ele esta a dizer que o seu método, os jogos de linguagem, € o minimo de

relagao exigido para que haja sociedade.

Ou, de modo mais simples ainda, conforme declara o proéprio filésofo (Lyotard,
2002, p. 29): “a questdo do vinculo social, enquanto questdo, € um jogo de
linguagem, o da interrogagao, que posiciona imediatamente aquele que a apresenta,
aquele a quem ela se dirige, e o referente que ela interroga: esta questao ja é assim

o vinculo social.”



2.3 Wittgenstein: a linguagem nao é linguagem, mas jogos de linguagem

Com efeito, 0 que nos confunde é a uniformidade da
aparéncia das palavras, quando estas nos sao ditas,
ou quando com elas nos defrontamos na escrita e na
imprensa. Pois 0 seu emprego nao nos é téo claro. E
especialmente ndo o ¢€é quando filosofamos
(WITTGENSTEIN, 1999, p. 31).

A critica de Nietzsche a “metafisica da subjetividade”, consoante a analise do
filésofo Paulo Ghiraldelli Jr., € sustentada por uma critica da moral feita a partir da
analise da linguagem; isto &, a partir de uma observagdo sobre o emprego das
palavras. Esta maneira propria de fazer filosofia com os instrumentos da critica da
linguagem comeca pela analise das palavras “bom”, “mau” e “ruim” no interior do
quadro da teoria nietzschiana da divisdo entre fortes e fracos (GHIRALDELLI,

2002b).

Segundo a analise de Nietzsche, o forte possui em seu vocabulario o par
“‘bom” — “ruim”, ao passo que o fraco possui o par “bom” - “mau”. Isto &, o forte
qualifica o fraco ndo como “mau”, em um sentido moralizante, mas apenas como
‘ruim”, em um sentido estritamente técnico: aquilo ou aquele que nao funciona;
aquilo ou aquele contra o qual nem vale a pena lutar, pois € de qualidade técnico-

funcional desprezivel (GHIRALDELLI; 2002b).

No entanto, o fraco ndo age desta maneira. Ele, o fraco, utiliza para si mesmo
a palavra “bom” para designar aquele que perdoa e nao revida ao ser atacado. O
que significa dizer que, para o fraco, o contrario de “bom” é “mau”, num sentido
moralizante. Portanto, na perspectiva moral do fraco, o forte € aquele que poderia
conter a violéncia mas que opta por néo fazé-lo (NIETZSCHE apud GHIRALDELLI;

2002 b).



Tal estilo de fazer filosofia, inaugurado por Nietzsche em fins do séc. XIX, &,
nesta perspectiva apresentada por Ghiraldelli Jr. (2002b; p. 31), “um estilo que
depois veio a dominar a pratica filoséfica do séc. XX, sobretudo, entre os filésofos de

lingua inglesa situados no contexto da chamada ‘virada linguistica™.

Wittgenstein e a critica a linguagem privada

A despeito de ndo ser um filésofo de lingua inglesa e de nao ter uma obra
diretamente relacionada ao tema educacdo, Wittgenstein® ndo s6 se insere no
contexto da virada linguistica como também é apontado pela critica como uma de
suas maiores figuras; o que inclui a opinido de filésofos da educagéo

contemporaneos, como o proprio Ghiraldelli Jr (2002b, p. 32), que diz o seguinte:

[...] de Wittgenstein, o que importa é sua critica a idéia da linguagem privada.
Essa critica € um belo exemplo de como a filosofia do nosso século foi
corroendo os pressupostos da filosofia do sujeito, da filosofia moderna da
consciéncia e, assim, solapando o humanismo e a filosofia da educacao
moderna.

Esta critica da linguagem se estrutura a partir desta quest&do: “como a palavra
‘dor’ funciona como o nome de uma sensag¢ao?” Em geral, somos tentados a pensar

que, para qualquer pessoa, “dor” adquire seu significado por meio de sua correlagéo

> Consoante texto introdutério a publicagio nacional das Investigagdes Filosoficas, assinada por Armando Moura
D’Oliveira: Para muitos intérpretes do desenvolvimento filosofico do autor do Tractatus Logico-Philosophicus,
o proprio Wittgenstein (1889-1951) encarregou-se de jogar fora a escada que ele mesmo utilizara. Segundo esses
intérpretes, depois da publicagdo do Tractatus, Wittgenstein modificou radicalmente a orientacdo de sua
filosofia, abandonando a perspectiva logicista que caracteriza esta obra. No Caderno Azul, no Caderno Marrom
e, sobretudo, nas Investiga¢oes Filosoficas, publicados apds a sua morte, o filosofo passou a trilhar um novo
caminho, afirmando ser extremamente insatisfatorio o Tractatus. Isso, no entanto, ndo significa que tenha
passado a considerar suas primeiras reflexdes pura e simplesmente como erréneas, mas sim como incapazes de
elucidar todos os problemas da linguagem em virtude de resultarem de uma maneira ‘supersticiosa’ de
abordagem. A linguagem —diz o segundo Wittgenstein — engendra ela mesma supersti¢des das quais € preciso
desfazer-se, e a filosofia deve ter como tarefa primordial o esclarecimento que permita neutralizar os efeitos
enfeiticadores da linguagem sobre o pensamento. O centro desse enfeiticamento da linguagem sobre a
inteligéncia encontra-se nas tentativas para se descobrir a esséncia da linguagem, ¢ necessario, ao contrario, nao
querer descobrir o que supostamente esteja oculto sob a linguagem, mas abrir os olhos para ver e desvendar
como ela funciona. A atitude metafisica deve ser substituida pela atitude pratica (WITTGENSTEIN, L.
Investigagées Filosoficas. Trad. José Carlos Bruni. Sdo Paulo: Editora Nova Cultural, 1999, p. 13-14).



(correspondéncia) com a sensacao de dor privada e incomunicavel de cada pessoa.
O que Wittgenstein diz € que devemos resistir a esta tentagcdo de ver as coisas
desse modo. Sua tese € a de que nenhuma palavra adquire significado deste modo

(GHIRALDELLI; 2002b).

O significado de uma expressao é o seu uso num dado jogo de linguagem

De um modo bastante sintético, a principal questao da filosofia da linguagem
trabalhada pelo Il Wittgenstein, apds a publicagao do Tractatus (1921), €, consoante

a opinido do filésofo Claudio Costa (2002), o principio da verificabilidade.

Wittgenstein, apdés o Tractatus, procurou reformular o principio da
verificabilidade a partir de uma nova concepg¢ao acerca do que seja o significado das
palavras, frases, proposicdes, expressdes, etc. Segundo esta concepgdo, o
significado de uma frase consiste no modo como ela pode ser verificada, ou seja, na
maneira pela qual se pode saber se ela € verdadeira ou falsa. Tal concepc¢ao, para
tracar os limites de significagdo da linguagem usual/cotidiana/factual, assenta-se
sobre um unico critério: “frases que nao sabemos como verificar, ndo possuem

sentido” (WITTGENSTEIN apud COSTA; 2002).

Vale notar, contudo, que estas idéias verificacionistas ndo se opdem
diametralmente as idéias correspondenciais do Tractatus, como argumenta o proprio
Claudio Costa (2002, p. 37): “a aceitagao do principio da verificabilidade n&do precisa
se opor a concepgao correspondencial segundo a qual uma frase é verdadeira se

corresponde, se é estruturalmente idéntica, ao fato que afigura.”

A despeito disso, consoante adverte o préprio filosofo, Wittgenstein viria a

abandonar a concepgao verificacionista por uma outra raz&o, isto é, por julga-la



incapaz de responder a todos os problemas acerca do significado das frases

(COSTA; 2002).

A ruptura com estas concepg¢des da linguagem (refiro-me a correspondencial
e 4 verificacionista) marca definitivamente a “guinada® no pensamento filoséfico de
Wittgenstein. Abandonando antigos “jogos de linguagem” e inaugurando outros a
partir de novas proposi¢gdes que lhes servem de regras, Wittgenstein da inicio a sua

prépria filosofia da linguagem.

Dentre as prescrigdes pragmaticas (regras) mais relevantes ao jogo proposto
pelo Il Wittgenstein para se saber o sentido das "frases”, o filésofo Claudio Costa
destaca a seguinte proposigao: “o significado de uma expressao (palavra, frase) € o

seu uso ou aplicagao na linguagem” (WITTGENSTEIN apud COSTA; 2002).

A esta proposicao, este fildsofo acrescenta outras proposi¢cdes que Ihes séo
complementares: as palavras s6 adquirem significado no fluxo da vida; o signo,
considerado separadamente de suas aplicagdes, parece morto, sendo no uso que

ele ganha o seu sopro vital (id).

A estas proposigdes sugeridas por Claudio Costa, acrescente-se, a fim de
complementar o quadro comparativo que a justaposicdo destas prescricoes
proporcionam, ainda mais estas: a linguagem funciona em seus usos, ndo cabendo,
portanto, indagar sobre os significados das palavras, mas sobre suas funcdes
praticas; tais fungcdes das palavras sdo multiplas e variadas, constituindo multiplas
linguagens que sado verdadeiramente formas de vida; o correntemente chamado

linguagem €&, na verdade, um conjunto de jogos de linguagem, entre os quais

% Adotou-se a expressdo virada lingiiistica para designar a mudanca no entendimento do papel principal da
linguagem: de denotacionista para atributiva. [...] O segundo Wittgenstein —das Investigacdes Filoséficas —
entende que a linguagem ¢ atributiva, isto ¢, que ndo ha qualquer correspondéncia estrita (necessaria em termos
filosoficos) entre as palavras (linguagem) e as coisas (mundo), mas que € pela linguagem [jogos de linguagem]
que damos sentido as coisas (mundo) (VEIGA-NETO, A. Foucault & a Educa¢do. Belo Horizonte: Auténtica,
2003, p.109).



poderiam ser citados seus empregos para indagar, consolar, indignar-se, ou
descrever; as palavras s30 como as ferramentas de um operario’; ndo se pode
exatamente definir o que seja um jogo de linguagem, a ndo ser através da
comparagao entre os tragcos semelhantes e distintivos de uma série de jogos; A
unica semelhanga que estes segmentos multiplos e parcelados (jogos de linguagem)

possuem entre si € um certo ar de familia (WITTGENSTEIN;1999).

O que é linguagem? O que é jogo? O que é jogo de linguagem?

Mesmo posta nestes termos, ou seja, como jogos de linguagem, Wittgenstein
admite ndo ser possivel atribuir a linguagem uma proposi¢cdo geral que dé conta
daquilo que lhe é realmente essencial. E ele justifica-se afirmando o seguinte: em
vez de indicar algo que é comum a tudo aquilo que chamamos de linguagem, digo

que nao ha uma coisa comum a esses fendémenos [...] (WITTGENSTEIN;1999).

A esta justificativa, segue-se uma importantissima ponderacdo de

Wittgenstein (1999, p.52) acerca desta limitagao:

Considere, por exemplo, os processos que chamamos de jogos. Refiro-me
aos jogos de tabuleiro, de cartas, de bolas, de torneios esportivos etc. o que é
comum a todos eles? N&o diga: ‘algo deve ser comum a eles’, sendo nao se
chamariam ‘jogos’, -Mas veja se algo € comum a eles todos. —Pois, se vocé
os contempla, ndo vera na verdade algo que fosse comum a todos, mas vera
semelhancgas, parentescos, e até toda uma série deles. Como disse: ndo
pense, mas veja! — considere, por exemplo, os jogos de tabuleiro, com seus
multiplos parentescos. Agora passe para os jogos de cartas: aqui vocé
encontra muitas semelhangas com aqueles de primeira classe, mas muitos
tracos comuns desaparecem e outros surgem. Se passarmos agora aos jogos
de bola , muita coisa comum se conserva, mas muitas se perdem. — Sao
todos recreativos? Compare o xadrez com o jogo da amarelinha. Ou ha entre
todos um ganhar e um perder, ou uma concorréncia entre os jogadores?
Pense nas paciéncias . Nos jogos de bola ha um ganhar e um perder; mas se
uma crianga atira a bola na parede e a apanha outra vez, este traco

7 Pense nas ferramentas em sua caixa apropriada: 14 estdo um martelo, uma tenaz, uma serra, uma chave de
fenda, um metro, um vidro de cola, pregos e parafusos. — Assim como sgo diferentes as fungdes destes objetos ,
assim sdo diferentes as fungdes das palavras (WITTGENSTEIN, L. Investigac¢oes Filosoficas. Trad. José Carlos
Bruni. Sdo Paulo: Editora Nova Cultural, 1999, p. 31).



desapareceu. [...] Pense agora nos jogos de roda: o elemento de divertimento
esta presente, mas quantos dos outros tragos caracteristicos desaparecem. E
assim podemos percorrer muitos, muitos outros grupos de jogos e ver
semelhangas surgirem e desaparecerem. E tal é o resultado desta
consideragdo: vemos uma rede complicada de semelhangas, que se
envolvem e se cruzam mutuamente. Semelhangas de conjunto e de
pormenor.

Wittgenstein conclui a exposi¢cao destes argumentos langando a seguinte
questao: “o que ainda é um jogo e o0 que nao o é mais? Vocé pode indicar os

limites?*

As regras do jogo é que definem o uso de uma expressao

A impossibilidade de se estabelecer os limites de um jogo de linguagem, seja
no sentido de distinguir um jogo do outro, seja no sentido de formular uma
proposi¢cao geral para todos os jogos, nao significa, contudo, que nao se possa
reconhecer, mesmo que intuitivamente, um jogo de linguagem em particular ou a
multiplicidade de jogos de linguagem que ha. O que néo se pode estabelecer com
precisao, e € este o grande argumento defendido por Wittgenstein, € um conceito

geral ou particular para se definir a linguagem humana.

Desta forma, € fundamental que fique evidente, e este € o objetivo de
Wittgenstein, que a nogao de jogo de linguagem (e ndo o conceito) funciona como
uma nova ferramenta para a elucidagao do significado das expressdes. Isto €, que o
significado de uma expressao pode ser concebido a partir do seu modo de uso, que
€ determinado, por seu turno, pelas regras de um jogo de linguagem pertencente a
uma dada forma de vida. Afinal, as regras de um jogo de linguagem dizem respeito
nao apenas aos signos linguisticos, mas também aos participantes dos jogos, aos

objetos, as agdes humanas, ao contexto (COSTA; 2002).



2.4 Johan Huizinga: “o jogo é a categoria absolutamente primaria da vida”

O filésofo e historiador holandés Johan Huizinga (1872-1945), apés ter
percorrido veredas que se assemelham muito as do |l Wittgenstein, propde, também
via filosofia da linguagem, que o “jogo” deva ser visto ndo como um fenémeno
bioldégico, mas como um fenbmeno cultural, e estudado numa perspectiva histérica

nao propriamente cientifica em sentido estrito (HUIZINGA; 2004).

Convicto de que é no jogo e pelo jogo que a civilizagdo surge e se
desenvolve, Huizinga (2004, p. 1) vislumbra nesta nogao “um fator distinto e

fundamental, presente em tudo o que acontece no mundo.”

Sustentando a opinido de que a antropologia e as “ciéncias humana” vém
sistematicamente negligenciando o “conceito de jogo” e o papel central do elemento
‘ludico” na civilizagéo, este filosofo, no seu Homo Ludens, procura corrigir este
equivoco enfatizando os aspectos mais relevantes do que se entende por jogo,

sobretudo, aquele que diz respeito a sua fungao significante.

Mesmo admitindo ndo ser possivel formular um conceito® geral que dé conta
da “esséncia do jogo”, Huizinga (2004, p.4) nao deixou de descrever o que entendeu

ser um dos seus aspectos mais importantes:

No jogo existe alguma coisa em jogo que transcende as necessidades
imediatas de vida e confere um sentido a agdo. [isto €], Todo jogo significa
alguma coisa. [pois] Ndo se explica nada chamando ‘instinto’ ao principio
ativo que constitui a esséncia do jogog; chamar-lhe ‘espirito’ ou ‘vontade’
seria dizer demasiado. [afinal], Seja qual for a maneira como o considerem,
o simples fato de o jogo encerrar um sentido implica a presenga de um
elemento ndo material em sua propria esséncia.

¥ Huizinga acredita que por ser uma funcio da vida, o jogo ndo seja passivel de defini¢io exata em termos
logicos, bioldgicos ou estéticos. Restando ao cientista apenas contentar-se com a observagdo e andlise de suas
caracteristicas.

? Por ndo haver um termo em portugués, ou em outras linguas, capaz de exprimir em uma tnica palavra este
“principio ativo’, optamos por designa-lo ‘joguidade’.



A despeito das ciéncias experimentais da época e seus métodos quantitativos
insistirem em saber 0 que é 0 jogo em si mesmo e o que ele significa para os
jogadores, este filésofo, partindo do principio de que o jogo € a categoria
absolutamente primaria da vida, e assumindo que a joguidade reside justamente na
capacidade que este tem de excitar e fascinar o homem, procura avaliar e

compreender o jogo como totalidade (HUIZINGA; 2004).

Huizinga (2004, p. 6) justifica-se dizendo o seguinte:

Como a realidade do jogo ultrapassa a esfera da vida humana, é impossivel
que tenha seu fundamento em qualquer elemento racional, pois nesse caso,
limitar-se-ia @ humanidade. A existéncia do jogo nao esta ligada a qualquer
grau determinado de civilizagéo, ou a qualquer concepg¢ao de universo. Todo
ser pensante é capaz de entender a primeira vista que 0 jogo possui uma
realidade autbnoma, mesmo que em sua lingua ndo possua um termo geral
capaz de defini-lo. A existéncia do jogo é inegavel. E possivel negar, se se
quiser, quase todas as abstragdes: a justica, a beleza, a verdade, o bem,
Deus. E possivel negar-se a seriedade, mas n3o o jogo.

Em resumo mal contado, ao tratar o jogo como elemento da cultura,
considerando-o como algo dado anteriormente a prépria cultura, ou seja, como algo
que a acompanha e a marca desde as mais distantes origens até a fase de
civilizagdo em que agora nos encontramos, Huizinga estabelece como objeto de seu
estudo o jogo como forma especifica de atividade, isto €, como forma significante,
excluindo de sua analise os impulsos e habitos naturais que condicionam o jogo em

geral e suas multiplas formas concretas.

Quanto ao objetivo do trabalho, o fildsofo € bastante claro: “a finalidade deste
estudo consiste em mostrar que o exame da cultura sub specie ludi € mais do que
uma comparagao retérica”, isto é, que o jogo constitui uma das principais bases da

civilizagao.



Huizinga (2004, p. 11) inicia o ‘exame’ propriamente dito indicando as

caracteristicas préprias do jogo em geral: “chegamos assim a primeira caracteristica

fundamental do jogo: o fato de ser livre, de ser ele préprio liberdade”. Uma segunda

caracteristica, destaca o filésofo, intimamente ligada a primeira, “é que o jogo nao é

vida ‘corrente’ nem vida ‘real’. Pelo contrario, trata-se de uma evasao da vida real

para uma esfera temporaria de atividades com orientacao proépria”.

Quanto as caracteristicas formais do jogo, Huizinga (2004, p.11-15) indica as

seguintes:

0 jogo é desinteressado, isto é, ele se insinua como atividade
temporaria, que tem uma finalidade autdbnoma e se realiza tendo em
vista uma satisfagado que consiste nessa propria realizagao;

0 jogo é limitado pelo tempo, inicia-se e, em determinado momento,
‘acabou-se’ — joga-se até que se chegue a um certo fim;

0 jogo se fixa imediatamente como fendbmeno cultural, ou seja,
mesmo depois de o jogo ter chegado ao fim, ele permanece como
uma criagdo nova do espirito, um tesouro a ser conservado pela
memoria;

0 jogo sempre podera se repetir novamente, seja em periodos
determinados, seja como mistério; todo jogo se processa e existe no
interior de um campo previamente delimitado, de maneira material
ou imaginaria, deliberada ou espontanea'’;

0 jogo cria ordem e é ordem, i. e., [0 jogo] introduz na confusdo da
vida e na imperfeicdo do mundo uma perfeicdo temporaria e
limitada;

0 jogo é ‘fascinante’, ‘cativante’, pois esta cheio das duas qualidades
mais nobres que somos capazes de ver nas coisas: O ritmo e a
harmonia;

todo o jogo se da consoante regras absolutas e inquestionaveis, as
quais estabelecem o que ‘vale’ dentro do mundo temporario por ele
circunscrito;

10 Huizinga cita a arena, a mesa de jogo, o circulo magico, o templo, o palco, a tela, o campo de ténis, o tribunal,
como exemplos, seja na forma, seja na funcgio, de terrenos de jogo, isto é, lugares proibidos, isolados, fechados,
sagrados em cujo interior se respeitam determinadas regras.



h) 0 jogo sempre se da numa atmosfera de mistério, de segredo, ou
seja, 0 que os jogadores fazem no jogo nao diz respeito aqueles que
estéo fora dele.

De modo um tanto sintético, o filésofo estabelece (2004, p. 16), a partir do
exame destas caracteristicas, o que entende como a fung¢ao do jogo: “a fungao do
jogo, nas formas mais elevadas que aqui nos interessam, pode de maneira geral ser
definida pelos dois aspectos fundamentais que nele encontramos: uma luta ‘por’

alguma coisa ou a representacao ‘de’ alguma coisa”

Estas duas fungdes, esclarece Huizinga (2004, p.16), “podem também por
vezes confundir-se, de tal modo que o jogo passe a ‘representar’ uma luta, ou,

entdo, se torne uma luta para melhor representagéo de alguma coisa”.

Contudo, no que se refere a natureza do jogo propriamente dita, Huizinga

(2004; p.24) ¢é explicito:

O jogo tem, por natureza, uma ambiente instavel. A qualquer momento é
possivel a ‘vida quotidiana’ reafirmar seus direitos, seja devido ao impacto
exterior, que venha interromper o jogo, ou devido a uma quebra das regras,
ou entdo do interior, devido ao afrouxamento do espirito do jogo, a uma
desilusdo, um desencanto.

Toda metafora é jogo de palavras

O ponto, no entanto, que se mostra nevralgico para toda argumentacao de
Huizinga (2004; p. 7) — sobretudo porque diz respeito ao método utilizado por ele em

seu exame da cultura — é a linguagem:

As grandes atividades arquetipicas da sociedade humana s&o, desde o inicio,
inteiramente marcadas pelo jogo. Como por exemplo, no caso da linguagem,
esse primeiro e supremo instrumento que o homem forjou a fim de poder
comunicar, ensinar, comandar. E a linguagem que lhe permite distinguir as
coisas, defini-las e contrasta-las, em resumo, designa-las e com essa
designacdo eleva-las ao dominio do espirito. Na criagdo da fala e da
linguagem, brincando com essa maravilhosa faculdade de designar, € como
se o espirito estivesse constantemente saltando entre a matéria e as coisas



pensadas. Por detras de toda expresséo abstrata se oculta uma metafora, e
toda metafora é jogo de palavras.

Ao tratar o jogo como algo universalmente conhecido, procurando analisar
e/ou definir a idéia que essa palavra possa exprimir, Huizinga (2004) faz duas

adverténcias:

Precisamos ter sempre presente que essa nogao [0 jogo] é definida e talvez
limitada pela palavra que usamos para exprimi-la. Nem a palavra nem a
nogdo tiveram origem num pensamento légico ou cientifico, e sim na
linguagem criadora, isto €, em inuUmeras linguas, pois esse ato de ‘concepgao’
foi efetuado por mais de uma vez.

O filésofo (2004, p. 33) justifica estas adverténcias afirmando que “n&o seria
licito esperar que cada uma das diferentes linguas encontrasse a mesma idéia e a
mesma palavra ao tentar dar expressao a nogédo de jogo [...]. Em face desta
limitagdo, Huizinga opta por comecar sua analise a partir da nogao de jogo em sua
forma familiar, ou seja, tal como é expressa pelas palavras mais comuns na maior
parte das linguas européias modernas, com algumas variantes.

Tendo delimitado deste modo o seu ‘campo’ de investigagao, Huizinga (2004;
p. 33) sente-se a vontade para formular uma definigdo de jogo:

[...] o jogo é uma atividade ou ocupacéo voluntaria, exercida dentro de certos
limites de tempo e de espaco, segundo regras livremente consentidas, mas
absolutamente obrigatdrias, dotado de um fim em si mesmo, acompanhado
de um sentimento de tensdo e alegria e de uma consciéncia de ser diferente
da ‘vida quotidiana’.

Posta nestes termos, o fildsofo cré que esta nogéo seja capaz de abranger
tudo aquilo a que chamamos ‘jogo’ entre os animais, as criangas e os adultos: jogos
de forca e de destreza, jogos de sorte, de adivinhagéo, exibigcdes de todo o género.
Todavia, como salienta o proprio filésofo, acontece que a categoria geral de jogo n&o
foi distinguida com idéntico rigor por todas as linguas, nem sempre sendo sintetizada
em uma unica palavra. O que n&o quer dizer, contudo, que ndo se encontre em
todos os povos 0 jogo sob as mais variadas formas e manifestagcées possiveis,

mesmo que as linguas destes sejam divergentes no que se refere ao ‘conceito’ de



jogo. Afinal, ha diversos indicios que mostram que a abstragdo de um conceito geral
de jogo foi, em algumas culturas, tdo tardia e secundaria como foi primaria e

fundamental a ‘fungéo’ do jogo (HUIZINGA; 2004).

A expressao da nogao de jogo na linguagem

Huizinga (2004; p. 34) inicia sua analise da expressdo da nog¢ao de jogo na
linguagem a partir de um fato linguistico no minimo intrigante: “ndo ha uma palavra
indo-européia comum para designar o jogo”. A analise deste fato se segue esta

conclusao (p.34-35):

Provavelmente, ndo é por acaso que nos mesmos povos que possuem um
‘instinto’de jogo bem pronunciado encontramos diversas expressdes distintas
para designar a atividade ludica. Creio poder afirmar que o fato se verifica de
maneira mais ou menos acentuada no grego, no sanscrito, no chinés e no
inglés.

No grego, aponta o filésofo, ha trés palavras diferentes para designar o jogo

em geral e uma unica e bem definida designacéo para os jogos infantis.

Quanto a esta ultima palavra, Huizinga (2004; p. 35) diz o seguinte: “o grego
tem na desinéncia —inda uma designagdo extremamente curiosa e especifica para
os jogos infantis. Em si mesmas estas silabas nada significam, limitando-se a dar a

qualquer palavra a conotagao de ‘jogar’ alguma coisa.”

Este autor esclarece ainda que o sufixo —inda ¢é indeclinavel e
linguisticamente irredutivel, e cita como exemplo do emprego desta desinéncia as
palavras gregas ‘sfairinda’ (a bola), ‘helkustinda’ (a corda) , ‘streptinda’ (o jogo de

arremesso) e a ‘basilinda’ (ao reizinho) (HUIZINGA; 2004).

Em contraste com a designagdo unica dos jogos infantis, ha, conforme

afirmado anteriormente, trés palavras que designam o jogo em geral no grego:



maidia (a mais conhecida de todas e cuja etimologia designa tudo aquilo que é
préprio da crianga, opondo-se a maidiq, ‘infantilidade’) ; aBupw (ligado as idéias de
frivolidade e futilidade); e aywv (que compreende todo o dominio das competigcbes e

dos concursos publicos) (HUIZINGA; 2004).

Esta ultima palavra, a despeito de toda a controvérsia suscitada por
Bolkestein (1937), é apreciada por Huizinga (2004; p. 36) de um modo bastante
caracteristico: “o aywv na vida dos gregos, ou a competicdo em qualquer outra parte
do mundo, possui todas as caracteristicas formais do jogo e, quanto a sua fungao,

pertence quase inteiramente ao dominio da ‘festa’, isto €, ao dominio ludico.”

E ele assim o justifica (p. 36-37):

A concepcdo de uma nocdo geral de jogo, universal e logicamente
homogénea , é, como vimos, uma invengdo linglistica bastante tardia.
Todavia, desde muito cedo as competicbes sagradas e profanas haviam
tomado um lugar tdo importante na vida dos gregos, adquirindo um valor tao
excepcional , que as pessoas deixaram de ter consciéncia de seu carater
ludico. Sob todos os seus aspectos e em todas as ocasides, a competicdo
tornara-se uma fungado cultural tdo intensa que os gregos a consideravam
perfeitamente ‘habitual’, como algo que existia naturalmente. Foi por este
motivo que os gregos possuindo duas palavras para designar o jogo e a
competicdo, ndo conseguiram identificar de maneira clara a presenca, no
segundo, do elemento ludico essencial, dai resultando que a unido
conceptual e, portanto, linglistica, entre ambas, nunca foi efetivamente
realizada.

Este fato, conclui o filésofo, ndo se restringe a lingua grega, ocorrendo algo
semelhante também no sanscrito, que apresenta ndo menos que quatro raizes

verbais diferentes que correspondem ao conceito de jogo.

O termo mais geral, diz Huizinga, € ‘kridat’, que designa o jogo entre os
animais, as criangcas e os adultos. Em seguida, afirma ele, temos ‘divyati’, que
fundamentalmente designa os jogos de azar, mas corresponde também a outros

aspectos da esfera ludica, como brincar, contar piadas, fazer troga. O sentido



original parece ser jogar, no sentido de ‘langar’, ‘atirar’, mas ha também uma ligagao
com a idéia de brilho, de irradiagao. Depois, prossegue o filésofo, temos a raiz ‘las’
(da qual deriva ‘vilasa’), que designa ao mesmo tempo brilho, aparecimento subito,
ruido subito, subir, ir e vir, brincar, ‘ocupar-se’ de uma maneira geral. Finalmente,
temos o nome ‘lila’, com seu verbo designativo ‘lilayati (que provavelmente tem o
sentido originario de ‘balangar’), que exprime os aspectos mais ligeiros, frivolos,
descuidados e insignificantes do jogo. Mas, o sentido principal de ‘lila’ € o de ‘como

se’, designando ‘parecer’, ‘imitar’, a ‘aparéncia’ das coisas (HUIZINGA; 2004).

Este autor exemplifica o uso destas raizes da seguinte forma: ‘gajalilaya’ (a
letra: ‘com elefante jogar’) significa ‘como um elefante’, e ‘gajendralila’ (a letra:
elefante-homem-jogo) significa um homem que representa um elefante ou que brinca

de elefante (HUIZINGA; 2004).

Em ultima analise, conclui Huizinga (2004; p. 37):

[...] que eu saiba, nenhuma das palavras que em sanscrito exprimem jogo
serve para designar a competicdo enquanto tal. E um fato singular que nao
exista uma palavra especifica correspondente a esta ultima nogao, apesar de
se encontrarem na vida social da india Antiga as mais diversas formas de
competicao.

Quanto ao chinés e o seu modo de exprimir a fungcdo do jogo, este autor
adverte que nao ha neste idioma palavra capaz de exprimir a sintese unica de todas

as atividades que julgamos poder classificar como jogo.

Contudo, observa Huizinga (2004; p. 38):

A palavra mais importante € ‘wan’, na qual predomina a idéia de jogo infantil,
mas cujo ambito semantico compreende os significados especificos
seguintes: estar ocupado, ter prazer com alguma coisa, entreter-se,
recalcitrar, dizer piadas, fazer troga. Serve também para designar a idéia de
manejar, examinar, ‘farejar’, dispor pequenos ornamentos e, finalmente,
apreciar o luar.



Esta palavra, todavia, ndo expressa, exprime ou designa os jogos de destreza
ou de azar, competicdes ou representacdes teatrais. Para esta ultima categoria, ou
seja, 0 jogo dramatico organizado, relata Huizinga, o chinés possui palavras que
pertencem ao terreno conceptual da ‘disposicdo’, do ‘arranjo’, da ‘situagao’

(HUIZINGA; 2004).

Quanto as competicbes propriamente ditas, tudo que diga respeito a elas
pode ser expresso pela palavra especial ‘fcheng’, exato equivalente da palavra
grega ‘aywv’. A palavra ‘sai’, no entanto, corresponde apenas as competi¢cdes

organizadas tendo em vista um prémio (HUIZINGA; 2004).

Passando ao exame do latim, o autor constata que, no tangente as
designagdes da funcdo ludica em grego e latim, ha um grande contraste produzido
pela heterogeneidade e instabilidade das designagdes gregas face a extrema
abrangéncia semantica do termo latino ‘ludus’’, derivado de ‘ludere’™?. Ha também,
conforme nota o autor, o termo ‘jocus’; contudo, este se refere apenas ao sentido
especial de fazer humor, de dizer piadas, ndo exprimindo exatamente ‘jogo’ em latim

classico (HUZINGA,; 2004).

Se no latim classico a termo ‘ludus’ designava o jogo de um modo geral,
assumindo um papel importantissimo na vida romana, haja vista os ‘ludi’, isto é, os
grandes jogos publicos; nas linguas neo-latinas este termo desaparece, né&o

deixando praticamente vestigio.

" Ludus abrange os jogos infantis , a recreagdo, as competigdes, as representacdes liturgicas e teatrais e os jogos
de azar (HUIZINGA, J. Homo Ludens. Sdo Paulo: Perspectiva, 5* ed., 2004, p. 40).

2 Embora ‘ludere’ possa ser usado para designar os saltos dos peixes, o esvoagar dos passaros e o borbulhar das
aguas, sua etimologia ndo parece residir na esfera do movimento rapido, e sim na da ‘ndo-seriedade’, e
particularmente na da ‘ilusdo’ e da ‘simulagdo’(HUIZINGA, J. Homo Ludens. Sdo Paulo: Perspectiva, 5% ed.,
2004, p. 41).



A este respeito, Huizinga (2004; p. 42) coloca o seguinte:

[...] em todas essas linguas [as neo-latinas], desde muito cedo, ‘ludus’ foi
suplantado por um derivado de ‘jocus’, cujo sentido especifico (gracejar,
trogar) foi ampliado para o de jogo em geral. E o caso do francés ‘jeu’, ‘jouer,
do italiano ‘gioco’, ‘giocare’, do espanhol ‘juego’, ‘jugar’, do portugués ‘jogo’,
‘jogar’ [...].

Em face disto, Huizinga (2004; p. 42-43) chega a seguinte conclusao:

[...] nas linguas européias modernas a palavra ‘jogo’ abrange um terreno
extremamente vasto. [...] Tudo parece indicar que o conceito de jogo
abrange um terreno muito mais amplo do que Taielv ou mesmo ‘ludere’;
terreno este em que a idéia especifica de jogo se dissolve inteiramente na
atividade e movimento ligeiro. [...] Seja qual for a lingua que tomemos como
exemplo, sempre encontramos uma tendéncia constante para enfraquecer a
idéia do jogo, transformando este em uma simples atividade geral que esta
ligada ao jogo propriamente dito apenas através de um de seus diversos
atributos, tais como a ligeireza, a tenséo e a incerteza quanto ao resultado, a
alternancia segundo uma certa ordem, a livre escolha etc.

Dito de outro modo (p. 43):

Podemos talvez afirmar que na linguagem o conceito de jogo parece ser
muito mais fundamental do que seu oposto. A necessidade de um termo
amplo capaz de exprimir o ‘ndo-jogo’ deve ter sido bem pouco intensa, e as
diversas expressoes da ‘seriedade’ ndo passam de uma tentativa secundaria
da linguagem para inventar o oposto conceitual de ‘jogo’. Todas elas se
agrupam em redor das idéias de ‘zelo’, de ‘esforgo’, de ‘aplicacéo’, apesar do
fato de que, em si mesmas, todas estas qualidades, podem também ser
encontradas associadas ao jogo. O surgimento de uma palavra para
designar a ‘seriedade significa que os homens tomaram consciéncia do
conceito de jogo como entidade independente [..]. O significado de
‘seriedade’ é definido de maneira exaustiva pela negagdo de ‘jogo’ —
‘seriedade’ significa auséncia de jogo ou brincadeira e nada mais. Por outro
lado, o significado de ‘jogo’ de modo algum se define ou se esgota se
considerado simplesmente como auséncia de seriedade. O jogo é uma
entidade autbnoma. O conceito de jogo enquanto tal € de ordem mais
elevada do que o de seriedade. Porque a seriedade procura excluir o jogo,
ao passo que o jogo pode muito bem incluir a seriedade.



2.5 Sintese dos principais argumentos e reapresentagcao da proposigao

Concluida esta primeira etapa do trabalho — cuja intencdo era a de
proporcionar ao leitor uma perspectiva panoramica acerca das principais idéias e
concepcdes de cada um dos autores que compde o arcabouco tedrico desta
dissertacdo — faz-se mister, antes que se administrem os exemplos anteriormente
listados, que se apresente a sintese destes argumentos para que fique claro o modo

como estes sustentam a referida proposicao.

Isto posto, deve ser levado em conta para efeitos da fundamentacao tedrica

desta argumentacao que:

1. mesmo ndo sendo possivel a formulagdo de um conceito
geral que dé conta da “joguidade”, €& impossivel negar a
existéncia da nogdo de jogo manifesta em todas as culturas,
sociedades e linguas que houve, ha e havera um dia; pois o
jogo é a categoria absolutamente primaria da vida, anterior a
propria cultura, que marca, indelevelmente, as grandes
atividades arquetipicas da sociedade humana, a comecar pela

linguagem (jogo de palavras):

O jogo é fato mais antigo que a cultura, pois esta, mesmo em suas
definicdes menos rigorosas, pressupdem sempre a sociedade humana; mas,
0s animais ndo esperaram que os homens os iniciassem na atividade ludica.
E-nos possivel afirmar com seguranca que a civilizagdo humana nao
acrescentou caracteristica essencial alguma a idéia geral de jogo. Os
animais brincam tal como os homens (HUIZINGA, 2004, p. 3).

Precisamos ter sempre presente que essa nogao [o jogo] é definida e talvez
limitada pela palavra que usamos para exprimi-la. Nem a palavra nem a
nocao [jogo] tiveram origem num pensamento logico ou cientifico, e sim na
linguagem criadora, isto €, em inUmeras linguas, pois esse ato de concepc¢éo
foi efetuado por mais de uma vez. [...] Nao seria licito esperar que cada uma
das diferentes linguas encontrasse a mesma idéia e a mesma palavra ao
tentar dar expresséo a nogao de jogo [...] (HUIZINGA, 2004, p. 33).



2. a despeito de ndo ser possivel (na, pela e/ou através da
linguagem) a proposigao de um conceito geral que contemple o
que ha de essencial na linguagem, é inegavel o fato de as
palavras, frases, expressdes, proposi¢cdes adquirirem

significados a partir dos usos ou aplicagées que lhes sé&o

conferidos num dado jogo de linguagem. Isto é:

[...] o correntemente chamado linguagem é, na verdade, um conjunto de
jogos de linguagem, entre os quais poderiam ser citados seus empregos
para indagar, consolar, indignar-se, ou descrever. [..] as palavras so6
adquirem significado no fluxo da vida. [..] o signo considerado
separadamente de suas aplicagbes, aparece morto, sendo no uso que ele
ganha o seu sopro vital (WITTGENSTEIN, 1999, p. 14).

3. apesar da linguagem ser concebida como uma coleg¢ao de
jogos de linguagem — ou seja, como um jogo de linguagem
realizado com as palavras ‘jogo’ e ‘linguagem’ a fim de delimitar
o “significado” tanto de ‘jogo’ quanto de ‘linguagem’ no contexto
contemporaneo das relacbes humanas — nao € possivel a
filosofia da linguagem prescrever-lhe uma definicdo geral capaz
de dar conta daquilo que € comum a todas as espécies de
jogos de linguagem, isto é, um conceito ‘impreciso’, pouco

delimitado, ndo € um conceito :

Frege compara o conceito com um distrito e dizz ndo se poderia
absolutamente chamar de distrito um distrito vagamente delimitado. Isto é,
nada podemos fazer com ele. — Mas é absurdo dizer: ‘pare mais ou menos
aqui!”? Imagine que eu estou com alguém numa pracga e diga isso. Dizendo
isso, nao irei tragar um limite qualquer, mas farei com a mao um movimento
indicativo — como se Ihe mostrasse um determinado ponto.E exatamente
assim explica-se o que € um jogo. Dao-se exemplos e quer-se que eles
sejam compreendidos num certo sentido. — Mas com essa expressao nao
quero dizer que essa pessoa deva ver agora nesses exemplos o algo



comum que eu — por alguma razdo — nao posso exprimir. Mas sim que tal
pessoa deva agora empregar esses exemplos de um determinado modo. A
exemplificagcdo ndo é aqui um meio indireto de elucidagao, - na falta de outro
melhor. Pois toda elucidagao geral pode também ser mal compreendida. Eis
como jogamos o jogo. (Refiro-me ao jogo de linguagem com a palavra ‘jogo’)
(WITTGENSTEIN, 1999, p.54).

4. os jogos de linguagem sdo, na fase pdés-moderna da
cultura ocidental e pds-industrial da sociedade capitalista, o
minimo de relagdo necessario para que haja ‘vinculo social’,

isto €, sociedade. Contudo:

Trés observagdes precisam ser feitas a respeito dos jogos de linguagem. A
primeira € que suas regras ndo possuem sua legitimacdo nelas mesmas,
mas constituem objeto de um contrato explicito ou ndo entre os jogadores (0
que nao quer dizer todavia que estes as inventem). A segunda é que na
auséncia de regras nao existe jogo, que uma modificagdo, por minima que
seja, de uma regra, modifica a natureza do jogo, € que um ‘lance’ ou um
enunciado que nao satisfaga as regras, nao pertence ao jogo definido por
elas. A terceira observagao acaba de ser inferida: todo enunciado deve ser
considerado como um ‘lance’ feito num jogo. Esta ultima observagéo leva a
admitir um primeiro principio [...]: € que falar € combater, no sentido de jogar,
e que os atos de linguagem provéem de uma agonistica geral. Esta idéia de
uma agonistica da linguagem (langagiére) ndo deve ocultar o segundo
principio que Ihe é complementar: é que o vinculo social observavel é feito
de ‘lances’ de linguagem’ (LYOTARD; 2002, p. 17-18).

5. a sociedade em sua versao pos-industrial € marcada pela
dissolugdo do vinculo social estabelecido com base nos
metarrelatos da modernidade e pela passagem das
coletividades a condicdo de uma massa composta por atomos
individuais langcados por sobre os ndés dos circuitos de
comunicagao para que sejam atravessados e deslocados pelas
informacdes que la circulam, a fim de que a performance do

sistema seja melhorada:

[Nesta matriz de sociedade] o si mesmo é pouco, mas ndo esta isolado; é
tomado numa textura de relagbes mais complexa e mais mével do que
nunca. Esta sempre, seja jovem ou velho, homem ou mulher, rico ou pobre,
colocado sobre os nds dos circuitos de comunicagéo, por infimos que sejam.



E ele nado esta nunca, nem mesmo o mais desfavorecido, privado do poder
sobre estas mensagens que o atravessam posicionando-o, seja na posi¢ao
de remetente, destinatario ou referente. Pois seu deslocamento em relagéo a
estes efeitos de jogos de linguagem (compreende-se que é deles que se
trata) é toleravel pelo menos dentro de certos limites (6 mesmo estes sao
instaveis) e ainda suscitado pelas regulagens, sobretudo pelos
reajustamentos através dos quais o sistema é afetado a fim de melhorar
suas ‘performances’ (LYOTARD; 2002, p.28).

Ou, dito de outro modo:

Os atomos [sociais] sdo colocados em encruzilhadas de relagbes
pragmaticas, mas eles sdo também deslocados pelas mensagens que os
atravessam, num movimento perpétuo. Cada parceiro de linguagem
[jogador] sofre por ocasido dos ‘golpes’ que lhe dizem respeito um
‘deslocamento’, uma alteragdo, seja qual for seu género, e isto ndo somente
na qualidade de destinatario e de referente, mas também como remetente.
Estes ‘golpes’ nao podem deixar de suscitar ‘contragolpes’; ora, todo mundo
sabe pela experiéncia que estes ultimos ndo sdo ‘bons’ se forem apenas
reacionais. Pois, entdo, eles ndo s&o sendo efeitos programados na
estratégia do adversério; eles a realizam e vao assim a reboque de uma
modificagdo da relagédo das respectivas forgas. Dai a importancia que existe
em agravar o deslocamento e mesmo em desorienta-lo , de modo a conduzir
um golpe (um novo enunciado) que nao seja esperado (LYOTARD; 2002,
p.30).

6. na perspectiva social a partir da qual sdo propostos os
jogos de linguagem como o minimo de relagdo necessario para
haver sociedade, as instituicbes vinculadas a producéo,
sistematizacdo e distribuicdo do saber (sobretudo a escola e a
universidade) exercem a fungdo de limitadores dos jogos de
linguagem realizados em sociedade. Estas instituigbes exercem
tremendas pressbes nos ‘discursos’ que trafegam pelos
circuitos de comunicagéo no sentido de restringir ao maximo a
inventividade dos lances feitos pelos jogadores. Contudo, isto
nao quer dizer que novos e imprevistos ‘lances’ feitos nos
multiplos e heterogéneos ‘jogos de linguagem’ existentes na

sociedade sejam impedidos de serem feitos:



Apesar disso:

Esta atomizacdo do social em flexiveis redes de jogos de linguagem pode
parecer bem afastada de uma realidade moderna que se representa antes
bloqueada pela artrose burocratica. Invocar-se-a pelo menos o peso das
instituicbes que impdem limites aos jogos de linguagem, e assim restringem
a inventividade dos parceiros em matéria de lances. Isto ndo parece
constituir uma dificuldade particular. No uso ordinario do discurso, numa
discussao entre dois amigos, por exemplo, os interlocutores langam méo de
todos os meios, mudam de jogo entre um enunciado e outro: interrogagao,
suplica, assercao, o relato sao langados confusamente na batalha. Esta nao
€ desprovida de regra, mas sua regra autoriza e encoraja a maior
flexibilidade dos enunciados. Ora, deste ponto de vista, uma instituicao difere
sempre de uma discussdo no que ela requer de pressdes suplementares
para que os enunciados sejam declarados admissiveis em seu seio. Estas
pressdes operam como filtros sobre os poderes de discursos, eles
interrompem conexdes possiveis sobre as redes de comunicacéo: ha coisas
que devem ser ditas. E elas privilegiam certos tipos de enunciados, por
vezes um unico, cuja predominancia caracteriza o discurso da instituicao: ha
coisas que devem ser ditas e maneiras de dizé-las (LYOTARD; 2002, p.31).

Hoje, sabemos que o limite que a instituicdo opde ao potencial da linguagem
em ‘lances’ nunca ¢ estabelecido (mesmo quando ele o é formalmente). Ele
mesmo é, antes, o resultado provisério e a disputa de estratégias de
linguagem travadas dentro e fora da instituicdo (LYOTARD; 2002, p.32).

7. as instituicbes de ensino e pesquisa das sociedades
informatizadas produzem os saberes (discursos, lances de
jogos de linguagem) para que estes sejam vendidos como
mercadoria informacional com a finalidade de que sejam re-
aproveitados, re-valorizados, numa nova produgcdo de
conhecimentos, aumentando, desse modo, a performance do

sistema:

Em vez de serem difundidos em virtude do seu valor ‘formativo’ ou de sua
importancia politica (administrativa, diplomatica, militar), pode-se imaginar
que os conhecimentos sejam postos em circulagdo segundo as mesmas
redes da moeda, e que a clivagem pertinente a seu respeito deixa de ser
saber/ignorancia para se tornar como no caso da moeda, ‘conhecimento de
pagamento/conhecimento de investimento’, ou seja: conhecimentos trocados
no quadro da manutencdo da vida cotidiana (reconstituicdo da forca de
trabalho, ‘sobrevivéncia’) versus créditos de conhecimentos com vistas a
otimizar as performances de um programa (LYOTARD; 2002, p. 7).



8. a relacdo entre os seres humanos e o0s saberes
culturalmente disseminados, assim determinada, isto é, posta
em termos de produtores e consumidores de saberes/jogos de
linguagem num sistema cibernético de circulagdo de
informacdes, naturaliza no espirito dos usuarios destes saberes
(jogadores) um tipo de relagdo de dependéncia com as
instituicdes produtoras que é nociva a expressao individual:

Uma vez que aprendemos a necessitar da escola [instituicdes], todas as
nossas atividades vao assumir a forma de relagdes de clientes com outras
instituicbes especializadas, instalando-se, desse modo, o habito do consumo
interminavel dos bens e servicos, que nega a expressao individual, que

aliena, que leva a reconhecer as hierarquias impostas pelas instituicbes
(ILLICH; 1974, p. 9).

Uma vez sintetizadas as principais idéias/concepcdes concernentes a
linguagem, a cultura, a sociedade, ao vinculo social, e aos saberes e as instituicbes
de ensino e pesquisa que compdem o ‘arcabouco tedrico’ deste trabalho, resta dizer,
mais uma vez, mas de modo diferente, que a proposi¢cdo que se defende nesta
dissertacdo € a de que a “educacdao” — concebida nesta fase da cultura; nesta
sociedade capitalista de consumo; e a partir de um jogo de linguagem que
impossibilita a formulagao de qualquer ‘conceito’, mas que determina imediatamente
a natureza do vinculo social que mantemos com os outros seres, com 0s saberes e

com as instituicbes — é um jogo.



3 OS VARIOS JOGOS DA TRADIGCAO OCIDENTAL [administracdo dos exemplos]

3.1 O jogo mitico em sua versao platénica

O jogo mitico, como qualquer outro jogo, tem como principio as suas proprias
regras. Estas regras, que nada mais sdo do que o préprio jogo, o definem e o
distinguem de todos os demais jogos que ja existiram, que existem, ou que possam
vir a existir. Contudo, como se sabe estar fazendo um lance no jogo mitico e ndo no
jogo filosdfico, por exemplo? Ou pior! Como saber se o lance que se Ihe apresentam

€ ou ndo um lance do jogo mitico?

Estas questdes, sem duvida, sdo extremamente relevantes. Todavia, elas
parecem empalidecer diante destas questdes formuladas no jogo da linguistica:
‘como um falante de lingua portuguesa, que nunca freqlientou a escola, sabe,
mesmo intuitivamente, que o que se chama fonema /a/ é diferente do que se chama
fonema /o/?”; “como este mesmo falante sabe que estes sons da fala acrescidos ao

final de certos radicais como menin- fazem toda a diferenga em nossa sociedade?”

Ora, do mesmo modo que um falante nativo do portugués sabe que o som da
fala /a/ € completamente diferente do som da fala /o/ e que a substituicdo de um pelo
outro muda completamente o lance que se quer fazer; um jogador, mesmo
desconhecendo que o principio de tudo é a joguidade, sabe, seja pelo contraste
produzido pela justaposicdo dos jogos, seja pela sua intuicdo, que um jogo é

completamente diferente dos outros, a comecar pelos seus lances.

Como se sabe disso? Do mesmo modo que Platdo ha 2500 anos sabia

diferencar um mito de um discurso retdrico e este de uma proposicao filoséfica.



Dito de outra forma, Platdo ao escrever O Banquete, mais precisamente
Fedro, estava convicto de que a unica maneira de demonstrar o seu ‘jogo dialético’
era através da sua pratica. Nao a sua mera pratica, o que dificilmente demonstraria o
seu principio, isto é, as suas regras. Mas a sua pratica alternada a pratica de outros

jogos ja conhecidos, jogos tradicionais.

Afinal, o que faz Platdo na parte final deste dialogo? Acaso ele nao pbe, lado
a lado, o jogo dialético, o jogo mitico e o jogo retdérico para melhor demonstrar o seu

préprio jogo?

Isto fica evidente nas consideragdes finais do dialogo atribuidas a Sdcrates,

conforme se pode inferir a partir destes fragmentos:

Sécrates: - 0 uso da escrita, Fedro, tem um inconveniente que se assemelha
a pintura.Também as figuras pintadas tém a atitude de pessoas vivas, mas
se alguém as interrogar conservar-se-ao gravemente caladas. O mesmo
sucede com os discursos. Falam das coisas como se as conhecessem, mas
quando alguém quer informar-se sobre qualquer ponto do assunto exposto,
limitam-se a repetir sempre a mesma coisa. Uma vez escrito, um discurso
sai a vagar por toda a parte, ndo s6 entre os conhecedores mas também
entre os que nao entendem, e nunca se pode dizer para quem serve € para
quem ndo serve. Quando é desprezado ou injustamente censurado,
necessita do auxilio do pai, pois ndo é capaz de defender-se nem de se
proteger por si.

Fedro: - Também neste ponto tens todo a razao.

Sécrates: - Examinemos agora uma outra espécie de discurso, irmao
legitimo desta eloqliiéncia bastarda: vejamos como nasce e quanto ele é
superior e mais poderoso que o outro.

Fedro: - a que discurso te referes, e como nasce ele?

Sécrates: - Refiro-me ao discurso conscienciosamente escrito com a ciéncia
da alma, ao discurso que é capaz de defender a si mesmo, e que sabe
diante de quem convém falar e diante de quem é preferivel ficar calado.

Fedro: - Estas falando no discurso vivo e animado do homem sabio, do qual
todo discurso escrito poderia ser chamado com justica simulacro?

Socrates: - Exatamente.[...] (PLATAO; Didlogos. Rio de Janeiro,
Ediouro,1999, p. 178-179).



E quanto ao jogo mitico?! Afinal, ele ndo aparece nestes fragmentos
selecionados do dialogo. Neles ha apenas o contraste produzido pela justaposi¢céao
do jogo dialético ao jogo retdrico. Contraste este que exagera a superioridade de um
dos jogos sobre o outro, como se entre 0s jogos houvesse alguma hierarquia ou

escala de valores.

O jogo mitico propriamente dito, leitor amigo, € apresentado anteriormente,
quando Sodcrates questiona Fedro acerca do que agradaria mais aos deuses, se
acdes ou discursos. E neste momento, no momento de duvida de Fedro, que
Socrates responde a sua propria pergunta retérica e muda o jogo; mas certamente

com a aquiescéncia do Fedro:

Sécrates: - Tenho vontade de contar-te uma histéria transmitida pelos
antigos; se ela é verdadeira ou falsa , s6 deus o sabe. Afinal, se nos
pudéssemos conhecer a verdade haveriamos de nos preocupar com que
dizem os homens?

Fedro: - O que dizes € curioso. Conta-me essa historia que dizes ter ouvido!
(PLATAO; Dialogos. Rio de Janeiro, Ediouro,1999, p. 178-179).

Se o jogo mudou? Nao s6 mudou como mudou de forma dramatica! Os
lances feitos por Socrates e Fedro denunciam isto. Afinal, eles representam, do
modo caracteristico ao jogo da escrita, a pragmatica prépria do jogo vulgarmente
conhecido como mitico. E é por esta razao que é possivel dizer que os fragmentos

acima sado o minimo de regra necessario para se jogar este jogo, o jogo mitico.

Uma prova disso? O jogo da prova e da contra-prova é o jogo da ciéncia. O
jogo mitico € outro bem diferente. Um exemplo de um lance feito neste jogo?

Perfeitamente. Mas antes disso € preciso relembrar as suas regras. Quais sejam:



-Tenho vontade de contar-te uma histéria transmitida pelos antigos; se ela é
verdadeira ou falsa , s6 deus o sabe. Afinal, se ndés pudéssemos conhecer a
verdade haveriamos de nos preocupar com que dizem os homens?;

—-O que dizes é curioso. Conta-me essa historia que dizes ter ouvido!
(PLATAO; Dialogos. Rio de Janeiro, Ediouro,1999, p. 178-179).

O lance mitico? Eis um lance mitico de Platdo, td4o antigo quanto o proprio

jogo da escrita:

Sécrates: - Bem, ouvi dizer que na regido de Naucratis, no Egito, houve um
dos velhos deuses daquele pais, um deus a que também é consagrada a
ave chamada ibis. Quanto ao deus, porém, chama-se Thoth. Foi ele que
inventou os numeros e o célculo, a Geometria e a Astronomia, o jogo de
damas e os dados, e também a escrita. Naquele tempo governava todo o
Eqgito , Tamuz, que residia ao sul do pais, na grande cidade que os egipcios
chamavam Tebas do Egito, e a esse deus davam o nome de Amom. Thoth
foi ter com ele e mostrou-lhe as suas artes, dizendo que elas deveriam ser
ensinadas aos egipcios. Mas o outro quis saber a utilidade de cada uma, e
enquanto o inventor explicava, ele censurava ou elogiava, conforme essas
artes Ihe pareciam boas ou mas. Dizem que Tamuz fez a thoth diversas
exposigdes sobre cada arte, condenagdes e louvores cuja mengao seria por
demais extensa. Quando chegaram a escrita, disse Thoth: “esta arte, caro
rei, tornara os egipcios mais sabios e lhes fortalecera a memodria; portanto,
com a escrita inventei um grande auxiliar para a memoria e a sabedoria.”
Responde Tamuz: “grande artista Thoth! Nao é a mesma coisa inventar uma
arte e julgar da utilidade ou prejuizo que advira aos que a exerce. Tu, como
pai da escrita, esperas dela com o teu entusiasmo precisamente o contrario
do que ela pode fazer. Tal coisa tornara os homens esquecidos, pois
deixardo de cultivar a memodria; confiando apenas ns livros escritos, s6 se
lembrardao de um assunto exteriormente e por meio de sinais, € ndo em si
mesmos. Logo, tu ndo inventaste um auxiliar para a memoéria, mas apenas
para a recordagao. Transmites aos teus alunos uma aparéncia de sabedoria,
€ nao a verdade,pois eles recebem muitas informagdes sem instrugéo e se
consideram homens de grande saber embora sejam ignorantes na maior
parte dos assuntos. Em consequéncia, serdo desagradaveis companheiros,
tornar-se-&o sabios imaginarios ao invés de verdadeiros sabios (ibid).

Esse é um lance realizado no jogo mitico. Em verdade, um dos lances mais
conhecidos deste jogo, tdo antigo quanto o préprio jogo da linguagem. Apesar disso,
um jogador experiente ndo faz um lance desses, sobretudo em se tratando de um

lance bastante conhecido, sem uma razao.

E qual seria esta razdo? Demonstrar, através da pragmatica do jogo mitico,
isto é, através de seus lances e de suas regras, que qualquer lance que nao as

satisfaga (as regras) nao pertence ao jogo definido por elas?



Sim, é justamente isso! Alias, todo o que foi dito anteriormente acerca deste
jogo pode ser resumido nesta sentencga: um lance que ndo satisfagca as regras do
jogo mitico ndo o define nem o qualifica, pois, ndo pertence a ele. Pense, por
exemplo, no fonema /th/ de thank’s, agora diga: ele faz parte dos fonemas da lingua

portuguesa®?.
Mas o jogo mitico € somente isso, duas regras pragmaticas?

E evidente que ndo! Isto que chamamos de “regras’ sdo apenas e t&o
somente uma representagdao, um simulacro, um lance realizado no jogo da escrita;
lance que de fato ndo tem nada a ver com o jogo mitico propriamente dito. Exceto, e
isto precisa ficar claro, no que se refere estritamente ao contraste necessario para

que se possa distinguir um jogo do outro.

Ora caro leitor, acaso ndo podemos contrapd-lo (0 jogo mitico) a qualquer
outro jogo, como por exemplo: ao jogo da ciéncia, ao jogo filosofico, ao jogo da

escrita, ao jogo psicoldgico, ao jogo historico, para intuir melhor a sua pragmatica?

Ainda nao estas convencido disso, desejas ainda um exemplo? Pois ha um rol

interminavel deles. Contudo, citarei apenas estes:

1. E necessario deixar bem claro, nesta tentativa de conceituar o mito,
que 0 mesmo nao tem aqui a conotagado usual de fabula, lenda, invencgao,
ficcdo, mas a acepgao que lhe atribuiram e ainda atribuem as sociedades
arcaicas, as impropriamente denominadas culturas primitivas, onde o mito é
o relato de um acontecimento ocorrido no tempo primordial, mediante a
intervengéo de entes sobrenaturais (BRANDAO, 1999, vol I. p. 35);

2. [...] o mito &€ sempre uma representacéo coletiva, transmitida através
de varias geragbes e que relata uma explicagdo do mundo (BRANDAO,
1999, vol I. p. 35);

3. Mito é, por conseguinte, a parole, a palavra ‘revelada’, o dito. E,
desse modo, se o mito pode exprimir ao nivel da linguagem , ‘ele é, antes de
tudo, uma palavra que circunscreve e fixa um acontecimento (id);

4. O mito expressa o mundo e a realidade humana, mas cuja esséncia
é efetivamente uma representagéo coletiva, que chegou até nos através de
varias geragdes. E, na medida que pretende explicar o mundo e o homem,



isto é, a complexidade do real, o mito ndo pode ser l6gico: ao revés, & ilégico
e irracional (id);

5. E, como afirma Roland Barthes, o mito ndo pode,
consequentemente,’ser um objeto, um conceito ou uma idéia: ele € um modo
de significagdo, uma forma’ (id);

6. Talvez se pudesse definir mito, dentro do conceito de Carl Gutav
Jung, como a conscientizagdo dos arquétipos do inconsciente coletivo, quer
dizer, um elo entre o consciente e o inconsciente coletivo, bem como as
formas através das quais o inconsciente se manifesta [...]. Desse modo, o
inconsciente coletivo expressaria a identidade de todos os homens, seja qual
for a época e o lugar onde tenham vivido (id);

7. Mito (gr. mythos: narrativa, lenda) 1. Narrativa lendaria, pertencente a
tradigao cultural de um povo, que explica através do apelo ao sobrenatural,
ao divino e ao misterioso, a origem do universo, o funcionamento da
natureza e a origem e os valores basicos do povo. Ex.: o mito de isis e
Osiris, 0 mito de Prometeu etc. O surgimento do pensamento filosoéfico na
Grécia antiga (séc. VI 2C.) é visto como uma ruptura com o pensamento
mitico, ja que a realidade passa a ser explicada a partir da consideragcao da
natureza pela propria, a qual pode ser conhecida racionalmente pelo
homem, podendo essa explicagdo ser objeto de critica e reformulagéo; dai a
oposicao tradicional entre mito e logos. 2. Por extensdo, crenca néo-
justificada, comumente aceita e que, no entanto, pode e deve ser
questionada do ponto de vista filosofico. Ex.: o mito da neutralidade
cientifica, o mito do bom selvagem [...] 3. Discurso alegorico que visa
transmitir uma doutrina através de uma representagédo simbdlica. Ex.: o mito
ou alegoria da caverna e o mito do sol, na Republica de Platdo [...]
(JAPIASSU & MARCONDES; 1996,. p.183-4);

8. Primeiro, estas historias populares contam o que se pode chamar de
formagbes (Bildungen) positivas ou negativas, isto é, os sucessos e 0s
fracassos que corroam as tentativas dos herdis; e estes sucessos ou
fracassos ou dao sua legitimidade as instituicdes da sociedade (fungéo dos
mitos), ou representam modelos positivos ou negativos (herois felizes ou
infelizes) de integragéo as instituicbes estabelecidas (lendas e contos). Estes
relatos permitem entdo, por um lado, definir os critérios de competéncia que
sao os da sociedade nas quais eles sao contados, e, por outro lado, avaliar,
gracas a estes critérios, as performances que ai se realizam, ou podem se
realizar. Em segundo lugar, a forma narrativa, diferentemente das formas
desenvolvidas do discurso do saber, admite nela mesma uma pluralidade de
jogos de linguagem: encontram facilmente lugar no relato dos enunciados
denotativos, que versam, por exemplo, sobre o céu, as estacdes, a flora e a
fauna; dos enunciados delnticos que prescrevem o que deve ser feito
quanto a estes mesmos referentes ou quanto ao parentesco, a diferenca dos
sexos [...] Sua narragdo obedece freqlientemente as regras que lhe fixam
sua pragmatica. Isto ndo significa que por instituicdo determinada sociedade
confere o papel de narrador a tal categoria de idade, sexo, grupo familiar ou
profissional. Queremos falar de uma pragmatica dos relatos populares que
Ihe é, por assim dizer, intrinseca. Por exemplo, um contador de histérias
cashinahua sempre comega sua narrativa por uma forma fixa: ‘Eis aqui a
histéria de ..., tal qual sempre a ouvi. Eu vou conta-la por minha vez,
escutai.’” E ele encerra com uma outra formula igualmente invariavel: ‘Aqui
termina a histéria de ... Aquele que a contou a vocés € (nome cashinahua),
entre os brancos (nome espanhol) (LYOTARD; 2004, p. 38-9).



Antes que a exemplificacdo fique deveras extensa e desvie-se do seu
objetivo, que nada mais é do que produzir o contraste necessario para que o leitor
vislumbre o jogo mitico, faz-se mister tecer alguns comentarios acerca dos lances

(exemplos) que a integram.

Os seis primeiros lances (por exemplo), embora realizados pelo mesmo autor
e retirados de um mesmo capitulo, capitulo este que se presta a explicar o “mito”,
nao pertencem aos mesmos jogos. O lance numero 1., por exemplo, pertence ao
jogo da semantica, que tenta conceituar o “mito” opondo-o aos conceitos de fabula,
invengao, ficgdo etc... Os lances de numero 2. e 4. pertencem ao jogo filoséfico em
sua versao tradicional, pois tentam explicar o “mito” contrapondo-o ao pensamento
racional e légico. O terceiro lance, por sua vez, pertence ao jogo da linguistica na
medida em que tenta defini-lo (0 mito) reduzindo-o a uma das muitas manifestagoes
da linguagem. O lance de numero 5., realizado por Barthes, pertence ao jogo
definido por este intelectual. Trata-se de um lance proprio deste jogo. Qual o seu
nome? Que roétulo se pode colocar nas proposi¢cdes de Barthes? Sinceramente isto
ndo cabe neste estudo. E preferivel deixar as coisas assim, como estdo. Quanto ao
sexto lance, ele pertence ao jogo da psicologia junguiana, jogo este que define o
‘mito” através de categorias como “inconsciente coletivo”, “arquétipos do
inconsciente”, “consciente” etc. O sétimo e o oitavo lances, apesar de realizados por
autores distintos, em ocasides distintas e certamente com propésitos distintos,
pertencem ao jogo filoséfico. Contudo, é necessario esclarecer, mesmo correndo o
risco de inviabilizar a classificagao anterior destes lances, que também é possivel

descrevé-los como lances pertencentes a jogos diferentes, embora muito proximos.

Desse modo, teriamos o seguinte: o lance 8. & caracteristico do jogo da

filosofia da linguagem, ao passo que o lance 7. pertence ao jogo filosdéfico analitico.



Afinal, os leitores de filosofia sabem que é cada vez mais complexo nos dias de hoje
situar a produgao filosofica de Lyotard em termos de uma modernidade

simultaneamente fundacional, universal e racional.

A despeito de tudo isso, ou seja, desta nova “taxionomia”, o que os lances
anteriores nos mostram, independentemente do jogo a que pertengcam, € que o jogo
mitico ndo pode ser definido por lances que nao Ihe pertengcam. E que tudo isso que
se fez até agora, a excegao da transcricdo do mito de Platdo, “A Invencédo da

Escrita”, ndo define o que € o jogo mitico propriamente dito.

Em outras palavras, tudo o que se fez foi falar externamente acerca do jogo
mitico, sem, no entanto, reconhecé-lo a partir daquilo que ele realmente é: a sua

prépria pragmatica.

Diante desta impossibilidade, que é imposta pelo proprio jogo da escrita e da
linguagem humana, talvez o que se tenha a fazer seja reconhecer que a melhor
definicdo de mito, ou, como chamamos aqui: jogo mitico, seja aquela que abre este
capitulo. De outra maneira, seria necessario apelar mais uma vez ao proprio jogo

mitico, 0 que ndo é ma idéia.



3.2 O jogo filoséfico em sua versao pés-moderna

Os resultados da filosofia consistem na descoberta de um
simples absurdo qualquer e nas contusdes [golpes] que o
entendimento recebeu ao correr de encontro as fronteiras
da linguagem. Elas, as contusbes, nos permitem
reconhecer o valor dessa descoberta (WITTGENSTEIN,
1999, p. 66).

No exemplo anterior, em sintese, procurou-se mostrar ao leitor,
evidentemente através de um mosaico formado por diferentes “recortes” de textos,
que o mito & considerado, pelo menos em sua versao platonica, um ‘jogo de

palavras’ tanto quanto a dialética ou a retdrica.

Nesta exemplificagdo, porém, se procurara demonstrar que a filosofia pode
ser considerada, pelo menos na perspectiva da filosofia da linguagem, um ‘jogo de
palavras’ aparentado desde a sua origem tanto com a ciéncia quanto com a retérica,

muito embora de modos distintos.

Visando-se apresentar um exemplo qualitativo que sustente esta afirmacéao (a
de que a filosofia € um jogo aparentado com a ciéncia e a retérica desde a sua
origem mais remota), optou-se pela transcricdo dos fragmentos mais significativos
que compdem o nono capitulo do Homo Ludens de Huizinga, o qual trata das formas

ludicas da filosofia desde a sua origem até o século XVIII.

Ainda a este respeito, é digno de nota o fato de Huizinga neste capitulo situar
a figura do sofista no centro da nogao de jogo que procurou descrever em sua obra,
0 que, de certo modo, s6 tende a reafirmar o carater agonistico que indelevelmente
marca as atividades humanas em sua totalidade, desde a sua origem arcaica, até os

nossos dias.

Ou, dito nas palavras do proprio filésofo (2004; p.163):



O sofista possui duas fungdes muito importantes em comum com o tipo mais
antigo de chefe cultural: a de exibir seus extraordinarios conhecimentos, os
mistérios de sua arte, e ao mesmo tempo a de derrotar os rivais nas
competicdes publicas. Nele, estdo presentes, portanto, os dois fatores
principais do jogo social da sociedade arcaica: o exibicionismo e a aspiragcao
agonistica. E conveniente lembrar que, antes do aparecimento do sofista
propriamente dito, Esquilo designa com a palavra ‘sofista’ os sabios herdis
de antanho, como Prometeu e Palamedes, ambos os quais enumeraram
orgulhosamente todas as artes que inventaram para bem da humanidade.

Este fildsofo nos explica que as proezas dos sofistas recebiam a designagao
especial de epideixis, isto é, exibicdo. Cada exibi¢ado (palestra, aula, conferéncia) de
um mestre sofista era recompensada financeiramente, chegando em alguns casos,

como o de Prodico, a ter valor pré-fixado em cinquenta Dracmas.

Huizinga (2004; p. 164) relata ainda que “os préprios sofistas tinham plena
consciéncia do carater ludico de sua arte. Gorgias considerava seu Elogio de Helena

um jogo e seu tratado Da Natureza foi chamado em retdrica um estudo ludico.”

Todavia, adverte o filésofo, este carater ludico da sofistica, que por vezes é
confundido com falta de seriedade, ndo deve ocultar o fato de que foram estes
mesmos sofistas os criadores do meio em que tomou forma a concepcéo helénica

da educacéo e da cultura.

Dito de outro modo, a sabedoria e a ciéncia dos gregos ndao eram produtos da
escola, ndo no sentido que atualmente damos a palavra. Tanto ndo eram produtos
secundarios de um sistema educacional destinado a preparar os cidadaos para
funcdes uteis e proveitosas, quanto era outro o emprego que os gregos davam a

palavra “escola”.

Para o grego, a palavra “escola” originalmente era empregada para designar
todo o tempo livre que um homem livre possuia para dedicar-se ao “6cio”, isto €, o

tempo que n&o era dedicado nem ao Estado, nem a guerra, nem a religido. Este



tempo livre era indispensavel para que ocorresse aquilo que o grego chamava
“Paidéia”, pois era no 6cio que o homem grego se educava, era no 6cio que 0s
didlogos eram escritos, as palestras ministradas, os jogos publicos realizados.

(HUIZINGA; 2004).

Este autor comenta também que a sofistica, considerada tecnicamente como
uma forma de expressdo, apresenta todas as caracteristicas do jogo primitivo que
encontramos no caso do predecessor do sofista, o vates. O sofisma propriamente
dito, diz o filésofo, esta intimamente imbricado com o enigma, ou seja, ambos séo
truqgues de combatentes (estratagemas), que tanto podem ser utilizados para o

ataque quanto para a defesa em uma pugna de linguagem (HUIZINGA; 2004).

Esta caracteristica agonistica do jogo dos sofistas torna-se ainda mais

evidente na analise da palavra “problema”, proposta por Huizinga (2004; p.165):

A palavra grega mpdBAnua , em seu sentido concreto original, designava ou
qualquer coisa que se usa para a defesa pessoal, como por exemplo um
escudo, ou para qualquer coisa que se joga aos pés do outro para ele
apanhar, isto €, uma aposta ou desafio. Ambos estes significados, tomados
abstratamente, aplicam-se bem a arte do sofisma.

Todavia, argumenta Huizinga (2004; p. 167), “o elemento ludico n&o é proprio
apenas dos sofistas, aparece igualmente em Soécrates e Platdo.” Ainda a este

respeito, o filésofo (2004; p. 167-8) diz o seguinte:

Nas méaos de Platdo, o dialogo é uma coisa leve e aérea, completamente
artificial. A estrutura narrativa de Parménides, que é quase igual a de um
conto, demonstra isto suficientemente, assim, como o inicio do Cratilo € o
tom descontraido e informal destes dois didlogos e de muitos outros. E
evidente aqui uma semelhanga com o mimos. No Sofista, os principios
fundamentais da filosofia pré-socratica sdo apresentados em tom
extremamente ligeiros, e o mito de Epimeteu e Prometeu é contado no
Protagoras de maneira francamente humoristica. [...] ‘quanto a figura e aos
nomes dos deuses,” diz Sécrates no Cratilo, ‘ha uma explicagcdo ao mesmo
tempo cdmica e séria, pois os deuses apreciam o humor’ [...]. Os diversos
personagens de Platdo consideram suas investigacbes filoséficas um



agradavel passatempo. [...] A fim de demonstrar definitivamente os erros
fundamentais dos sofistas, suas deficiéncias ldgicas e éticas, Platdao nao
hesitou em adotar seu estilo de didlogo ligeiro e descontraido, pois por mais
que aprofundasse a filosofia, nunca deixava de considera-la um nobre jogo.

Huizinga (2004; p. 169), a partir da nogao ludica que permeia toda a sua
argumentagao, propde 0 seguinte esbogo para situar as sucessivas fases da

filosofia:

[...] num passado muito remoto, ela [a filosofia] se iniciou a partir do jogo de
enigmas sagrado, o qual era ao mesmo tempo um ritual e um divertimento
festivo. Do lado da religido deu origem a profunda filosofia e teosofia dos
Upanishads e dos pré-socraticos; do lado do jogo produziu o sofista. Nao ha
uma distingdo absoluta entre os dois lados. Em sua busca da verdade,
Platao eleva a filosofia a um nivel que s6 ele seria capaz de atingir, mas
sempre daquela forma leve que era e é o elemento proprio da filosofia. Ao
mesmo tempo, ela € cultivada sob as formas inferiores da habilidade
sofistica e da argucia intelectual. Na Grécia, o fator agonistico era de tal
modo forte que permitiu a retérica desenvolver-se a custa da filosofia pura, a
qual ficou oculta sob a sombra da sofisticagao, que se exibia como cultura
do homem comum. Gérgias € uma figura tipica desta deterioracdo da
cultura: afastou-se da verdadeira filosofia para desperdigar seu espirito no
louvor € no abuso da palavra brilhante e da falsa agudeza. Depois de
Aristételes caiu o nivel da filosofia, asfixiada pelo exagero da emulagéo e por
um estreito espirito de doutrina. No final da Idade Média, verificou-se um
declinio semelhante, quando a época da grande escolastica, que procurava
entender o sentido intimo das coisas, segui-se uma fase em que bastavam
simplesmente as palavras e as formulas vazias. [...] O introdutor da arte da
declamacgao e da retdrica na vida e na literatura romana foi Quintiliano. Foi
uma moda que se espalhou muito, para além das escolas de retérica da
Roma Imperial. Dion Crisostom, mestre de retérica, refere-se aos filésofos
de rua que, como o tipo mais vulgar do sofista, enchiam a cabeca dos
escravos € dos marinheiros com sua mistura de aforismos, piadas e
conversa fiada, que encerrava uma propaganda subversiva. Dai veio o
decreto de Vespasiano , banindo de Roma todos os filésofos. Mas o espirito
popular continuava apreciando os sofismas que estavam em moda.
Constantemente os espiritos mais graves langavam seus avisos; Santo
Agostinho adverte contra ‘a nociva ambi¢cdo e os esforgos pueris para
apanhar em falso o adversario.

Quanto a filosofia da Idade Média, Huizinga (2004; p. 171) afirma que esta
conserva o carater ludico/agonistico presente tanto na dialética quanto na retdrica,

citando como exemplos:

[...] a converséo dos visigodos do arianismos para o catolicismo em Toledo,
no ano de 589, que assumiu a forma de um verdadeiro torneio teoldgico,
com altos dignatarios de ambos os lados. Outro exemplo igualmente



flagrante do carater esportivo da filosofia desta época é-nos dado pelo
cronista Richer, que narra um episodio da vida de Gerbert, o qual foi mais
tarde o papa Silvestre Il. Um certo Ortric, escolastico da catedral de
Magdenburgo, invejando a celebridade da sapiéncia de Gerbert, envia a
Reims um de seus subordinados, encarregado de assistir secretamente as
licoes de Gerbert e tentar surpreendé-lo na enunciagdo de uma opinidao
falsa, para depois poder denuncia-lo ao imperador Oton Il. O espiao
interpreta mal os ensinamentos de Gerbert, e comunica aquilo que julgou ter
ouvido. No ano seguinte, 980, o imperador arranja maneira de reunir os dois
letrados em Ravena, e leva-os a discutir perante uma seleta assisténcia até
que o sol se ponha e os assistentes na possam mais de cansaco [...].Nas
escolas do século XIl, reinava a mais violenta rivalidade, que chegava aos
maiores extremos do insulto e da calunia. Os autores eclesiasticos dao-nos
por vezes um rapido esbogo da vida nas escolas dessa época, onde salta
aos olhos a importancia dos jogos de argucia e de argumentacdo. Alunos e
mestres procuraram enganar-se uns aos outros com ‘armadilhas de palavras
e redes de silabas’, com mil e um estratagemas e sutilezas. Os mestres
mais famosos sao idolatrados, cada um se gaba de té-los visto ou de ter
estudado sob sua diregao.

Huizinga considera a competicdo um dos tragos mais marcantes de toda a
evolugdo da escolastica e das universidades. Este carater agonistico, afirma o
filbsofo, durante muitos séculos foi o tom dominante nas discussoes filosoéficas,
sobretudo, as que diziam respeito ao problema dos universais, problema este que

teria levado a cisao da filosofia entre realistas e nominalistas (HUIZINGA, 2004).

“A universidade medieval’, declara Huizinga (2004; p.174), no que compete a
sua pragmatica (ao seu funcionamento interno), “era eminentemente agonistica.” Isto

é:

As interminaveis querelas, correspondendo as atuais discussodes cientificas
e filosoficas em revistas etc., o solene cerimonial que ainda hoje € uma
caracteristica tdo importante da vida universitaria, o agrupamento dos
especialistas em nationes, as divisbes e sub divisdes, os cismas, os abismos
intransponiveis entre as diversas orientagdes, todos estes fenbmenos sao
préprios da esfera da competi¢cao e das regras ludicas.



Chegando aos séculos XVII e XVIII, época em que a humanidade fez as suas
principais descobertas culturais, Huizinga (2004; p. 174) da énfase especial as

violentas controvérsias ocorridas no periodo:

Foi o que se deu no século XVIl, no momento em que as ciéncias da
natureza passaram por uma fase de glorioso esplendor, ao mesmo tempo
que se verifica um enfraquecimento da autoridade dos autores antigos € um
acentuado declinio da religiosidade. Todos passaram a ocupar posigoes
bem definidas, cada um fazia parte de uma ou outra das facgées em que se
dividia o campo do saber. Era preciso ser cartesiano ou anticartesiano,
contra Newton ou a favor dele, tomar partido pelos modernes ou pelos
anciens, contra ou a favor do achatamento da terra nos pélos, da vacinagao
etc. no século XVIII, verificou-se um intenso comércio intelectual entre os
sédbios de diversos paises, embora felizmente as limitagdes tecnoldgicas
dessa época tenham impedido a exuberancia cadtica do material impresso
que atualmente é uma caracteristica tao aflitiva. Era uma época que se
prestava maravilhosamente as lutas intelectuais mais sérias ou as mais
superficiais. Juntamente com a mdusica, a peruca, o racionalismo frivolo, a
graca do estilo rococo e o encanto dos salbes, esses combates intelectuais
constituem um aspecto essencial dessa ludicidade que todos reconhecem
no século XVIII, e que freqlientemente nos sentimos tentados a invejar-lhe.

Huizinga (2004; p.174) conclui sua argumentagcdo em prol de um fundamento
agonistico comum tanto para a filosofia quanto para a ciéncia e para a proépria
retérica, apresentando a seguinte proposigdo: “toda forma de conhecimento,
incluindo, evidentemente, a filosofia, €, por natureza, profundamente polémica, e é

impossivel compreender qualquer polémica a ndo ser em termos agonisticos.”



3.3 O jogo cientifico em sua versao classica

Na introducdo deste trabalho procurou-se apresentar, de modo sintético e
objetivo, o problema conceitual do termo “educagao” na fase atual da nossa cultura,
assim como o conjunto das proposi¢cdes que nos permitem pensar a “educagao”
como uma espécie de jogo da Tradi¢ao, inclusive em termos universais, apesar da
aguda crise de fundamentos a qual atravessa a filosofia e as ciéncias na pos-

modernidade.

Na primeira etapa propriamente dita, expuseram-se, de forma sistematica, os
principais argumentos tedricos que sustentam estas proposigcdes; além de ter sido
feito, ao cabo desta parte, uma reapresentacdo esquematica e igualmente sintética
tanto destes “argumentos” quanto das proposicbes mesmas, que reapareceram no
texto de modo “condensado”, sem, no entanto, provocar alteragdo alguma em sua
intenc&o original: a de propor, a partir de argumentos da Tradigdo, que o termo
vulgarmente conhecido por “educacao” designe uma espécie de jogo em nossa

sociedade.

Nesta segunda parte, procurou-se exemplificar estes argumentos
procedendo, consoante a técnica da justaposi¢ao significativa do romance realista’,
a “colagem” dos “recortes” textuais mais significativos para que estes falassem por si
mesmos. Este procedimento, todavia, ndo deve ocultar o fato de que a propria
ordem em que os fragmentos sao justapostos (prerrogativa exclusiva do autor/editor)

€ determinante na obtencao do efeito desejado com o jogo de palavras que se esta

' O romance realista substituiu a fungdo narrativa do autor visivel pela estratégia narrativa do autor implicito.
Ao fazé-lo, estaria a deixar que as representagdes literarias a que Hippolyte Taine gostava de chamar ‘fatos
significativos’ falassem por si mesmas, na seqiiéncia narrativa em que fossem justapostas. E a técnica de corte e
montagem, que depois foi adotada pelo cinema. Mas o autor nao interveniente continua a intervir no seu texto
através da organizagdo estrutural que lhe confere, continua a manifestar a sua subjetividade através da
objetividade ficticia dos ‘fatos’ que escolheu como significativos, e continua a comenta-los através do modo que
os justapde (MACEDO, H. 4s Fic¢oes da Memoria. Campinas: Remate de Males, (12): 9-13, 1992).



a propor. Isto é, que a ordem em que os fragmentos sdo selecionados e
posteriormente colados uns ao lado dos outros € a unica responsavel pelo efeito do

golpe desferido contra o adversario numa pugna de linguagem.

Diante disso, convém informar ao leitor que o proximo exemplo é constituido,
quase em sua totalidade, por fragmentos de texto extraidos do sétimo capitulo da
Condigcdo Pobs-Moderna, o qual recebeu a tradugdo na lingua vernacula de
“Pragmatica do Saber Cientifico”. Neste capitulo, Lyotard se propbe a caracterizar
sumariamente a pragmatica do saber cientifico (o jogo da ciéncia) tal qual se
apresenta em sua versao classica, isto é, articulada em duas modalidades de jogo, o

da investigacao e o do ensino.

Quanto a Investigagao

Citando como exemplo a tradicional proposicdo de Copérnico acerca da
trajetdria circular dos planetas, Lyotard afirma que, inicialmente, supde-se que o
remetente [Copérnico] diz a verdade a propdsito do referente [a trajetdria dos
planetas]. Ou seja, supde-se seja ele [Copérnico] capaz de, por um lado, reunir as
provas do que diz e, por outro lado, refutar qualquer enunciado contrario ou

contraditério versando sobre o mesmo referente (LYOTARD; 2002).

Em seguida, prossegue o filésofo, supbe-se que o destinatario possa
conceder validamente o seu consentimento (ou recusa-lo) sobre o enunciado que
ele ouve. Isto implica, afirma o autor, que ele [o destinatario] é potencialmente um
remetente, pois, quando formula seu assentimento ou seu dissentimento, sera
submetido @ mesma dupla exigéncia de provar ou refutar que o remetente atual
[Copérnico]. Supbe-se destarte, que ele [Copérnico] reuna potencialmente as

mesmas qualidades que este [0 destinatario]: ele é seu par. (LYOTARD; 2002).



O dltimo passo, diz Lyotard, € supor que a trajetéria dos planetas foi
“expressa” pelo enunciado conforme o que ela é. Contudo, como nao se pode saber
0 que ela é sendo por enunciados semelhantes aos de Copérnico, a regra da
adequacao constitui um problema: o que digo é verdadeiro porque o provo; mas o

que prova que a minha prova € verdadeira? (LYOTARD; 2002).

A solucdo que a ciéncia buscou para solucionar esta dificuldade consiste,

consoante Lyotard (2002, p. 45), na observancia de uma dupla regra:

A primeira é dialética ou retérica de tipo judiciario; é referente o que pode
fornecer matéria comprobatéria no debate. Nao é isso: posso provar porque
a realidade é como eu a digo; mas, quando posso provar, € permitido pensar
que a realidade é como eu digo. A segunda é metafisica: o mesmo referente
ndao pode fornecer uma pluralidade de provas contraditérias ou
inconsistentes [...].

Esta dupla regra, argumenta o filésofo, sustenta o que a ciéncia do século XIX
chama verificagdo e a do século XX, falsificacdo. A dupla regra confere a pugna
[debate] o horizonte do consenso. Mas, que isso quer dizer? Isto quer dizer que
nesta concepgao de jogo todo o consenso ¢ indicativo de verdade; embora suponha-
se, por outro lado, que a verdade de um enunciado ndo possa deixar de suscitar o

consenso (LYOTARD; 2004).

Quanto ao ensino

Quanto ao ensino propriamente dito, o filésofo se refere a ele como o
complemento necessario a pesquisa. Ora, € necessario que o0 cientista tenha
parceiros, isto €, jogadores que, como ele, dominem a pragmatica do jogo e saibam

como se posicionar durante as disputas. Do contrario, ndo seria possivel a

verificacdo do enunciado cientifico por falta de um debate contraditério [disputa]. Em



suma, ndo € apenas a validade do enunciado [proposi¢cado] que esta em questao,

mas a propria competéncia dos jogadores (LYOTARD; 2002).

Ou nas proprias palavras do filésofo:

[...] a competéncia ndo é nunca adquirida, ela depende do enunciado
proposto ser ou nao considerado discutivel numa sequéncia de
argumentagdes e de refutagdes entre pares. A verdade do enunciado e a
competéncia do enunciador sdo assim submetidas ao assentimento da
coletividade de iguais em competéncia. E preciso, portanto, formar iguais.

Tal reprodugédo de iguais, afirma Lyotard (2002, p. 46), € assegurada pela

didatica e seus trés pressupostos basicos:

1°. [...] o estudante ndo sabe o que sabe o remetente [professor]; com efeito,
€ por esta raz&o que existe algo para se aprender;

2° [...] ele [o aluno] pode aprender e tornar-se um expert da mesma
competéncia de seu mestre;

3° [...] existem enunciados a respeito dos quais a troca de argumentos e a
administragbes das provas que formam a pragmatica da pesquisa sao
consideradas como tendo sido suficientes e que podem assim ser
transmitidas de saida a titulo de verdades indiscutiveis no ensino. Em outras
palavras, ensina-se o0 que se sabe: eis o expert. Mas, a medida que o
estudante (o destinatario da didatica) melhora sua competéncia, o expert
pode colocéa-lo a par do que ele ndo sabe mas busca saber (se pelo menos o
expert for, por um lado, um pesquisador).

E, porém, a partir do contraste produzido pela justaposicdo da pragmatica do
jogo da ciéncia a pragmatica do jogo narrativo que Lyotard (2002; p. 46-8) identifica

e descreve as cinco propriedades “essenciais” do jogo cientifico:

1. O saber cientifico exige o isolamento de um jogo de linguagem, o
denotativo; e a exclusdo dos outros. O critério de aceitabilidade de um
enunciado é o seu valor de verdade. Encontram-se com certeza outras
classes de enunciados, como a interrogagdo (‘Como explicar que...?’) e a
prescricéo (‘Seja uma série enumeravel de elementos ..."); eles sdo apenas
suportes na argumentagao dialética; esta deve terminar em um enunciado
denotativo. Assim é-se um erudito (neste sentido) se se pode proferir um
enunciado verdadeiro a respeito de um referente; e cientista se se pode



proferir enunciados verificaveis ou falsificaveis a respeito de referentes
acessiveis aos experts.

2. Este saber [i.e. jogo] encontra-se assim isolado dos outros jogos de
linguagem cuja combinagdo forma o vinculo social. Em relagao ao saber
cientifico, ele ndo € mais uma componente imediata e partilhada como o é o
saber narrativo. E uma componente indireta, porque torna-se uma profissdo
e da lugar a instituicées,sendo que nas sociedades modernas os jogos de
linguagem se reagruparam sob a forma de instituicdes animadas pelos
participantes qualificados, os profissionais. A relagdo ente o saber e a
sociedade (quer dizer, entre o conjunto dos participantes na agonistica geral,
enquanto eles ndo sao profissionais da ciéncia) exterioriza-se. Um novo
problema aparece, o da relagao entre instituicao cientifica e sociedade [...].

3. No seio do jogo da pesquisa, a competéncia requerida versa
unicamente sobre a posicdo do enunciador. Nao existe competéncia
particular como destinatario (ela ndo é exigivel sendo na didatica: o
estudante deve ser inteligente). E ndo existe nenhuma competéncia como
referente. Mesmo se se trata de ciéncias humanas, o referente que é entao
determinado aspecto do comportamento humano, é em principio colocado na
exterioridade em relagao aos parceiros da didatica cientifica. Nao existe aqui,
como no narrativo, algo como saber ser o0 que o saber diz que se é.

4. Um enunciado de ciéncia ndo extrai nenhuma validade do que é
relatado. Mesmo em matéria de pedagogia, ndo € ensinado sen&o enquanto
é sempre presentemente verificavel por argumentagao e prova. Em si, nunca
esta ao abrigo de uma ‘falsificagao’. Desta maneira, o saber acumulado em
enunciados aceitos anteriormente pode sempre ser recusado. Mas, ao
contrario, todo novo enunciado, se for contraditério em relagcdo a um
enunciado anteriormente admitido que verse sobre o mesmo referente, nao
podera ser aceito como valido a ndo ser que refute o enunciado precedente
com argumentos e provas.

5. O jogo da ciéncia implica entdo uma temporalidade diacrénica, isto &,
uma memoria € um projeto. Supbe-se que o remetente atual de um
enunciado cientifico tenha conhecimento dos enunciados precedentes que
dizem respeito a seu referente (bibliografia) e ndo proponha um enunciado
sobre este mesmo assunto a ndo ser que ele difira dos anunciados
precedentes.

Observa o filosofo, entretanto, que estas cinco propriedades do jogo cientifico
sao antigas conhecidas, e que estas merecem ser lembradas por duas razoes.
Primeira, logo de inicio, o paralelismo da ciéncia com o saber nao cientifico
(narrativo) faz compreender, ao menos em certa conta, que a existéncia da primeira
[ciéncia] é tao necessaria quanto a da segunda [ficcao]. Ora, ambas formam-se a

partir de conjuntos de enunciados os quais sao “lances” apresentados por jogadores



no quadro das regras gerais; tais regras sao especificas de cada jogo, e os lances,
considerados bons aqui ou ali, ndo podem ser da mesma espécie, salvo por acaso.
Desta forma, ndo se pode julgar nem a existéncia do ficcional nem o seu valor a
partir do cientifico. O raciocinio inverso também é valido, pois os critérios pertinentes

nao sdo os mesmos para um e outro (LYOTARD; 2002).

A segunda razado que justifica, segundo o filésofo, o “relato sumario” das
propriedades do jogo de linguagem da ciéncia diz respeito, sobretudo, a sua relagao
com o jogo narrativo (ficcional). Este ultimo jogo, o narrativo, n&o valoriza a questéao
da propria legitimagdo, ele autoriza-se a si mesmo pela pragmatica de sua
transmissao sem recorrer a argumentagao e a administragdo de provas. Mas o
inverso, neste caso, nao € verdadeiro, o cientista interroga-se acerca da validade
dos enunciados narrativos e constata que eles ndo sao jamais submetidos a
argumentagao e a prova. Ele [o cientista] classifica os relatos de uma outra forma:
selvagem, primitivo, subdesenvolvido, atrasado, alienado, feito de opinides, de
costumes, de autoridade, de preconceitos, de ignorancias, de ideologias (LYOTARD;

2002).

“A expansao da ciéncia”, adverte Lyotard (2002, p. 99):

ndo se faz gragas ao positivismo da eficiéncia [l6gica da performance]. E o
contrario: trabalhar na prova é pesquisar e inventar [do lat. invenire,. Buscar]
o contra exemplo, isto é, o ininteligivel; trabalhar na argumentagdo é
pesquisar o ‘paradoxo’ e legitima-lo com novas regras do jogo de raciocinio.
[...] Mas, o que nado pode deixar de vir e voltar com uma nova teoria, uma
nova hipétese, um novo enunciado, uma nova observacao, é a questdo da
legitimidade. Pois é a prépria ciéncia que a si mesma levanta esta questao, e
nao a filosofia a ciéncia.



O que esta ultrapassado no jogo da ciéncia , conclui Lyotard (2002, p. 100):

N&o é perguntar-se o que é verdadeiro e o que é justo, e sim considerar-se a
ciéncia como positivista e condenada a este conhecimento ilegitimado, a
este meio-saber de acordo com os idealistas alemaes . A questdo: o que
vale o seu argumento, o que vale a sua prova? faz de tal modo parte da
pragmatica do saber cientifico que é ela que assegura a metamorfose do
destinatario do argumento e da prova em questao em destinador de um novo
argumento e de uma nova prova, donde a simultdnea renovagdo dos
discursos e das geragdes cientificas. A ciéncia se desenvolve, e ninguém
contesta que ela se desenvolve, desenvolvendo esta questéo [...]: o que vale
0 seu ‘o que vale’'?



CONCLUSAO: AREGRAE O JOGO

Concluida a exposi¢ao dos argumentos em prol de uma natureza ludico-
agonistica das atividades arquetipicas desenvolvidas e ensinadas nas sociedades
humanas, penso que nao é problema algum propor que a educagao, uma destas
atividades, seja igualmente encarada como um jogo; isto &, que o termo “educagao”

seja empregado para designar uma atividade cultural originalmente ludica.

Mas o que significa dizer que a educagao é um jogo? Isto de fato significa

algo?!

Sim, é justamente isso! Esta-se a dizer que as palavras que escrevo nao
possuem um “significado” por ndo ser possivel através da linguagem humana se
definir com clareza e rigor cientifico o que significa “significagdo”, ou o que vem a ser
“‘Hermenéutica”. Dito de modo mais explicito ainda: como pode a linguagem explicar-
se, definir-se, conceituar-se e ao mesmo tempo conceituar, definir e explicar todas
as outras coisas do mundo visivel e do mundo invisivel? Como pode a linguagem,
ignorando os seus proéprios principios légicos, ser ao mesmo tempo o objeto que se
quer definir/explicar/conceituar e o instrumento o qual se usa no processo de

definicdo/explicagao/conceituagéo do préprio objeto?

Quanto a isto, resta dizer apenas que este autor ndo cré que a linguagem possua
tal capacidade, a de auto-explicar-se, enquanto todas as outras coisas néo a
possuem. Também o autor ndo cré na universalidade dos principios iluministas os
quais ainda estariam a dar suporte a filosofia, a ciéncia, a légica de nosso tempo.
Afinal, tais principios fundacionais da Modernidade, como o disse Lyotard (1979),
deslegitimaram-se face a nova ordem imposta pelo “jogo do capital” apés o
chamado keynesianismo, e face ao avango extraordinario das ciéncias e das

técnicas de vanguarda que versam sobre a linguagem.



Este autor vé, entretanto, através da justaposicdo dos varios jogos de
linguagem que integram nossa Tradi¢cdo, que ha algo denominado “contraste” que
permite a qualquer individuo, independentemente de qualquer fator, saber que um
jogo difere dos outros pelo seu modo de funcionar, isto é, pela sua pragmatica, pelas

sSuas regras.

Ora, nao é preciso que eu explique ao meu filho de dois anos que o quebra-
cabecas € um jogo, ou que a amarelinha € um jogo; de igual maneira, néo € preciso
explicar a um indigena adulto de uma nacéo isolada que o futebol € um jogo, ou que
a canoagem € uma modalidade de jogo, uma competicdo, uma disputa, um esporte.

Isto tudo ja é per si evidente tanto para as criangas quanto para os tutelados.

A nocao de contraste é inegavel tanto quanto a nocdo de jogo que
defendemos aqui. Ela [a nogdo de jogo] ndo precisa ser explicada e nem carece de
explicacdo, pois que é ela mesma que explica o resto das coisas, sem, no entanto,
necessitar explicar-se. E necessario, contudo, que o leitor “veja” neste fato o
essencial de todas as “proposi¢cdes” que se fez aqui, qual seja: o termo vulgarmente
chamado “educagao” sera uma categoria universal, aceita e compreendida por todos
0s povos da terra, independentemente de fatores culturais, sociais, politicos etc., se,
e somente se, considerado um dentre os multiplos e variegados jogos que existem

na Tradicao. Isto é, desde que seja um jogo.

Ora Caro leitor, ndo € absurdo algum conceber a educagdo como um jogo se,
muito antes, a tradigdo da transgressao (refiro-me aos malditos da filosofia) ja havia
concebido a linguagem, a cultura, a sociedade, a ciéncia, a filosofia e até a prépria
educacao espécies de jogos. A propria idéia de o universo ser limitado por regras
pragmaticas, tal qual um jogo, € mais antiga do que a prépria idéia de sociedade,

sendo, em razao disso, ndo raro o universo confundido com a sua maneira de ser,



com a sua pragmatica. Afinal, desde muito cedo o homem percebeu que as coisas

do mundo s6 fazem mesmo “sentido” quando postas em “uso”.

Portanto prezado leitor, caso ainda nao estejas totalmente convencido de que
a educacado seja um jogo, quer em razao do que dizem os multiculturalistas
tupiniquins, quer ndo, pego que te recordes das caracteristicas formais do jogo em

geral descritas por Huizinga (2004), quais sejam:

1. 0 jogo é desinteressado, isto é, ele se insinua como atividade
temporaria, que tem uma finalidade autbnoma e se realiza tendo em vista
uma satisfacdo que consiste nessa propria realizagao;

2. 0 jogo é limitado pelo tempo, inicia-se e, em determinado momento,
‘acabou-se’ — joga-se até que se chegue a um certo fim;

3. 0 jogo se fixa imediatamente como fenémeno cultural, ou seja,
mesmo depois de o jogo ter chegado ao fim, ele permanece como uma
criacdo nova do espirito, um tesouro a ser conservado pela meméoria;

4. 0 jogo sempre poderd se repetir novamente, seja em periodos
determinados, seja como mistério; todo jogo se processa e existe no interior
de um campo previamente delimitado, de maneira material ou imaginaria,
deliberada ou espontanea;

5. 0 jogo cria ordem e é ordem, i. e., [0 jogo] introduz na confusdo da
vida e na imperfeicdo do mundo uma perfeigdo temporaria e limitada;

6. 0 jogo é ‘fascinante’, ‘cativante’, pois esta cheio das duas qualidades
mais nobres que somos capazes de ver nas coisas: o ritmo e a harmonia;

7. todo o jogo se da consoante regras absolutas e inquestionaveis, as
quais estabelecem o que ‘vale’ dentro do mundo temporario por ele
circunscrito;

8. 0 jogo sempre se da numa atmosfera de mistério, de segredo, ou
seja, o0 que os jogadores fazem no jogo nao diz respeito aqueles que estao
fora dele.



Feito isso, peco que também te recordes das duas caracteristicas do jogo em
geral descritas por Huizinga (2004): primeira, “ele [0 jogo] deve ser livre, pois ele
préprio é liberdade”; segunda, “o jogo nao é vida presente, vida real, mas uma
evasao da vida real para uma atmosfera temporaria de atividades com orientacao

propria.”

Agora amigo leitor, “veja”, ndo pense, mas apenas “veja’, se acaso nao
seriam estas caracteristicas formais e gerais do jogo também os atributos esséncias
e por isso mesmo desejaveis para que haja aquela atividade humana vulgarmente

chamada “educacao”?
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