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RESUMO 

Os jogos são pervasivos à vida, existem em todos os lugares e todas as épocas. Seus números 

são incontáveis, assim como incontáveis são suas formas, nomes e modos de funcionamento. 

Por isso a importância de estudá-los é sempre presente. A sua variedade e mobilidade, 

entretanto, torna os jogos um fenômeno difícil de compreender. Esse trabalho é um esforço em 

elaborar ferramentas teóricas capazes de lidar com essa variedade sem capturá-las em 

categorias rígidas. Propõe-se que as categorias ludus e paidia, propostas por Roger Caillois em 

seu estudo sobre os jogos, pode funcionar como consistentes ferramentas de leitura da dinâmica 

lúdica. No trabalho trata-se o lúdico como o jogo de forças entre ludus e paidia. É através desse 

jogo de forças que o jogo adquire mobilidade e se abre para diferentes tipos de formações 

lúdicas possíveis, numa rede de entrelaçamentos que leva em conta questões culturais, sociais 

e históricas.  

 

 

Palavras-chave: Jogo. Ludus. Paidia. Formação lúdica. Jogo de Mesa. Jogo de Tabuleiro. 



 

 

ABSTRACT 

Games are pervasive to life, they exist everywhere and at all times. Their numbers are countless, 

just as countless are their forms, names, and modes of operation. That is why the importance 

of studying them is always present. Its variety and mobility, however, makes games a difficult 

phenomenon to understand. This work is an effort to elaborate theoretical tools capable of 

dealing with this variety without capturing them in rigid categories. It is proposed that the 

categories ludus and paidia, developed by Roger Caillois in his study on games, can function 

as consistent tools for reading the play dynamics. In the work the play is treated like the game 

of forces between ludus and paidia. It is through this game of forces that the game acquires 

mobility and opens itself to different types of possible recreational formations, in a network of 

interlacings that takes into account cultural, social and historical issues. 

 

Keywords: Game. Ludus. Paidia. Playful Formation, Tabletop Game. Board Game. 



 

 

RESUMEN 

Los juegos son pervasivos a la vida, existen en todas partes y todas las épocas. Sus números 

son incontables, así como incontables son sus formas, nombres y modos de funcionamiento. 

Por eso la importancia de estudiarlos es siempre presente. Su variedad y movilidad, sin 

embargo, hace que los juegos un fenómeno difícil de comprender. Este trabajo es un esfuerzo 

en elaborar herramientas teóricas capaces de lidiar con esa variedad sin capturarlas en 

categorías rígidas. Se propone que las categorías ludus y paidia, desarrolladas por Roger 

Caillois en su estudio sobre los juegos, puede funcionar como consistentes herramientas de 

lectura de la dinámica lúdica. En el trabajo se trata el lúdico como el juego de fuerzas entre 

ludus y paidia. Es a través de ese juego de fuerzas que el juego adquiere movilidad y se abre 

para diferentes tipos de formaciones lúdicas posibles, en una red de entrelazamientos que tiene 

en cuenta cuestiones culturales, sociales e históricas. 

 

Palabras-clave: Juego. Ludus. Paidia. Formación lúdica. Juegos de Mesa. Juegos de Tablero.  
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1 INTRODUÇÃO: APRESENTAÇÃO, OBJETIVOS E BASE TEÓRICA  

 

Muito já foi dito a respeito dos jogos nas mais diversas áreas de estudo. É consenso 

que tenham participado desde muito cedo da história humana e existam em todas as culturas. 

Entretanto, não é consenso a maneira com que funcionam nem a sua importância nas dinâmicas 

da vida em sociedade. Diversas explicações já foram dadas. Teorias sobre a capacidade 

pedagógica dos jogos; resposta ao excesso de energia dos organismos ou o alívio da tensão e 

do cansaço da vida ï resultado da obrigação humana com o trabalho ï, são exemplos 

recorrentes.  

Frequentemente se pensa o jogo como objeto ou atividade do mundo da criança, 

um mundo que abriga qualidades que estão em desacordo com a realidade ordinária do dia a 

dia do adulto. Surgem oposições do tipo trabalho/jogo; sério/não-sério; 

produtivo/improdutivo; lucro/gasto. Essas e outras oposições favorecem teorias e usos que 

distanciam o jogo de certos processos humanos, enquanto aproximam a outros. Cria-se uma 

partilha de lugares, usos e tempos, que definem previamente o tamanho da esfera lúdica; o que 

ela abriga e o que fica de fora. Portanto, funda-se uma falsa distinção entre jogo e mundo, 

reforçando uma ideia de incompatibilidade ou distanciamento e favorecendo teorias formalistas 

ou funcionalistas que cristalizam formas lúdicas e as limitam a um espaço de ação e sentido 

limitado. 

A partir daí teorias como as que tentam definir o que é jogo, jogo fronteiriço e não 

jogo se propagam. Ou o que é mais comum, teorias que separam jogo e brincadeira, definindo 

o primeiro como pautado por regras e objetivos, enquanto o segundo como atividade livre e 

sem propósito; algumas teorias dando primazia para um, outras para o outro. Uma das hipóteses 

possíveis é que esse tipo de pensamento barra o avanço das pesquisas em jogos, porque não 

conseguem operar junto com certas questões modernas, que envolvem a discussão em torno 

das incertezas, das ambiguidades e dos conflitos que permeiam a vida.  

A questão central torna-se a seguinte: Como podemos pensar para fora dessas 

estruturas rígidas e redutoras, de modo que não precisemos abrir mão nem das regras, nem da 

liberdade, nem dos objetivos, nem da falta deles. Ou seja, como podemos pensar o jogo a partir 

das suas diferenças e mobilidades tanto quanto naquilo que persiste?  

Parte-se da hipótese de que existe na teoria de Roger Caillois uma chave de leitura 

possível, mas que precisa ser revisada. Referimo-nos aos conceitos ludus e paidia. Paidia, para 

Caillois, refere-se a energia desenfreada, exuberante e turbulenta, sem foco e que joga de forma 
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improvisada, despreocupada; ludus, por sua vez, refere-se a uma tendência oposta e 

complementar, que absorve essa energia desenfreada da paidia, dá-lhe foco, fazendo-a 

subordinar-se à limites, regras, obstáculos. Esses dois termos são normalmente ignorados pelos 

pesquisadores dos jogos, talvez por sua aparente obscuridade, talvez porque não funcionem 

muito bem dentro das teorias que elaboram. Propõe-se, no entanto, ser possível compreender 

os jogos a partir da sua dinâmica de funcionamento, e que tal funcionamento é lúdico.  

O lúdico é o nome que se propõe ao processo inter-relacional entre ludus e 

paidia; forças de caráter antagônico e complementar que estabelecem um sistema de 

coerção e resistência. O jogo ocorre justamente no limite dessas duas forças. É importante 

dizer que é justamente por se tratarem de forças em conflito entre si, que o limite está sempre 

em movimento. O conflito constante entre ludus e paidia anima o sistema do jogo; a relação de 

coerção e resistência gera pressão de um sobre o outro e, por isso, é capaz de gerar 

modificações, aberturas, deslocamentos. 

O limite em si é irrepresentável, ele existe como um corte tanto do lado do ludus 

quanto da paidia. Mesmo assim, é aí que o lúdico existe, embora só possa ser visto nos objetos, 

processos e formações que deixa. São como rastros ou marcas, vestígios da atividade lúdica. 

De certa forma, é dos vestígios que podemos nos ocupar, num processo de rememoração e 

criação, reconstruindo o acontecimento lúdico como materialidade analítica.  

 Propõe-se que é possível partir de ludus e paidia para desenvolver uma leitura 

crítica dos jogos e que relativiza e pode desativar a dicotomia estabelecida até então. 

Pretende-se desenvolver e demonstrar que esses operadores podem funcionar de modo 

mais dinâmico e aberto, adaptando-se ao universo gigantesco e expansivo dos jogos. Com 

efeito, talvez seja possível demonstrar que os jogos não devem ser entendidos a partir de 

posições rígidas e fechadas: Jogos para crianças ou para adultos? É sério ou não sério? É útil 

ou inútil? Pois isso esvaziaria a força latente nos jogos. Por meio da ambiguidade, sugere-se 

que essas dicotomias devem ser substituídas por sincronicidades constitutivas da condição 

lúdica (ludus e paidia funcionamento a todo tempo, o tempo todo): são jogos para crianças e 

adultos, sérios e não sérios, úteis e inúteis. De modo que o que reparte, o que determina e 

classifica, muito pouco ou nada tem a ver com a dinâmica do jogo; e sim com processos 

culturais, históricos, de matriz ideológica.  

Seguindo o raciocínio estabelecido, a pesquisa tem como fio condutor a 

problematização a respeito do jogo utilizando como chave de leitura uma versão expandida das 

noções de ludus e paidia, entendidos como as forças que compõem e possibilitam o lúdico. 
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Pretende-se tratar como características lúdicas as mobilidades e aberturas possíveis dadas pela 

ambiguidade, pela incerteza e pelo conflito: de sentido, de uso, de fazeres, de dizeres, de olhares 

e de posicionamentos.  

A relação entre ludus e paidia é ubíqua à vida. Quer dizer, é possível apontar o 

lúdico em qualquer aspecto da existência ordinária, mas o seu funcionamento significa 

oportunizar a transformação do ordinário em extraordinário. Entretanto, embora o lúdico exista 

na vida ordinária enquanto um funcionamento, o que nos importa investigar é a formalização 

desse funcionamento na esfera daqueles objetos que foram desenvolvidos especificamente para 

serem jogos. 

Para essa tarefa assume-se os jogos de mesa1 como lugar privilegiado para a 

discussão, justamente por sua qualidade pervasiva, no tempo e no espaço, estando conosco em 

suas mais diferentes formações provavelmente há cerca de seis mil anos; e que se revigoram 

em nossa época, atravessados que estão pelos modos de produção e circulação das economias 

capitalistas. Além disso, os jogos de mesa se dão em espaços restritos, podendo ser jogados por 

um número pequeno de pessoas, consistindo por isso um lugar privilegiado para uma 

microssociologia (a exemplo de Simmel e Goffman) da formação de espaços lúdicos. 

O capítulo introdutório  apresenta o problema, os objetivos gerais e específicos e 

a base teórica. O objetivo do capítulo é dar um primeiro direcionamento ao leitor, 

fundamentando a pesquisa a partir de autores-chave em relação ao estudo dos jogos e das 

dinâmicas que associamos a eles, contribuindo para a construção de uma base crítica dentro da 

perspectiva de estudos investigada.  

Apresenta-se a teoria de Roger Caillois, com as suas classificações base, bem como 

a revisão dos conceitos ludus e paidia expandindo os seus significados para além dos 

desenvolvidos por Caillois. As posições críticas assumidas posteriormente partem desses 

conceitos-chave, que servem como a base estrutural de uma noção de lúdico revisto e adaptado 

conforme a proposta inicial da tese, qual seja, a de adotar ï através da revisão de ludus e paidia 

                                                 
1
 O termo jogo será usado sempre em relação a atividades lúdicas não-eletrônicas, ou seja, atividades que tem 

como base ou como elemento predominante a não dependência de um meio eletrônico para se constituir. Sempre 

que o termo jogo fizer referência a jogos eletrônicos ou digitais, isso será devidamente apontado.  

É conhecida a aparição de diversos jogos com características híbridas assim como a existência de jogos eletrônicos, 

embora não digitais. Dentro da premissa anterior, ainda assim, é possível abarcar parte desses jogos, desde que 

neles o elemento eletrônico/digital não seja a parte essencial da experiência do jogo. Máquinas de pinball e 

Pokemon-Go fogem do escopo, por exemplo. 
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ï, as potências dicotômicas dos jogos, não como defeitos ou imprecisões, mas como força 

constitutiva das práticas e campos lúdicos. 

O segundo capítulo e apresenta alguns componentes teóricos básicos para 

pensarmos o jogo hoje (prática, campo e formação lúdica) e que permitem pensar o jogo a 

partir de uma rede constante de relacionamentos complexos.  

O terceiro capítulo apresenta um breve apanhando sobre a história e os modos de 

classificação dos jogos de mesa modernos, justamente por se destacarem como um tipo de jogo 

que vem alcançando um renovado interesse atualmente, assim como por conta da sua difusão 

mundial e o fácil acesso a alguns desses jogos. 

O quarto capítulo propõe apresentar as mobilidades dos jogos a partir de três 

características básicas: a ambiguidade, a incerteza e o conflito. O objetivo é propor e defender 

que a noção de jogo é constituída a partir dessas mobilidades, e que qualquer movimento ou 

teoria que procure anular ou ignorar essas características incide num enfraquecimento da 

própria noção de jogo e sua potência. 

O quinto capítulo discute as formações sociais do jogo, ou seja, os modos como o 

jogo acontece enquanto formação dentro de relações de grupo, face a face e na dinâmica lúdica 

do metajogo2. Além disso, procura brevemente problematizar questões sobre a noção de jogo 

com a criança e a diversão e, a partir daí uma breve discussão sobre o útil/inútil do jogo, o 

improdutivo e o desperdício. 

O sexto capítulo apresenta as considerações finais, em que se elabora a 

confirmação ou refutação da hipótese inicial, bem como apontamentos de futuros 

encaminhamentos possíveis da pesquisa.  

    

1.1 OBJETIVOS GERAL E ESPECÍFICOS 

   

O objetivo geral é apresentar e revisar os conceitos ludus e paidia, conforme 

desenvolvidos por Roger Caillois, de modo a poder utilizá-los como chave de leitura dos jogos 

hoje. Quer dizer, que funcionem como ferramentas conceituais para lidar com a dinâmica de 

aberturas e deslizamentos que os jogos oferecem, seja nas suas formas variadas de objetos, 

mecânicas e regras, seja no amplo campo de sentidos e atravessamentos com a cultura e a 

                                                 
2 Metajogo refere-se a todo o tipo de conte¼do trazido ñde foraò da partida, das regras ou mesmo do acordo entre 

os jogadores. 
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sociedade. Essas ferramentas conceituais não são definitivas e não há pretensão de fechá-las 

em categorias muito rígidas, pelo contrário, deve-se abraçar a própria impossibilidade de 

fechamento como característica constitutiva de toda e qualquer teoria. 

Como objetivos específicos segue-se: 

 

ǒ Analisar algumas posições teóricas existentes a respeito dos jogos; 

ǒ Apresentar o objeto jogos de mesa e suas principais características e dinâmicas; 

ǒ Desenvolver o conceito de formação lúdica, como forma de demonstrar o 

funcionamento lúdico com base no jogo de forças entre ludus e paidia; 

ǒ Apresentar as principais mobilidades do jogo, de modo a servirem de ponto 

crítico à futuras análises do funcionamento e posição do jogo na cultura e 

sociedade para, a partir daí: 

ǒ Apontar como as formações lúdicas e sociais se relacionam; 

     

1.2 BASE TEÓRICA: BREVE ESCOPO 

 

As teorias-chave que aparelham essa tese pertencem a Johan Huizinga (os jogos na 

cultura); Roger Caillois (ludus e paidia), Giorgio Agamben (profanação), Georg Simmel 

(sociação e sociabilidade) que são, por sua vez, atravessadas pela interlocução com outros 

pesquisadores seja por terem se aproximado da questão do jogo, seja por trabalharem com 

questões relativas ao relacional, ao movimento e à diferença. 

Johan Huizinga (Homo Ludens), é a referência mais fundamental no estudo dos 

jogos. Ele dá ao jogo o sentido pervasivo que faz parte de muitas teorias contemporâneas, quer 

dizer, defende a existência do jogo como anterior à própria cultura, existente e participante de 

toda a vida, mas principalmente como elemento operatório das mais diversas atividades 

humanas, desde a guerra até poesia. 

Roger Caillois (Os jogos e os homens) é outra referência muito usada por 

pesquisadores da área. Elabora categorias de jogo dividindo-os a partir de quatro grupos básicos 

e duas maneiras ou disposições ao jogo. Dos grupos Caillois propõe: agon, alea, mimicry e 

il linx; das maneiras de jogar: ludus e paidia. Termos cunhados pelo próprio pesquisador a partir 

de conceitos diversos e que resumem o que deveria ser o conjunto de todas as práticas lúdicas 

que somos capazes de criar. É uma teoria ambiciosa, mas que tem o mérito em reconhecer as 
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diferenças e as mobilidades possíveis, seja através de combinações diversas entre essas 

características (agon/mimicry, alea/illinx , por exemplo), seja das disposições próprias do 

jogador representadas pela noção de ludus e paidia. 

Colas Duflo (O jogo: de Pascal a Schiller), propõe uma breve passagem por alguns 

conceitos que permeiam a noção de jogo. Duflo demonstra, na sua tese, como o jogo foi 

excluído do pensamento filosófico por Aristóteles, e reinserido mais tarde por Schiller numa 

longa caminhada que produziu um efeito negativo que deixaram marcas sobre a ideia de jogo 

(do vício, do improdutivo, do inútil), que começa a poder ser reimaginada com mais vigor 

apenas agora na modernidade. 

Georg Simmel desenvolve teorias sociais a partir da questão do indivíduo e de uma 

sociologia focada principalmente nas dinâmicas dos pequenos grupos (da sociabilidade), dos 

casos marginais, dos conflitos e dos modos de controle e subordinação dados pelas formas e 

tamanhos dos grupos. A relação estabelecida entre os indivíduos em interação é, para Simmel, 

a base das construções e movimentos no tecido social. Por isso, a sociação 

(Vergesellschaftung), seria o termo mais efetivo ao pensarmos sociedade, por tornar visível a 

dinâmica social como uma dinâmica sempre fluente e sempre em relação, por isso pautada por 

aberturas e deslizamentos que não permitem a completa autonomização ou cristalização de seus 

processos. 

A ideia de jogo está acompanhada, enfim, por uma ampla gama de articulações 

teóricas e práticas que o aproximam dos mais variados temas. No pensamento humano articula-

se a ideia de jogo com praticamente qualquer coisa, geralmente servindo para destacar alguma 

espécie de movimento relacional, troca de posições e a estruturação mínima de regras ou 

limites. O caráter dinâmico e o entrelaçamento de variáveis que se valorizam em um sistema 

mais ou menos determinado parece ter uso para o entendimento de boa parte daquilo que 

construímos e conhecemos como cultura humana: as ações das crianças, mas também as dos 

adultos; a televisão como jogo;  as redes sociais, o sexo e as relações de domínio, paquera e 

sedução; o sonho e as fantasias; o colecionismo; as ações ditas não-sérias (como as festas, 

festivais, shows, carnavais), mas também as ditas sérias (como a religião e os rituais, as práticas 

e procedimentos jurídicos, econômicos, políticos), a linguagem, a música, a dança e a arte de 

maneira geral; a natureza.  

Mas não se trata apenas de um uso, de uma metáfora, de aplicar um modelo de 

pensamento às coisas do mundo. As coisas, os eventos, as dinâmicas sócio políticas e culturais 

da vida, seja ela humana ou inumana, biológica ou artificial, orgânica ou mecânica, parecem se 
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comportar como jogos. Talvez isso aconteça porque o conjunto de fenômenos ï e que 

culturalmente associamos à ideia jogo ï é tão grande e variada que pouca coisa acaba 

escapando. Como destaca Brian Sutton-Smith (SUTTON-SMITH, 2006, p.2), quase qualquer 

coisa permite que a forma ou a experiência do jogo ocorra em suas fronteiras (isso não quer 

dizer que seja a forma ou experiência do jogo, como se falássemos de uma substância, mas um 

modo específico, histórico, de entender e de produzir a forma ou experiência do jogo).   

É justamente por essa amplitude que a fronteira entre aquilo que se poderia dizer 

sobre uma possível especificidade do jogo fica tão difícil determinar. Para além dos fenômenos 

que abrigam as formas e experiências ditas lúdicas, há ainda uma diversidade generosa de tipos 

de jogos que complica qualquer forma de classificação e ordenação mais rígida. E mesmo aí, 

na prática do jogo, no desenvolvimento daquilo que usualmente chamamos partida ou 

brincadeira, as próprias condições de seu desenvolvimento, seus limites, suas movimentações 

e sua condição de fim nem sempre são algo plenamente reconhecível.  

Na tentativa de criar bases teóricas para uma discussão do jogo, vários autores se 

propuseram a organizar as suas próprias ideias sobre a forma, as funcionalidades (e/ou funções), 

os limites e demais propriedades das práticas lúdicas. Antropólogos, sociólogos, filósofos, 

matemáticos. Porém, para o interesse dessa tese, partiremos principalmente das contribuições 

de Roger Caillois e Johan Huizinga. 

 

1.2.1  O JOGO E A CULTURA 

 

Johan Huizinga é um dos mais conhecidos e importantes pesquisadores que 

estudaram com profundidade o jogo. Huizinga, em seu Homo Ludens, parte do pressuposto que 

o conceito de jogo e a sua importância no desenvolvimento da civilização, nunca receberam a 

devida atenção dos estudiosos da cultura e sociedade. Para corrigir isso, elabora um estudo 

profundo sobre a natureza e o significado do jogo como um fenômeno cultural. O autor explora 

o envolvimento de elementos lúdicos nas formações de modos de fazer humanos muito 

diversos, como o direito, a guerra e a poesia. Nessa caminhada Huizinga procura responder a 

uma pergunta que, segundo ele, foi mal investigada: ño que ® o jogo em si mesmo e o que ele 

significa para os jogadores?ò (HUIZINGA, 2001, p.5).   
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Existem várias teorias que defendem a função do jogo na natureza como uma 

função de ordem preparatória, função de ordem de descarga de energias em excesso, ou função 

de ordem relaxante. Para o autor, a natureza poderia ter-nos oferecido funções igualmente úteis, 

que dessem conta desses aspectos, sem a necessidade da tensão, da alegria e do divertimento 

que o jogo proporciona. É justamente o divertimento, portanto, o elemento mais significativo e 

que é apontado como essência do jogo em Huizinga (ibidem).  

A diversão não é um elemento exclusivo da espécie humana, por isso, segundo o 

autor, seria impossível confiarmos que o jogo teria como fundamento um elemento racional já 

que isso, ainda segundo ele, acabaria limitando-o à esfera humana3. Os animais de várias 

espécies jogam em diversas fases da vida, não apenas na infância, e nem sempre por conta de 

um fim útil, como o domínio sobre um território ou a disputa por acasalamento. Para o autor, 

todo ser pensante é capaz de entender à primeira vista que o jogo possui uma realidade 

autônoma. Só assim é possível entender como é possível o jogo. É preciso que se compartilhe 

de um conhecimento comum, de um entendimento prévio do que é o jogo, de que ele pertence 

a uma outra clave de sentido, a uma realidade autônoma que desloca temporariamente a 

intensidade de certas ações, para que assim a prática não seja confundida com uma agressão 

séria, por exemplo (é uma briga ou uma brincadeira). Aqueles que jogam precisam participar 

dos mesmos códigos e compreender os sinais do que está envolvido para que todos saibam 

quando o jogo começou, o que nele é permitido e quando terminou. 

Esses sentidos deslocados comp»em o que Huizinga chama de uma ñcerta 

imagina­«o da realidadeò. Essa imagina­«o ® constru²da n«o s· por conta de elementos f²sicos, 

de uma vontade que não cessa de querer, ou seja, de um corpo em ação e participação em um 

mundo em constante fluxo; como também é construída com base em uma cultura que lhe 

atravessa, lhe influencia e lhe divide. Huizinga dá o exemplo da linguagem como um primeiro 

instrumento que o ser humano elabora afim de distinguir as coisas, defini-las, separá-las. A 

linguagem seria um poderoso brinquedo que viabiliza ao ser humano saltar entre a matéria e as 

coisas pensadas e que permitiria, conforme o autor, dar expressão à vida, criando um mundo 

poético, metafórico, ao lado da natureza. 

Uma das condições base da forma jogo diz respeito à liberdade, e a liberdade está 

assentada justamente na capacidade de o participante saber-se estar envolvido em um jogo e 

                                                 
3 Huizinga claramente compartilha de um pensamento antropocêntrico nesse sentido. Pode-se questionar o quanto 

que podemos sustentar conceitos como razão, logos ou cultura como restritos realmente ao universo de domínio 

humano.  
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poder escolher o momento de entrar e o momento de deixar a partida. Jogar é, portanto, defende 

Huizinga, uma atividade voluntária. Para que isso seja possível é preciso que os jogadores 

compartilhem dos mesmos códigos, ou seja, que compreendem quais os limites do jogo, seja 

quanto ao espaço em que ocorre, o tempo da partida e quais as atividades permitidas ou 

proibidas durante a prática. Consequentemente, os jogadores para terem liberdade de escolha, 

devem compartilhar de uma mesma cultura lúdica (como aponta Gilles Brougère, 1998). O 

grau de liberdade é extremamente mínimo é verdade, mas não se está lidando aqui com uma 

noção de liberdade em sentido lato. Que há um conjunto de forças que influenciam, direcionam, 

permitem e impedem certas tomadas de decisão é inegável, porém, a liberdade que Huizinga 

evoca diz respeito exclusivamente a possibilidade de poder escolher jogar ou deixar o jogo. 

Qualquer ordem que forçasse alguém a jogar consistiria apenas em transformar o jogo, 

conforme elabora o autor, em uma imitação forçada. 

O jogo possui um lugar e um tempo únicos, em que habitam um conjunto de 

sentidos e usos singulares instaurados pelo mútuo acordo entre os jogadores. O jogo, por isso, 

além de criar um espaço autônomo, cria também um espaço isolado ou limitado. Ou seja, há 

um limite tanto espacial quanto temporal para o que se joga. Durante esse tempo e dentro desse 

espaço vale o que os jogadores pactuarem que vale. É evidente que esses limites ou esse 

isolamento é muito mais precário do que parece. As garantias de um espaço de jogo realmente 

apartado ou distinto da vida comum ï como algumas vezes aponta Huizinga ï, são bastante 

provisórias e incertas. Há um grande conjunto de elementos que coabitam o espaço do jogo. A 

maioria desses elementos são trazidos pelos próprios jogadores. Outros são criados na dinâmica 

social que se desenvolve entre eles. Outros ainda pertencem aos próprios espaços em que se 

passa o jogo, ou seja, a uma certa ecologia complexa da vida que não está nunca totalmente 

apartada ou esterilizada quando nos dispomos a jogar.  

Embora esse seja um dado importante, importante também é entender que o jogo 

cria um espaço mágico próprio, que embora não seja tão seguro ou apartado como Huizinga 

parece acreditar ser, ainda assim possui propriedades importantes que facilitam não só a 

identifica­«o de um ñlugarò do jogo, de um campo, mas tamb®m compreender como esse 

campo delineia ou oportuniza uma certa magia das coisas comuns ao permitir que imaginemos 

o mundo de outras formas. Um mundo imaginado, estabelecido através de um campo de 

possíveis que altera o sentido de práticas da vida comum, ressignificando-as provisoriamente 

para servir ao processo lúdico. É por isso que Huizinga vai dizer que reina dentro do domínio 

do jogo uma ordem absoluta (HUIZINGA, 2001, p.13). Para o autor o jogo cria e é ordem, 
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justamente porque permite organizar e direcionar a confusão e a complexidade da vida em 

processos mais simples, organizados, funcionais. Nesse caminho, mesmo o acaso fica amarrado 

a certos resultados previamente esperados, por exemplo, como quando jogamos um dado de 

seis faces para decidir a vitória ou a derrota, o número de variáveis é limitado assim como o 

número de resultados atrelados a essas variáveis.  

É justamente por conta dessa noção de apartamento da vida comum, dessa instância 

autônoma e provisória, que Huizinga vai propor pensar a importância dos lugares de jogo: da 

mesa; do templo; do palco; da tela; do tribunal; dos terrenos e arenas; enfim, do círculo mágico.  

São todos, como coloca o autor, lugares proibidos, isolados, sagrados. Lugares temporários, 

criados dentro do mundo comum ï da vida ordinária ï, mas que sustentam a prática de uma 

atividade especial ï e que se sugere em contrapartida pensar: uma atividade extraordinária. O 

círculo mágico do jogo estabelece um lugar temporário, apartado, seguro, que organiza o jogo, 

trazendo ordem através de regras que organizam a tensão da incerteza, amenizando a 

ambiguidade das ações e orientando o conflito. 

Sallen e Zimmermann, a partir de considerações de Huizinga, continuam a articular 

a noção de círculo mágico. Segundo Steve Sniderman (apud SALLEN e ZIMMERMAN, 2004, 

Chapter 9, p. 1), os humanos est«o constantemente monitorando o ñframeò, o quadro, em que 

a a­«o ñjogoò est§ se dando. O jogo muda, progride e ® preciso um esfor­o de aten­«o para 

percebermos dados como ñquem est§ ou n«o est§ no jogoò, ou ñpor quanto tempo o jogo duraò.  

Entender esses limites é vital e nem sempre fácil. Vital porque certas concessões 

de possibilidades de práticas, usos, falas, só se dão dentro do campo simbólico do jogo. Fora 

dele não fariam sentido ou correriam o risco de se colocarem em atrito com as regras do mundo 

ordinário. Um lutador de boxe está autorizado a acertar seu adversário com o cruzado de direita, 

mas estará com problemas sérios se fizer isso contra um dos espectadores sentados na primeira 

fileira, por exemplo.  

O círculo mágico é uma zona de segurança que aparta mundo ordinário do mundo 

extraordinário da formação lúdica4. Tanto a manutenção do jogo como a possibilidade de 

encerramento dependem desse conhecimento. É o que nos permite entrar ou sair de um jogo. 

O que o círculo mágico institui é isso: uma construção simbólica que aponta em que lugar, no 

                                                 
4 A formação lúdica é o resultado da relação entre campo e prática lúdica. Está como sinônimo de jogo em sentido 

amplo e será explorado com mais atenção no capítulo 2.  
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espaço e no tempo, está o fim e o começo de um jogo e, portanto, o fim e o começo da validade 

das regras e práticas associadas a ele.  

A característica mágica, como apontam Sallen e Zimmerman, reside na capacidade 

do jogo de nos transportar para uma realidade apartada, na qual peças de madeira, plástico ou 

papel passam a ser soldados, trens ou dinheiro. É o poder de converter o ordinário no 

extraordin§rio, de nos jogar para um ñforaò tempor§rio do mundo ¼til e produtor do trabalho 

para um mundo inútil e improdutivo do lúdico. O círculo mágico pretende ser o campo de forças 

que divide o dentro e o fora. A zona limítrofe entre mundos. O jogo dentro do círculo é um 

espaço a ser habitado temporariamente, e que não só abriga o conjunto de suas regras, 

mecânicas e peças do campo lúdico, mas está pronto para receber a força mobilizadora do 

agente que joga. O agente, importante dizer, importa muito, porque diz de uma influência 

mobilizadora, que afeta todo o sistema do jogo. 

Segundo Jacques Henriot, os jogos dependem da ação de jogador que joga, esse em 

jogo que funciona enquanto um processo de constantes relações. Enquanto jogo do ponto de 

vista material (seus objetos) ou jogo do ponto de vista processual (seus modos de fazer), 

poderíamos pensar o jogo como objeto ou então como ação do jogador, mas como aponta 

Henriot, cabe ainda perguntar como é a disposição desse que joga, qual é o seu papel e o seu 

efeito enquanto jogador desse jogo, pois não se trata apenas de uma simples ação, de um mover 

de peças, mas de uma certa disposição ao jogo. Enquanto Huizinga quer saber o que é essencial 

ao jogo, Henriot debruça-se sobre quais sentidos, disposições e efeitos o jogador empresta ao 

jogo enquanto joga. Todo jogo funciona apenas enquanto processo, ou seja, enquanto jogado; 

mas tão importante quanto o campo do jogo, seus objetos e regras, é também a disposição de 

um agente que se dispõe ao jogo. Não apenas como uma ação automática de colar em 

movimento peças, mas qual a sua dedicação ou grau de envolvimento com aquilo que joga. A 

ação e reação constante entre esses diversos elementos é o que dá corpo e voz ao jogo, assim 

como contribui para a sua complexidade, sua constante abertura para a diferença. O movimento 

do jogador no jogo, seu grau de comprometimento é, segundo Henriot, a atitude lúdica.  

A atitude lúdica, pode-se sugerir, passa por pelo menos dois movimentos 

necessários. Primeiro o de deslocar um determinado uso ordinário para a esfera do 

extraordinário do jogo, segundo o de, nesse mesmo movimento, obrigatoriamente profanar tudo 

aquilo que aquele determinado uso ordinário tinha de sagrado. Esse duplo movimento é 

importante e diz respeito àquilo que Huizinga dizia sobre o efeito mágico do jogo, qual seja, o 

de imaginar um mundo novo. Para Henriot, em especial, a relação do jogo com o sagrado 
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funciona justamente numa clave de negação ou distanciamento, ou seja, para o pesquisador, 

para que o jogo seja possível, é necessário que perca ou distancie-se de uma sacralidade 

qualquer que poderia ter. É preciso que desarticule os ritos e mitos que possam atravessá-lo no 

campo do sagrado, pois só aí os objetos de que dispõe ao jogo estariam livres para serem 

reformulados ou reimaginados com novos sentidos. 

Toda reimaginação fundamentada pelo jogo precisa desarticular os sentidos 

anteriores de determinadas ações para que essas ações fiquem disponíveis ao novo uso, o uso 

reimaginado. Profanar é, num sentido que remete diretamente à Giorgio Agamben, o ato de 

tirar algo da esfera do sagrado e devolvê-lo à esfera mundana. Desse modo, aquilo que era de 

uma ordem para além do homem ï que estava numa esfera própria de sentidos e que impedia 

ou constrangia certos usos e práticas diversas daquelas já estabelecidas pela sua condição de 

sagrado ï passa a ser passível de usos que antes eram tomados como proibitivos, sacrílegos. 

Giorgio Agamben, em seu Profanações, aponta para a qualidade especial do jogo que, para 

poder funcionar, precisa realocar a posição e o sentido daquilo que utiliza como material da sua 

prática. Segundo ele, o jogo funciona como uma passagem entre o sagrado ao profano.  

Para Agamben, a maioria dos jogos que conhecemos deriva de antigas cerimônias 

sacras, rituais e práticas divinatórias5. Isso, porém, não acontece apenas com a esfera religiosa 

ou mística. As crianças, diz o autor (AGAMBEN, 2007, p.40), brincam quem o que lhe cair a 

mão e estão acostumadas a transformar em brinquedo objetos da esfera da economia, da guerra, 

do direito e quaisquer outras atividades que costumamos chamar de sérias. A operação de 

passagem, no entanto, não quer dizer a anulação total de um estado ou sentido para outro novo, 

que não deve nada ao anterior. Pelo contrário, é a relação paradoxal, ambígua, de dupla 

sobrevivência daquilo que era sagrado e do que é profano, confundidas no mesmo novo uso, o 

que valida e dá potência ao jogo. Se para Caillois podíamos jogar animados pela paidia, ou 

animados pelo ludus, o que se propõe aqui é outra coisa: a inevitabilidade e inescapabilidade 

de que no jogo, ludus e paidia funcionam juntos, de forma constante e indissociável e o que 

muda é o simples movimento de um ao outro; movimento esse que cria aberturas, intensidades 

e sentidos diversos que são próprios e possíveis apenas enquanto pensamos o jogo enquanto 

jogado.  

                                                 
5 Johan Huizinga sugere um movimento contrário, a do jogo ao rito e aos mitos religiosos (HUIZINGA, 2001, 

p.21). Independente de concordarmos com um caminho ou outro, entretanto, o importante é notarmos que há uma 

estreita relação entre os jogos e o sagrado, bem como as práticas possíveis de profanação a que o jogo serve ou 

precisa se servir para poder existir. 
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Agamben aposta na import©ncia do jogo como ñ·rg«o da profana­«oò, 

principalmente porque é partir dele que tudo aquilo que se tornou sagrado, pode ser devolvido 

ao uso da esfera humana. O que, de acordo com o autor, afeta também tudo aquilo que se tornou 

sagrado sob a influência do capitalismo. Segundo Walter Benjamin, e que Agamben recupera, 

o capitalismo não levou apenas a secularização de certas práticas e processos, mas também, 

num deslocamento surpreendente, tornou-se ele mesmo um fenômeno de caráter religioso. Isso 

porque no fenômeno conjunto de extremo consumo e espetacularização de tudo, as coisas 

passam a ter um valor muito mais amplo do que aquele do seu uso imediato. Ocorre a 

fetichização de coisas, processos, dizeres, pessoas, e que acaba substituindo ou se tornando 

muito mais significativa e influente do que o uso.  

O capitalismo, diz Agamben, generaliza e absolutiza em todo âmbito a estrutura da 

separação que define a religião. Se a religião opera separando aquilo que é da ordem do sagrado 

daquilo que é da ordem do mundano ï entre o que pode ser tocado e não tocado, que pertence 

ao homem ou a Deus ï, o capitalismo, por sua vez, separa todas as coisas do homem, não mais 

trabalhando nessa divisão sagrado/profano, mas na absoluta divisão de tudo por si mesmo, ou 

seja, não mais permitindo que os homens lidem com as coisas em seu uso comum, mas sempre 

sob o efeito ou manto de um espetáculo, de um fetiche, de uma imagem produzida sempre para 

o consumo. O consumo é, para o autor, a esfera em que todo uso se torna duravelmente 

impossível. O que não pode ser usado, diz Agamben (AGAMBEN, 2007, p.64), acaba entregue 

ao consumo ou ao espetáculo. Nesse viés de pensamento, passa a importar menos o uso em si 

de um determinado objeto, e mais a condição espetacular ou espetacularizante daquilo que se 

está consumindo. Por isso Benjamin e Agamben falam de um capitalismo como religião, por 

isso uma nova sacralização. Aquilo que se dispõe ao consumo e ao espetáculo é aquilo que está 

além da possibilidade de um uso. Para Agamben: ñSe profanar significa restituir ao uso comum 

o que havia sido separado na esfera do sagrado, a religião capitalista, na sua fase extrema, está 

voltada para a cria­«o de algo absolutamente Improfan§vel.ò (ibidem). 

O uso distingue-se do consumo no que diz respeito a necessidade de um domínio 

de propriedade sobre aquilo que se consome, e uma não necessidade disso naquilo que se usa. 

O consumo, diz Agamben, implica na destruição da coisa consumida. O uso não 

necessariamente. Para ilustrar, Agamben cita a Ordem dos Franciscanos e a sua reivindicação 

da ñalt²ssima pobrezaò. Para os franciscanos era poss²vel um uso totalmente desvinculado da 

esfera do direito, quer dizer, da propriedade. João XXII, entretanto, condena isso através da 

bula Ad conditorem canonum. De acordo com Agamben, sobre as coisas que são objeto de 
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consumo não pode haver um uso diferente daquele da propriedade, porque é preciso ter 

propriedade daquilo que se consome, pois, o mesmo será destruído no ato do consumo. Ou seja, 

como aponta Agamben, João XXII nega o uso, muitos séculos antes daquilo que chamamos 

hoje de sociedade de consumo. O problema do uso não era o fato existir ou não, mas de 

prescindir à necessidade de propriedade, de um direito anterior de posse. O que a sociedade de 

consumo estabelece, porém, é o valor do consumo acima do uso, ou seja, a necessidade da 

propriedade acima do seu uso. Importa pouco, na sociedade de consumo atual, se algo passa a 

ser tido, mas nunca usado. O que importa é a mágica sacralização desses objetos, quer dizer, a 

imaginação de que se pode, como coloca o pesquisador, exercer o direito de propriedade sobre 

eles. Ao compartilhar dessa imagem, tornamo-nos incapazes de os profanar.  

Mas é preciso profanar, porque se Agamben e Henriot estão certos, só no ato da 

profanação o jogo é possível. É preciso que o jogo e o jogador possam tirar os objetos de seus 

valores originais, para que possam ser reimaginados. Profanar, elabora Agamben, não trata 

simplesmente de uma operação que restaura algo ao seu uso natural, que preexistia antes:  

A sua operação ð como mostra com clareza o exemplo do jogo ð é mais astuta e 

complexa e não se limita a abolir a forma da separação para voltar a encontrar, além 

ou aquém dela, um uso não contaminado. Também na natureza acontecem 

profanações. O gato que brinca com um novelo como se fosse um rato ð exatamente 

como a criança fazia com antigos símbolos religiosos ou com objetos que pertenciam 

à esfera econômica ð usa conscientemente de forma gratuita os comportamentos 

próprios da atividade predatória (ou, no caso da criança, próprios do culto religioso 

ou do mundo do trabalho). Estes não são cancelados, mas, graças à substituição do 

novelo pelo rato (ou do brinquedo pelo objeto sacro), eles acabam desativados e, dessa 

forma, abertos a um novo e possível uso. (AGAMBEN, 2007, p.66) 

 

A profanação pretende liberar os objetos a novos usos, mas liberta nesse movimento 

não só o objeto, mas também o jogador. Novelo e gato, por exemplo, libertam-se dos seus usos. 

O novelo não está ali para recolher a lã e servir para ser tricotado, nem o gato precisa estar mais 

limitado a sua inscrição genética que caça para capturar uma presa. Os movimentos, os métodos 

e a energia gasta pelo gato podem ainda serem as mesmas, entretanto, o sentido da ação passa 

a ser outro. Não é mais uma relação de necessidade ou utilidade. O gato não precisa alimentar-

se, por isso n«o ca­a de ñverdadeò, mas ainda assim ñca­aò. Ca­a jogando, brincando, sem 

almejar um resultado final claro. O gato, como coloca Agamben, liberta-se no ato da 

necessidade de uma finalidade. Para que possa fazer isso, toda a criação de um novo uso, uma 

reimaginação, só é possível, aponta o autor, se ele desativar o velho uso, tornando-o 

inoperante. É isso o que a criança faz com maestria muitas vezes. Quando transforma qualquer 

coisa em jogo, em brinquedo, transformando-se ela mesma a cada brincadeira, seja 
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interpretando o papel e a função dos adultos, seja instaurando novas características mágicas 

sobre si e seus objetos de jogo.  

 

1.2.2 O JOGO E A SOCIEDADE 

 

Desde o neolítico o ser humano vem estabelecendo assentamentos e a organizar-se 

em coletividades cada vez maiores, compartilhando conhecimento, estabelecendo ritos, normas 

de conduta e obrigações. É sabido que as mudanças das formas e capacidades de produção 

favoreceram as mudanças nas formas e capacidades de estar junto. No espaço moderno, o estar 

junto significa mais do que estabelecer uma sociedade produtiva, mas lidar com grupos 

heterogêneos, conflitantes e que forçam as dinâmicas interacionais ao ponto do estiramento. A 

divisão do trabalho, o capitalismo, a ubiquidade da tecnologia, criam enlaces políticos, 

econômicos e sociais que complexificam a vida comum e o estar junto; de modo que o ser 

humano moderno6 se vê numa situação complicada, entre a avalanche de estímulos (das quais 

surgem estratégias e efeitos de anulação ou suavização), e a alienação (de um interdito externo, 

dado por sistemas de partilha, transparências e coerção).  

Como resposta, vem a apatia, o distanciamento, o silenciamento, mas também, 

surgem as opções modernas de diversão e sua suposta capacidade restauradora de espírito e 

corpos individuais7. Os jogos não escapam dessa categoria de coisas ou atividades, e os jogos 

de mesa entram num tipo de encontro social de menor escala, face a face, com ritmo, espaço e 

tempos diferenciados. Esses espaços de ação menores, mais segmentados e, aparentemente, de 

menor impacto, fazem parte do interesse de alguns filósofos, antropólogos e historiadores. Eles 

encontraram nos pequenos e passageiros objetos da vida (das microssociologias, dos micro 

eventos e de uma história menor), uma imagem potente para pensar o mundo e os problemas 

que lhes afetam.  

Georg Simmel é um desses pesquisadores. Um dos mais notáveis sociólogos 

modernos, autor de uma obra ampla, de aparência desmembrada ou difusa, contribui com o 

estudo dos jogos porque aponta suas lentes justamente para os pequenos eventos e os detalhes 

                                                 
6
 A referência aqui é ao cidadão moderno ocidental e que vive ou se relaciona com a realidade das cidades. Uma 

importante referência é o ensaio: As grandes cidades e a vida do espírito (1903), de Georg Simmel. 
7
 Mas também as tentativas de resistência, as revoltas, as greves, algumas manifestações artísticas. 



24 

 

 

menos expressivos do estar junto social moderno. É justamente nesse olhar apurado, de quem 

aponta para o que está desfocado ou embaçado, que se encontra a potência do seu pensamento8. 

Georg Simmel, aproximou suas teorias às ideias de Kant e, posteriormente, com as 

de Nietzsche. Desenvolveu uma proposta de sociologia em torno de uma noção de forma e 

matéria e compreensão, mas também de interação, movimento e conflito. Sua postura era 

relativista, desconfiando sempre das totalizações e dos pensamentos deterministas e anti-

vitalistas. Para Simmel, todos os eventos deviam ser vistos de maneira complexa levando em 

consideração as mobilidades contingentes envolvidas por uma condição histórica de estar no 

mundo, mas também por vivermos de maneira entrecruzada por diversos círculos e dinâmicas 

sociais (que incluem questões de ordem política, econômica, jurídica). 

 Como aponta João Carlos Tedesco (2015, p.58) a partir de leitura de Leopoldo 

Waizbort, para Simmel, não basta apenas estarmos juntos, a sociedade depende de interações e 

da consciência de que estamos dependentes dessas interações com os outros. Ao debruçar-se 

sobre as formas sociais, que ele chama de Vergesellschaftung (traduzido usualmente por 

sociação), propõe pensar sobre microssistemas de interação e seus indivíduos participantes. Na 

sua sociologia, Simmel descreve tipos e formas. Dentre os tipos, destaca o aventureiro, o 

competidor, o estrangeiro; dentre outros. Dentre as formas de sociação, Simmel elabora 

questões em torno da subordinação, intercâmbio, conflito e, em especial, da sociabilidade.  

Para falar em sociabilidade é forçoso definir primeiro um entendimento básico 

sobre as questões que envolvem indivíduo e sociedade. Antiga dificuldade das ciências sociais, 

a relação de forças entre esses dois conceitos e sua importância na construção da realidade 

social é um problema que data desde a origem da disciplina. Do ponto de vista do jogo ï 

principalmente o de mesa ï a noção de indivíduo interessa, justamente, porque ajuda a pensar 

a posição do jogador e seus modos de participar com outros. A experiência lúdica desses jogos 

requer pensar principalmente em grupos menores, muitas vezes de apenas dois jogadores. Esses 

pequenos eventos possuem uma dinâmica social característica, micro, que pode se assemelhar 

em algum nível aos grandes grupos, mas que de maneira geral, favorece um tipo especial de 

relacionamentos e interações9.  

                                                 
8
 Tom Bottomore e David Frisby (1978), citados no trabalho de George Ritzer (1993, p.301), descrevem quatro 

níveis de preocupação na obra de Simmel: em primeiro lugar, suposições microscópicas sobre a psicologia da vida 

social. Em segundo lugar, os componentes sociológicos das relações interpessoais. Em terceiro, as formas 

macroscópicas das estruturas e trocas do espírito social e cultural do seu tempo. E em quarto, estudo dos princípios 

metafísicos da vida. 
9
 O enfoque que interessa é sempre do ponto de vista social e cultural, não do ponto de vista psicológico.  
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Mas o que é o indivíduo? O indivíduo ï e suas categorias correlatas10 ï é questão 

delicada, porque lida com um longo processo de pensamento que inclui áreas e posições muito 

diversas. Umas para afirmá-lo como algo uno, indiviso, outras para separá-lo, relativizá-lo, 

apagá-lo ou dominá-lo. Algumas dessas posições são complementares, outras radicalmente 

opostas. O ponto de interesse recai sobre o indivíduo moderno - que de certa forma, é o lugar 

espaço/temporal em que a própria noção passa a funcionar como categoria conceitual. Para 

Bauman:  

 

A apresentação dos membros como indivíduos é a marca registrada da sociedade 

moderna. Essa apresentação, porém, não foi uma peça de um ato: é uma atividade 

reencenada diariamente. A sociedade moderna existe em sua atividade incessante de 

óindividualiza­«oô, assim como as atividades dos indiv²duos consistem na 

reformula­«o e renegocia­«o di§rias da rede de entrela­amentos chamada ósociedadeô. 

Nenhum dos dois parceiros fica parado por muito tempo. E assim o significado da 

óindividualiza­«oô muda, assumindo sempre novas formas ï à medida que os 

resultados acumulados de sua história passada solapam as regras herdadas, 

estabelecem novos preceitos comportamentais e fazem surgir novos prêmios no jogo.  

(Bauman, apud ARRUDA, 2010, p.75) 

 

Já foi visto como as mobilidades associadas ao jogo implicam num constante 

deslizamento e aberturas. Pode-se aproximar as considerações de Zygmunt Bauman ao destacar 

o constante conflito, a incerteza e ambiguidade (ou ñambival°nciaò) que est«o atreladas ao jogo 

de forças entre sociedade e indivíduo. Na verdade, é justamente por existir esse jogo de forças, 

numa necessidade de constante ñreformula­«o e renegocia­«oò, que as possibilidades de 

abertura e ressignificação acabam sendo possíveis.  

Para Bauman (ARRUDA, 2010, p.75), Norbert Elias substitui a concepção de 

ñsociedade óversusô indiv²duosò, propondo uma din©mica de ñsociedade ódeô indiv²duosò. A 

sociedade não seria o resultado de um jogo de forças do tipo um contra o outro. Individualidade 

e sociedade funcionam de maneira recíproca, de codependência indissociável e que um só 

existe em função do outro. Para Elias (ELIAS, 1994, p.64), o problema é que usamos dois 

conceitos que tendem a classificar os fenômenos das ações humanas a partir de dois planos que, 

na verdade, são inseparáveis. Não é possível entender sociedade e individualidade como se 

fossem duas entidades diferentes, que pudessem existir de forma independente uma da outra11.  

Deve-se ressaltar, por®m, que dizer sobre um ñdeò no lugar de um ñversusò, n«o 

quer de modo algum dizer excluir o conflito das relações sociais. Qualquer relação social é uma 

                                                 
10

 Identidade, sujeito, subjetividade. 
11

 Elias destaca como essa posi­«o possui defensores, e ® pressuposto do embate entre ñindividualistasò e 

ñcoletivistasò. 
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relação de conflito porque parte de condições de exercício de poder desiguais, muitas vezes 

ambígua e repleta de incertezas12. O fato de o conflito não resultar em confronto ou destruição 

não significa que não haja conflito. Existem condições que se estruturam dentro das sociedades 

e que dão fundamento ao exercício de um versus simbólico. As construções ideológicas, são 

um exemplo, pois constituem totalizações que constroem um mundo em oposição a outras 

construções ideológicas. As práticas de exploração ou o controle de individualidades por 

diferentes dispositivos é outro exemplo. Além disso, muitas dinâmicas sociais ï como por 

exemplo as festas, o flerte, uma conversa entre amigos e as defesas de banca ï ocorrem sob a 

dinâmica do conflito, mesmo que não sejam aparentes ou que resultem num efeito de 

aniquilação. O ânimo exacerbado que se vê comumente nas torcidas de jogos de futebol e, 

também, nas competições de jogos de Xadrez ou o colecionável Magic the Gathering (1993), 

são exemplos vivos. 

Georg Simmel e Norbert Elias possuem sociologias muito próximas13. Tanto 

Simmel quanto Elias corroboram para uma teoria do indivíduo relacional e processual, 

portanto, em sintonia com o que se propõe entender a partir da noção de jogo. Para os dois 

pesquisadores não há um indivíduo como uma realidade apartada, independente. Há, como 

coloca Waizbort, indivíduo na sociedade. Do mesmo modo, não há sociedade como uma 

realidade independente, mas uma sociedade de indivíduos. 

Nesse sentido, apenas a título de contraste, os dois sociólogos estão em oposição a 

uma concepção clássica de individualidade no pensamento (e que remonta desde o século 

XVII), que concebia uma imagem unificada, apartada, consciente e livre. Filósofos como 

Michel Foucault, Deleuze, Derrida, entre outros, vão desmontar essas noções. Stuart Hall, em 

especial, mostra com muita clareza os processos que levaram ao gradual rompimento ou 

descentramento da posição tradicional de individualidade14. De maneira muito sucinta, 

                                                 
12

 Na anedota rousseliana: O fundador da sociedade foi aquele que cercou um terreno e disse: ñisto ® meuò. 
13

 Leopoldo Waizbort, no artigo Elias e Simmel (2001, p.89), afirma que as concepções básicas de Elias derivam 

diretamente das de Simmel. 
14

 Como bem destaca Arruda (2010), Hall aponta, entretanto, para um cuidado especial que se deve ter:  

Tentar mapear a história da noção de sujeito moderno é um exercício extremamente 

difícil. A idéia de que as identidades eram plenamente unificadas e coerentes e que a 

agora se tornaram totalmente deslocadas é uma forma altamente simplista de contar a 

história do sujeito moderno. (...) É agora um lugar-comum dizer que a época moderna 

fez surgir uma forma nova e decisiva de individualismo, no centro da qual erigiu-se 

uma nova concepção de sujeito individual e sua identidade. Isto não significa que nos 

tempos pré-modernos as pessoas não eram indivíduos, mas que a individualidade era 

tanto óvividaô quanto óconceptualizadaô de forma diferente. (HALL, apud ARRUDA, 

2010, p.74).  
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conforme o autor, são principais as contribuições do marxismo (principalmente por conta da 

leitura que Louis Althusser fez dele), ao indicar um descentramento do indivíduo que estava 

sujeito a certas condições de produção históricas (como a divisão do trabalho). Sigmund Freud, 

com a noção de inconsciente que tira do domínio da razão a decisão soberana sobre os nossos 

desejos e ações. Ferdinand de Saussure, que deslocava a autoridade em determinar o significado 

de uma língua, porque esta dependia de um sistema social para se efetivar. E, por último na 

lista de descentramentos proposta por Hall, o filósofo Michel Foucault, ao afirmar a influência 

do poder disciplinar como forma de controle e submissão, organizando e limitando as 

possibilidades do que pode ser feito ou dito. (HALL, 2005, p.34-42) 

Norbert Elias diz que ñToda sociedade humana consiste em indiv²duos distintos e 

todo indivíduo humano só se humaniza ao aprender a agir, falar e sentir no convívio com 

outros.ò (ELIAS, 1994, p. 67,). Segundo ele, n«o ® poss²vel pensar sociedade a partir de uma 

no­«o de equil²brio, pois a vida social dos humanos ® ñrepleta de contradi­»es, tens»es e 

explos»esò (ibidem, p.20, 1994). As sociedades n«o t°m uma forma perceptível, pois segundo 

elabora Elias, trata-se de um fluxo contínuo, com mudanças rápidas ou lentas em que é difícil 

encontrar um ponto fixo. As relações que as pessoas têm com o mundo nunca é idêntica. Sempre 

parte de um ponto de vista, de uma perspectiva, de um olhar. Enfim, uma posição em uma rede 

de relações complexa. No entanto, não se deve essas posições como partes de indivíduo pleno 

e natural, que existe enquanto tal a priori da sociedade e das relações. Toda individualidade em 

Elias, é parte de um processo de interação com os outros15.  

Para Simmel, indiv²duo e sociedade s«o relacionais e indissoci§veis: ñEntendido 

em seu sentido mais amplo, o conceito de sociedade significa a interação psíquica entre os 

indiv²duosò (SIMMEL, 2006, loc. 151). Essa relação não é pacífica nem concordante. A 

interação, diz ele, surge pelos mais diferentes propósitos e impulsos, como os instintos eróticos, 

interesses religiosos, de ganho, e incontáveis outros (SIMMEL, Sociologia, 1983, p.165). A 

sociedade, diz Simmel (ibidem, p.168), é o estar com um outro, para um outro, contra um outro. 

Inclui com isso, pensar em impulsos e propósitos, ou seja, tanto um desejo de estar junto quanto 

uma necessidade (por via do trabalho, do dinheiro, da segurança, entre outros)16.  De maneira 

mais clara, Simmel descreve a sociedade da seguinte maneira: 

                                                 
15

 A própria condição de poder tomar uma posição é definida socialmente; o que invoca relações de poder e 

dominação que são amplamente problematizadas por filósofos e sociólogos como Michel Foucault, Hannah 

Arendt e Giorgio Agamben.  
16

 Diríamos ainda, por obrigação, através dos Estado-nação que estabelecem um território e as políticas de 

pertencimento e identificação daqueles que estão inseridos e, portanto, submetidos a certas determinações jurídicas 

(dos deveres e obrigações). 
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Todos esses grandes sistemas e organizações supraindividuais, aos quais se deve o 

conceito de sociedade, não passam de cristalizações ï dados em uma extensão 

temporal e em uma imagem imaculada ï de efeitos mútuos imediatos, vividos a cada 

hora e por toda uma existência, de indivíduo para indivíduo. Não há dúvida de que 

assim adquirem existência e leis próprias, com as quais também podem 

reciprocamente se defrontar e contrapor tais expressões vivas autônomas. Mas a 

sociedade, cuja vida se realiza num fluxo incessante, significa sempre que os 

indivíduos estão ligados uns aos outros pela influência mútua que exercem entre si e 

pela determinação recíproca que exercem uns sobre os outros. A sociedade é também 

algo funcional, algo que os indivíduos fazem e sofrem ao mesmo tempo, e que, de 

acordo com esse caráter fundamental, não se deveria falar de sociedade, mas de 

sociação. Sociedade é, assim, somente o nome para um círculo de indivíduos que 

estão, de uma maneira determinada, ligados uns aos outros por efeito das relações 

mútuas, e que por isso podem ser caracterizados como uma unidade ï da mesma 

maneira que se considera uma unidade um sistema de massas corporais que, em seu 

comportamento, se determinam plenamente por meio de suas influências recíprocas. 

(negrito meu) (SIMMEL, 2006, loc. 172.) 

 

A Vergesellschaftung (sociação) é o conceito base simmeliano. A posição de 

Simmel é elucidativa ao propor chamarmos sociedade de sociação. Isso porque aponta para a 

mobilidade desses sistemas e organizações, evitando posturas conceituais que tendem a 

cristalizar e essencializar processos. É preciso evitar um tipo de totalização do pensamento que 

coloca fenômenos da cultura como estruturas fixas, enquanto na verdade, estão em constante 

fluxo e interação. Além disso, é preciso atentar para o jogo de forças que está sempre em ação, 

da ñdetermina­«o rec²proca que exercem uns sobre os outrosò, das ñrela­»es m¼tuasò, das 

ñinflu°ncias rec²procasò. Trata-se de pensar, assim como desenvolvia Mikhail Bakhtin a 

respeito da linguagem, de forças centrífugas e centrípetas que exercem pressão umas sobre as 

outras, em processos de centralização e unificação e descentralização e desunificação. 

Justamente porque se tratam de sistemas relacionais que dependem de gestos de interpretação 

de indivíduos que também mudam seus posicionamentos, gostos, olhares à medida que sofrem 

força do próprio sistema que estão inseridos, possibilitando um sempre outro modo de 

organização ou entendimento. 

A sociação aponta para o fluxo incessante da vida e de como a sociedade não pode 

ser resumida a um tipo específico e imóvel que presume resumir ou identificar seus membros 

dentro de uma matriz dura. Aponta para as ligações que se dão a cada instante entre indivíduos 

que também não são matrizes imóveis e duras, mas formações que guardam a sua própria gama 

de possibilidades, acoplamentos e desligamentos. Tudo isso afeta e dá sentido ao movimento 

dos grupos através da interação constante desses conjuntos de força e diferença que são os 

indivíduos em suas relações constantes e inevitáveis entre si e o seu ambiente. 
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É preciso evitar, portanto, o pensamento de um indivíduo isolado, inteiro, que pensa 

por si e não sofre influências diversas e constantes a não ser quando deseja conscientemente 

submeter-se a elas. A sociação nos mostra como a dinâmica entre múltiplas e complexas 

relações são as responsáveis por dar cara não só àquilo que chamamos sociedade, mas aos 

participantes dessa sociedade, num fluxo ininterrupto de constantes reimaginações de mundo 

e, consequentemente, de si. Estamos, se Huizinga e Caillois estão corretos, sempre em 

constante jogo. Movendo e sendo mobilizados dentro dos mais diversos campos lúdicos, 

campos que instauram práticas mais ou menos diversas umas das outras em que nós, enquanto 

jogadores, somos envolvidos de alguma forma. O campo da escola, do trabalho, da família, de 

todos os ritos e mitos que fazem parte daquilo que a cultura humana nos permite participar e 

mobilizar. 

Por conta disso, não se pode pensar a sociedade como um corpo absoluto, mas como 

um movimento de sociação infinita, que agrega múltiplos afetos, das mais diversas ordens e 

que lida constantemente com o diferente, com a mudança, com o fluxo. Para Agamben, de 

maneira mais intensa, o indivíduo não pode ser compreendido a partir de uma subjetividade 

absoluta, independente, isolada; um indivíduo inteiro e que se conhece plenamente. O outro 

torna-se importante nesse pensamento, pois o outro não é o mesmo. Portanto, por mais que 

possa se assemelhar, o outro guarda sempre uma dimensão de diferença, de incapturabilidade, 

de distância que não pode ser completamente vencida.  É por conta dessa relação entre o mesmo 

e o outro que Agamben vai falar de um ser qualquer. Um ser que não é nem individual (no 

sentido de indiviso, independente, isolado), nem universal (no sentido de não representar a 

totalidade dos indivíduos). O ser qualquer é o ser que, seja qual seja, importa. É um ser que 

vem sem predicado, não possui uma qualidade que o identifica e o prende a esse ou a aquele 

grupo.  

 

1.2.3 LUDUS E PAIDIA. OS JOGOS SEGUNDO ROGER CAILLOIS   

 

Roger Caillois é, junto com Huizinga, um dos principais nomes no que diz respeito 

ao estudo dos jogos sob o olhar da cultura e da sociedade. Enquanto Huizinga esforça-se em 

demostrar a precedência do jogo e sua ampla participação em todos os elementos da cultura 

humana, Caillois assume um olhar mais sociológico. Ele elabora não só uma formulação sobre 
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a noção de jogo, como também investiga aspectos psicológicos e comportamentais tanto 

positivos quanto negativos (na imagem do jogo corrompido).  

A própria palavra jogo, para Caillois, já guarda uma complicação, pois é usada tanto 

para definir a atividade de jogar, como a ñtotalidade de imagens, símbolos ou instrumentos 

necess§rios a essa mesma actividade ou ao funcionamento de um conjunto complexo.ò 

(CAILLOIS, 1990, p.10). O autor destaca como a palavra jogo combina, em si, ideias de limite, 

liberdade, invenção, sorte, destreza. Sugere-se ainda, movimento, conflito e desejo. 

Para o autor (p. 29), o jogo em sua forma ampla17 é uma atividade, e que pode ser 

definida pelas seguintes características: 

1. Livre: ser obrigado ao jogo enfraquece ou faz perder a sua natureza atraente e 

alegre; 

2. Delimitada: o jogo acontece dentro de espaço delimitado, o campo lúdico; 

3. Incerta: é importante que o futuro tanto do andamento, quanto do resultado do 

jogo, seja incerto; 

4. Improdutiva: o jogo não gera nem bens, nem riqueza, nem elementos novos.  

5. Regulamentada: o jogo tem regras, convenções, modos de agir que fazem 

sentido dentro da lógica simbólica do jogo. 

6. Fictícia: o jogo é um mundo ilusório com sentidos próprios que criam uma 

realidade extraordinária que o distingue do mundo ordinário. 

Essas características, diz Caillois, são puramente formais. Não dizem respeito ao 

conteúdo dos jogos, logo, podem ser entendidas e percebidas em um universo bastante diverso 

de atividades. Nem todos os jogos são jogos de destreza, assim como nem todos envolvem um 

conflito direto entre jogadores, por exemplo. Essas diferenças separam não só os jogos, 

enquanto campos lúdicos, mas também os jogadores e os modos de ação possíveis e exigidos a 

cada formação. 

Uma das contribuições mais notáveis de Caillois, nesse sentido, diz respeito a sua 

categorização sobre os jogos. Enquanto Huizinga privilegia as competições agonísticas e as 

práticas ritualísticas como exemplos preferidos de jogo, Caillois vai além. Partindo da 

                                                 
17 Que abarca não só os jogos de mesa, mas os esportes, as brincadeiras, as recreações. 
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constatação que o jogo de azar18 e da vertigem são práticas lúdicas vistas, geralmente, como 

negativas ï quase sempre deixadas de lado ou tratadas de forma muito periférica ï Caillois 

constrói um modelo que as abarca e faz funcionar numa relação de igual importância e 

desempenho com práticas de competição, destreza, força, inteligência e representação.  

Elabora, portanto, uma classificação teórica ampla ï que ele classifica como 

ñcategorias fundamentaisò ï e que encerra elementos variados de práticas, campos e formações 

muito diversas. Algumas a uma distância tão grande de outras que torna difícil até aparentá-los 

todos sob a mesma rubrica ñjogoò. Essas categorias apontam tend°ncias ou linhas de for­a que 

predominam em determinados campos lúdicos. Isso não significa, entretanto, que a existência 

de uma categoria impeça a existência simultânea e compartilhada de outras. A variação de 

forças estabelece um jogo de intensidades muito mais que de estados contínuos e permanentes 

ï que identificaria o jogo à determinada forma e o engessaria, como estrutura consolidada.   

Sua definição passa, então, por quatro categorias gerais: agon, alea, mimicry e ilinx, 

que abraçam em torno de si as diferenças entre o mais alto esforço e atenção até o mais tranquilo 

relaxamento. Trata-se de um modelo de classificação que parte, evidentemente, de uma linha 

de força entre o tensionamento máximo e a distensão relaxante.  

Todas as categorias estão envolvidas por duas disposições antagônicas, que agem 

simultaneamente enquanto forças que promovem esses tensionamentos e distensões, numa 

rela­«o pulsional, de fluxo e conflito. Na extremidade do que Caillois chama de ñturbul°ncia, 

expans«o, improvisoò, est§ a paidia. Do outro lado, o princípio formatador, que subordina ou 

direciona a força expansiva para um sentido comum, o ludus. A paidia está inexoravelmente 

associada ao espírito livre da criança, enquanto o ludus liga-se à organização simbólica do jogo, 

enquadrando-o no mundo da linguagem e da cultura enquanto formalizações do sensível. 

 

1.2.3.1 AGON 

 

Refere-se aos jogos de competição, em que há o embate entre os competidores que, 

idealmente, se desafiam em iguais condições. São, por exemplo, os jogos esportivos (embora 

não somente esses), por seu caráter predominantemente competitivo em que um jogador, 

                                                 
18 Com exceção do seu uso no campo da matemática. 
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através de sua destreza, velocidade, inteligência ou força superior conseguiria vencer os outros 

competidores.   

Implica que um jogador possa treinar para aprimorar-se e assim superar seus 

adversários. Há, portanto, uma noção de progresso baseada no esforço. Uma relação próxima 

com a coerção, o trabalho e o produtivo (por conta da progressão). A meta no agon é mostrar-

se superior aos demais jogadores (as Olimpíadas).  

Caillois identifica como os animais também exercem jogos com função agonística. 

Um exemplo trazido por ele s«o os ñbov²deos, que com a cabe­a baixa, frente a frente, esfor­am 

para fazer recuar o outro.ò (CAILLOIS, 1990, p. 35). Como afirma o autor, a finalidade do 

agon não é destruir o adversário, e sim mostrar superioridade. 

Agon relaciona-se diretamente ao Poder, enquanto manifestação de vida assertiva. 

Afirma-se pelo esforço constante numa construção racional, pautada pela lógica da coerção de 

si, da ação produtiva e da seriedade. O conflito, porém, como fluxo de forças em constante 

movimento cria modificações no sistema que não permitem a determinação da formação como 

estrutura fixa. Digamos, o jogo de Xadrez. Ele é pautado tradicionalmente pela sua qualidade 

lógica e espírito estratégico. É um jogo de mentes, muito mais que de corpos. Enquanto campo, 

ele é bastante determinado. No entanto, é possível que, numa ordem do sensível, o jogador 

tomado pela paidia ñcorrompaò, na formação, a lógica pré-concebida do campo do Xadrez. 

Com isso, investe no sistema variações diversas que criam outras possibilidades de experiência, 

causa outros afetos. Um adulto experiente jogando com um jogador amador e emocionalmente 

instável pode ser levado a evitar fazer certas jogadas, reduzindo seu desempenho (consciente 

ou inconscientemente), para evitar respostas emocionais negativas, por exemplo.  

 

 

1.2.3.2 ALEA 

 

Segundo Caillois, alea em latim é o nome para um jogo de dados. Alea jacta est (a 

sorte está lançada). Refere-se ao aleatório, por isso, está em oposição ao agon, em que o 

resultado do jogo estava determinado pela qualidade do competidor. No alea o acaso manda. 

Assinala, como diz Caillois, a benevolência do destino.  
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A sorte é um denominador comum, que nivela todos os jogadores. O jogador está 

à mercê da sorte, portanto pouco importa suas habilidades, sua inteligência, força, velocidade. 

Não importa quão rápido, forte ou habilidoso seja se, em última instância, o resultado de sua 

ação estiver depositado inteiramente na ordem do acaso. Estão abarcados os jogos de aposta, 

dados, roleta, loterias, entre tantos outros.  

O que os jogos de alea possibilitam é que o mais hábil e o menos hábil se equiparem 

pelos desmandos da sorte. Para a sorte pouco importa quem atira os dados. Alea está na ordem 

do sensível, da diversão e do poder. Isso porque envolve a necessidade de arriscar-se sob os 

desmandos do destino. Uma mente muito racional não se colocaria à mercê do acaso para 

resolver seus problemas, por exemplo. Dispor-se à chance nesse caso é muito diferente que o 

risco da ilinx ou do agon.  

No agon o risco existe na exata medida da confiança do jogador nas suas próprias 

habilidades. Se a incerteza é um fantasma e uma necessidade a todos os jogos, no agon ele pode 

ser o menos apavorante. Na ilinx, o risco e a incerteza estão diretamente ligados aos efeitos 

contra o próprio corpo ao se submeter a uma força da qual não se tem medida exata. Ilinx tira 

sua disposição no mérito do próprio movimento. Na alea, no entanto, o risco é contra o próprio 

ganho e pode ser dimensionado racionalmente apenas no limite das suas chances e das 

perspectivas de ganho. Nesse tipo de jogo os extremos do movimento são muito mais 

importantes do que todo o resto, isso porque é nos extremos que o jogador ñapareceò com mais 

frequência. Mas o que é esse aparecer? Aparecer é ser requisitado ao jogo. 

Enquanto na ilinx, agon e mimicry há uma demanda de investimento quase 

constantes, na alea, o jogador é requisitado principalmente no início e no fim das ações. Quando 

faz uma aposta, rola os dados, escolhe uma carta, o jogador aparece a primeira vez. Quando 

recolhe o resultado do acaso, seja seus ganhos ou suas perdas, o jogador aparece pela segunda 

vez. Esses momentos extremos podem eventualmente ser pontuados por ajustes e tomadas de 

decisão ocasionais, mas no jogo de sorte, a sua participação, o seu aparecimento quanto ao 

resultado das suas ações, é mínimo. Por isso, o seu poder de ação e decisão está muito mais em 

aceitar submeter-se ao acaso do que em contribuir para o seu resultado. 

£ claro que, eventualmente, alguns jogadores tentam ñcorrigir a sorteò, que, 

segundo Duflo (1999), é o que dizia Casanova. Recorrer à trapaça é normalmente condenável, 

no entanto, alguns jogos e culturas quase autorizam essa prática, como para apontar a habilidade 

especial do jogador experiente. O trapaceiro joga um jogo secreto, paralelo ao jogo oficial. Joga 
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com a destreza, mas também com a própria sorte, apostando na sua habilidade ou no puro acaso 

para tirar proveito dos distraídos ou menos experientes.  

Por esse ponto da experiência e inexperiência é possível apontar a importância do 

jogo de sorte quanto à difusão dos jogos. Nesse tipo de jogo, como já foi dito, nenhuma ou 

quase nenhuma habilidade é requerida. Além disso, há um menor esforço de atenção porque as 

aparições do jogador se concentram mais nas extremidades do movimento do jogo. Por isso, 

talvez, os jogos de sorte sejam tão populares. Não só porque alguns envolvem dinheiro (muitos 

jogadores, como Casanova, vão afirmar que isso é até a menor das influências), mas porque 

permitem que qualquer pessoa jogue. 

  

1.2.3.3 MIMICRY  

 

Refere-se às máscaras, às ilusões, ao fictício e imaginário, às encenações. Mimicry 

é termo tirado do inglês e que significa mimetismo. Caillois afirma que m²mica e disfarce ñs«o 

os aspectos fundamentais dessa classe de jogosò (1990, p. 41). Ele sugere que é daí que vem o 

sucesso dos brinquedos que miniaturizam as ferramentas e utensílios da vida adulta, bem como 

todo o nosso envolvimento com as máscaras, o travestir-se, o encenar.  

O prazer é precisamente o de ser outro, embora por puro fingimento, sabendo ser 

jogo. É na mimicry, também, que está a oportunidade de romper as fronteiras entre o ordinário 

do mundo e o extraordinário do mundo ilusório do jogo. É o espaço da transformação, da 

capacidade de assumir poderes que não são seus, mas que lhe são investidos durante a prática. 

ñA mimicry ® inven­«o incessanteò (Ibidem, p. 43). Está relacionada à necessidade de coerção 

de si, para colocar-se e investir-se in ludo19, precisamente por conta do caráter ilusório do 

universo temático, das narrativas construídas e dos poderes concedidos. É exigência para a 

prática e, principalmente, para a atitude lúdica20 porque envolve os efeitos de imersão no jogo. 

Diferente do agon, em que o jogador deve contar com suas próprias capacidades 

para superar os desafios do jogo, na mimicry, ele assume poderes que lhe concedem habilidades 

especiais. No entanto, um jogador de videogames, por exemplo, sabe muito bem da relação 

próxima que é possível existir entre agon e mimicry. Quando um jogador assume, no papel do 

herói, o controle do personagem, ele se investe de determinados poderes e funcionalidades que 

                                                 
19 Coloca-se em jogo, dispor-se a iludir-se.  
20 Tipo de disposição especial do jogador ao jogo. Será desenvolvido no capítulo 2.  
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extravasam aqueles do mundo ordinário. No entanto, ainda assim, o desenvolvimento do jogo 

está definido pelos limites da própria destreza e inteligência do jogador, ou seja, ainda assim a 

exigência agonística demanda do seu corpo uma resposta satisfatória. 

Por seu caráter ilusório, a representação e a disposição séria e produtiva são 

normalmente influências mais diretas que o desapego ou liberdade excessiva. A construção e 

manutenção do universo temático extraordinário arquiteta sua existência numa relação 

econômica com o jogador. É o constante investimento afetivo que reforça o universo lúdico. A 

dispers«o de uma atitude mais paid²aca poderia ñarruinarò esse investimento. Investimento que 

deve ser adequado a proposta do jogo, importante dizer, portanto, exige certa concentração. 

Uma prática que destoe ou fuja da proposta arrisca desmanchar a fantasia. 

É evidente que isso só é limitação dentro de um jogo em que o ludus formaliza 

essas posições e demanda essa manutenção. Numa prática paidíaca mais livre, como por 

exemplo algumas brincadeiras infantis que estão a todo o momento trocando papéis, temáticas, 

poderes, é possível sim que a mimicry se sustente sem tanta coerção de si. O movimento, nesse 

caso, pode ter muito mais relação com a liberdade e a experimentação, por exemplo.  

A riqueza dessas possibilidades, trocas, movimentos, é o que torna maravilhoso o 

jogo. É claro que, na perspectiva de um desenvolvedor de jogos, esse tipo de questão se torna 

um problema mais específico, mas não é o nosso caso. Pauta-se, na pesquisa, por tentar entender 

os movimentos e potencialidades do jogo na cultura para além das suas formas sistematizadas.   

 

1.2.3.4 ILINX  

 

De acordo com Caillois, nome grego para o ñturbilh«o das §guasò, do qual deriva 

ilingos (ɑɚɘɔɔɞɠ): vertigem. Para o fil·sofo, consiste numa tentava de destruir a ñestabilidade da 

percep­«oò. Busca-se a perturbação da percepção como fim em si mesma, não para vencer ou 

superar um adversário, nem para jogar com a sorte ou para encenar ou fingir algo. A ilinx refere-

se ao espasmo, ao transe, ao ficar atordoado girando sem objetivo algum a não ser o de perder-

se nesse giro. Pode se relacionar com o efeito obtido nos carrosséis, nos parques de diversão, e 

em alguns jogos eletrônicos de realidade imersiva. Associa-se um algo de destrutivo, de 

caótico, de desordeiro voltado à pura sensação. Na sua versão deturpada, ou corrompida, como 

coloca Caillois, relaciona-se à embriaguez e ao efeito das drogas. 



36 

 

 

A ilinx nos lembra do movimento constante que ® fundamento de toda forma­«o 

l¼dica. Movimento de um ponto a outro em que nenhum dos extremos, como j§ apontava Hans-

Georg Gadamer (1985, p.38), ® o alvo do jogo. A finalidade de todo jogo nunca pode ser apenas 

chegar ao seu fim, conclu²-lo, mas sim o movimento. Nisso reside a possibilidade de pensar o 

jogo como inutilidade. Para a ilinx o que interessa ® a sensa­«o obtida enquanto in ludo.   

Os jogos são espaços dinâmicos que comportam micro finalidades funcionais. 

Quanto mais paidíaco o jogo, mais aberto está a essas micro finalidades. Elas são construídas 

tanto previamente quanto no próprio fluxo do jogo, como adaptações circunstanciais, 

contingentes. A ilinx é a forma mais radical dessa qualidade, exatamente porque aquele que 

joga com a vertigem joga com a entrega ao fluxo de forças, ao movimento. Investe na prática 

sob o eventual risco de perder-se, de falhar, de cair. O jogador joga consigo pequenos 

funcionamentos que o deixam fora de controle. Arrisca seu corpo colocando-se à mercê das 

forças externas do mundo, num movimento ambíguo de prazer e desprazer. 

£ inevit§vel, entretanto, notar as vezes um ñqueò de alea, outras de agon, outras 

dos dois em muitas dessas práticas. Porém, isso só corrobora com a tentativa que se propõe de 

demostrar a rede de relacionamentos e intensidades que se desloca no funcionamento da 

formação do jogo. Nunca exclusivamente uma categoria, como se isso desse ao jogo uma 

identidade irrefutável, mas uma intensidade distribuída de forma desequilibrada e que, 

portanto, faz prevalecer temporariamente um ou outro aspecto numa formação que nunca está 

empiricamente estática. 

 

1.2.3.5 LUDUS E PAIDIA 

 

A partir dessas quatro categorias fundamentais do jogo, Caillois debru­a-se em 

seguida em descrever os dois elementos que permeiam todas essas categorias: o ludus e a paidia 

que, por sua vez, descrevem os modos do jogador colocar-se no jogo.  

Todas essas categorias s«o ¼teis na medida em que permitem pensar os jogos 

modernos de mesa em sua diversidade, sejam festivos, cooperativos ou extremamente 

competitivos e s®rios; ao mesmo tempo que nos permitem relacion§-las a quest»es mais amplas, 

como a que se pretende apontar ao dizermos: ambiguidade, incerteza e conflito. 

Em cada uma delas h§ um ind²cio do porque os jogos nos fascinam. Algumas numa 

dimens«o mais social, como o agon e a mimicry, outras numa dimens«o mais subjetiva, como 

a alea e a ilinx. A mimicry, por exemplo, permite pensar que uma das pot°ncias do jogo reside 
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no fato de permitir com que exercitemos possibilidades, um esfor­o criativo que nos coloca em 

rela­«o com mundos poss²veis, ficcionais, virtualidades atualizadas por conta da encena­«o 

com o jogo, mesmo que imagin§rias.  

A ilinx sugere uma caracter²stica pulsional, voltada a uma rela­«o instintiva, da 

ordem do sens²vel. Demostra a n«o obrigatoriedade de regras precisas ou pr®-definidas, 

objetivos ou demarca­»es de vit·ria ou derrota para nos vermos em jogo. H§ uma rela­«o 

primitiva da ilinx ï no sentido schilleriano do sens²vel como preced°ncia na organiza­«o do ser 

humano ï como aquilo que ® da ordem de um ñsentir puroò, que pretende dar-se apenas com 

os limites e as sensa­»es da sua presen­a enquanto corpo no mundo. 

O movimento poss²vel entre esses ñtiposò de jogos, s· ® poss²vel por conta do 

conflito inerente ¨s duas manifesta­»es dissonantes do esquema l¼dico. Paidia e ludus s«o 

for­as indissoci§veis e inelut§veis que colocam a energia dispon²vel ao corpo em movimento, 

criando condi­»es para, no entrela­amento das suas for­as, no conflito infinito, a realiza­«o da 

experi°ncia do l¼dico.  

Para Caillois persiste no jogo ï para al®m de toda limita­«o, ordena­«o, regula­«o 

ï uma liberdade primeira, uma necessidade que provoca um jogador a uma experi°ncia 

desordenada, pulsante, desregrada, de puro gasto, deslocamento, investimento. Isso ® a paidia. 

Investir-se in ludo, ou seja, colocar-se dispon²vel ao jogo, disposto ¨s suas regras, seus 

processos e suas fantasias, deve muito a esse estado de esp²rito da crian­a, que persiste no jogo. 

A paidia ® energia desenfreada. £ papel do ludus dar-lhe forma. Por isso ludus est§ sempre 

associado a paidia.  

Nesse sentido, n«o h§ ludus, sugere-se, sem o esp²rito livre e desorganizador de 

pura exuber©ncia da paidia. Sem a for­a pulsional da paidia, n«o haveria mat®ria para o ludus 

dar forma. Essa ® uma rela­«o similar ¨quela do impulso formal e impulso sens²vel em Schiller. 

A pura mat®ria, diz Schiller (2002, p. 77-78), como um bloco de m§rmore, pode assumir forma 

viva nas m«os de um escultor e mesmo um ñhomemò (enquanto vive e tem forma), nem por 

isso ® forma viva. £ necess§rio que sua vida seja forma e sua forma seja vida.  

Schiller refor­a a necessidade do v²nculo do jogo de for­as para tornar potente a 

rela­«o. Enquanto apenas meditamos sobre sua forma, ele diz (Ibidem), ela ® inerte, apenas 

uma abstra­«o. Enquanto apenas sentimos sua vida, ela ® informe, apenas uma impress«o. £ 

somente na rela­«o de for­as, no tensionamento provocado pelo impulso l¼dico, que h§ 

condi­»es para o ser humano existir enquanto forma viva. Da mesma maneira, o l¼dico s· ® 

poss²vel na rela­«o constru²da pelo conflito entre ludus e paidia. Um dando forma ao que, de 

outro jeito, estaria sempre num estado ca·tico e expansivo a ponto, talvez, de ser destrutivo. 
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 Sobre a paidia Caillois coloca: 

 

Esta elementar necessidade de agitação e de algazarra aparece inicialmente sob a 

forma de um impulso para tocar em tudo, para apanhar, provar, farejar, e, depois, 

abandonar todo o objeto que esteja à mão. Transforma-se, frequentemente, num gosto 

de destruir ou de partir. Explica o gozo de cortar, interminavelmente, papel com 

tesouras, rasgar um tecido com franjas, fazer desmoronar um monte, atravessar uma 

fileira, perturbar o jogo ou a ocupação alheia, etc. Em breve surgirá o desejo de 

mistificar ou desafiar, deitando a língua de fora, fazendo caretas, fingindo tocar ou 

atirar o objeto proibido. [é]ò (CAILLOIS, 1990, p. 49) 

 

A criança, afirma Caillois, não para por aí. Ela brinca com a própria dor e gosta que 

lhe metam medo, por exemplo. Procura assim, na visão de Caillois, um mal físico ou 

psicológico, mas condicionada a sua própria vontade, ao seu desejo. É uma busca por ela 

solicitada e que pode cessar quando quiser (liberdade de escolha, caso contrário não haveria 

jogo). As crianças são mais suscetíveis a demostrar as forças da paidia, provavelmente porque 

ainda não estão completamente tomadas pelo espírito regulador apolíneo do ludus. Platão e 

Aristóteles, apontavam a importância das recreações livres nas primeiras idades. Só mais tarde 

começariam a ser direcionadas às atividades de cunho mais formal. O prazer investigativo das 

crianças é próprio daqueles que têm poucas amarras para lhes segurar, em que tudo se torna 

estímulo positivo e vibrante.  

Há, por exemplo, um prazer investigativo com o próprio aparato vocal de forma 

similar a todas as outras investigações que a criança, em seus primeiros anos de vida, acaba se 

envolvendo. Sejam elas da ordem do olhar, do tato ou da voz, a criança investe-se 

experimentando como pode com o que pode. Desde muito pequenas, demostram grande 

atividade nesse sentido, desde o choro até o balbucio. O próprio choro, alerta Groos, que pode 

surgir como algum tipo de desconforto da criança, logo pode transformar-se numa experiência 

investigativa. Ela opera um ñchoroò que se prolonga, como quem quer ver até aonde vai, o que 

é isso e como funciona. Há um prazer em explorar não só o funcionamento, mas os limites 

(talvez por isso girar até cair, ou prender a respiração o máximo que pudermos). As crianças, e 

também os adultos, vez ou outra divertem-se (ou simplesmente ocupam-se) numa espécie de 

ñlalaçãoò, dedicados apenas a um prazer sonoro, sem uma necessidade de comunicar ou dar 

sentido aos sons dessa voz, não há um discurso ainda, mas a manifestação de uma voz que se 

sobressai. Groos relata como algumas pessoas costumam, por exemplo, encher as bochechas 
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de ar at® deixar estourar, apenas para ouvir o som caracter²stico do ñplopò, ou, citando Perez 

(apud GROOS, 1912, p. 35), como uma menininha que repetia ï dia e noite, durante quatorze 

dias ï algo como ñtoro, toro, toroò e ñrapapi, rapapi, rapapiò, demostrava tremendo prazer nisso. 

Caillois afirma que, com o tempo, surge o gosto pela invenção das regras e de um 

submeter-se a elas, ñcuste o que custarò. £ o esp²rito formalizador do ludus que organiza a 

energia desenfreada da paidia. Nesse momento o ludus parece tomar a frente da relação, 

embora nunca possamos realmente desarticular a influência da paidia. A criança passa a 

desafiar-se, a apostar, a testar seus limites, suas possibilidades num jogo de prazer e desprazer. 

Essa é característica mais importante do ludus, a característica de direcionar o fluxo pulsional 

da paidia a um objetivo. Coerção de si, em que se restringe parte da liberdade em função de 

uma produtividade, um ponto a chegar. Conseguir ou não conseguir, alcançar, resistir, superar. 

No entanto, a esse nível original, em que a força do ludus e da paidia se inter-relacionam, não 

há uma disputa com o outro.  

O outro aqui, ao se manifestar no jogo, determina o nascimento das relações 

agonísticas, da disputa, da rivalidade. No princípio, ao que parece, há uma relação muito mais 

abstrata, pessoal, de disputa com o próprio jogo e com o próprio corpo, em que o outro é um 

não identificado. Há nesse outro uma importância fundamental para a dinâmica do jogo. Tanto 

como aquela figura que nos antagoniza e angustia, como a figura que nos fundamenta e 

acalenta. O jogo é o lugar em que enfrentamos esse outro, numa experiência que funda um 

espaço provisório que tem seus efeitos, compartilha uma seriedade particular e no qual 

investimos compartilhando de regras negociadas.  

Entretanto, os jogos não são um sistema isolado. São antes uma corrente de afetos 

colocados em circuito, em que áreas de efeitos diversos podem ser ativados provocando novas 

mobilidades, tensões e distensões. O jogo não é uma organização puramente subjetiva nem 

autônoma. Está implicada em um mundo que tem suas próprias forças. Embora o círculo 

mágico, de que fala Huizinga, pretenda tornar segura a atividade lúdica, é sabido que as 

dinâmicas e forças do mundo ordinário não se ausentam totalmente. Não há garantias na 

verdade. A relação se torna mais complexa, portanto, ao entendermos que para investigar 

devidamente o fenômeno do jogo hoje e, consequentemente, entender como ludus e paidia 

funcionam e dão vida às formações lúdicas, é preciso investigar a sua relação com as dinâmicas 

do mundo. 
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2 COMPONENTES DO JOGO: PRÁTICA, CAMPO E FORMAÇÃO LÚDICA 

 

2.1 A PRÁTICA LÚDICA 

 

Quando se pesquisa o jogo é possível apontarmos ao objeto ou sistema, ao conjunto 

de suas peças, regras e limites formais; ou ao ato em si do jogo, ou seja, o jogo enquanto jogado 

ï portanto, processo que acontece e se desdobra à medida que os jogadores dispõem as peças e 

submetem-se ao jogo. Entretanto, como apontam pesquisadores como Jacques Henriot, Thomas 

Henricks, Bernand Suits, Sebastien Genvo ou Gilles Brougère, é preciso pensar também no 

jogador e na sua disposição ao jogo. Quais os elementos e os modos possíveis ou necessários 

para se colocar como jogador em um jogo e como isso afeta a experiência lúdica.  

De certa forma Caillois passa um pouco por isso quando considera o jogo sob a 

perspectiva do ludus ou da paidia. Isso porque esses elementos tratam de disposições do 

jogador de forma muito mais contundente do que os quatro outros elementos que Caillois 

trabalha: agon, alea, mimicry e ilinx. Enquanto esses são, de maneira mais ampla, modos de 

jogo diferentes entre si, ludus e paidia tratam dos modos e disposições de jogar cada um desses 

modos ï muito embora o próprio Caillois apresente algumas restrições quanto a certas 

combinações entre eles, como por exemplo ludus e ilinx. Enquanto a combinação de ludus e 

agon, por exemplo, parece evidente quando pensamos em ludus como a disposição ou 

inclinação às regras, ao foco, ao direcionamento da vontade de jogar sob certos limites e 

impedimentos, agon parece o companheiro ideal. Já ludus e ilinx parecem trabalhar um contra 

o outro. Enquanto o ilinx trata justamente do desequilíbrio, da vertigem, do perder-se num fluxo 

ou torrente em busca do prazer desse perder-se, ludus corre na corrente contrária, orientando, 

organizando e equilibrando tudo, impedindo ou diminuindo as forças dessa perda. De certa 

forma é o que ocorre em jogos e brincadeiras arriscadas como o bungee jump, paraquedismo 

ou, como cita Caillois, o alpinismo.  

Para Gilles Brougère o jogo só existe dentro de um sistema próprio de designação 

e interpretação e que não existe claramente nenhum comportamento específico que poderíamos 

dizer que pertence à esfera lúdica, justamente porque esses comportamentos muitas vezes 

confundem-se com os comportamentos comuns do dia a dia. Para Brougère, o que caracteriza 

o jogo ent«o, ñ® menos o que se busca do que o modo como se brinca, o estado de espírito com 

que se brinca (BROUGÈRE, 1998, p.105). Nesse viés, segundo o pesquisador, os jogadores 
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precisam compartilhar de uma cultura lúdica comum para que possam jogar, reconhecer e 

interpretar elementos de jogo. A criança aprenderia aos poucos através de inúmeras 

investigações de si e do seu ambiente o próprio ato de brincar e seria, num primeiro momento 

com a mãe, ela mesmo um brinquedo antes que um parceiro de jogo. Só quando dispusesse de 

um conhecimento suficiente de si e do mundo é que passaria a tornar-se parceiro, assumindo 

então o papel de jogador.  

A participação do jogador não deve ser tratada, portanto, apenas a nível mecânico, 

mas também a nível de desejo, de dedicação, de envolvimento com aquilo que joga. Deve haver, 

assim, uma certa atitude ou comportamento do participante que o coloca como jogador em um 

jogo, mas que vai além apenas da aplicação do seu conhecimento ou destreza, justamente 

porque passa também por um desejo de submeter-se a certas limitações e regras, vestir-se de 

certas máscaras e aceitar certos sentidos. Bernard Suits (2014) diz que a atitude do jogador deve 

ser um elemento do jogo, justamente porque implica em aceitarmos adotar e seguir certas regras 

que normalmente nos impedem de chegar a determinado resultado por meios mais fáceis ou 

rápidos.  

Como sugerimos anteriormente, a paidia aparece aqui como o fluxo constante de 

energia, de uma vontade infinita e sem alvo e que, portanto, alimenta o desejo pelo jogo, pela 

brincadeira. Entretanto, é o direcionamento do ludus, representado pela cultura lúdica que o 

preenche, que dá foco e permite que o jogador oriente esse desejo. Só assim pode haver uma 

atitude lúdica, quer dizer uma prática dedicada ao jogo, no sentido de dar um foco consciente 

ao desejo de jogar. Nesse sentido, poderíamos apontar duas posições de ação e envolvimento 

possíveis. Um da ordem da prática, outra da atitude. Esses elementos pertencem a uma mesma 

categoria, a do jogador, e têm como interesse tanto apontar a importância do ato de jogar, 

quanto a importância do tipo de conhecimento e disposição que um jogador tem em relação ao 

que joga. Com base no que dizem Brougère, Suits, Henriot, Huizinga, Caillois e outros, sugere-

se a seguinte definição: 

Prática lúdica é a atividade exercida pelo jogador ao dispor-se 

temporariamente ao campo de efeitos simbólicos do jogo. É a livre coerção de si ao dispor-

se às limitações das regras, ao limite de espaço e condições de uso. Livre no sentido do 

jogador poder escolher se deseja se submeter ao jogo e as suas implicações, bem como a 

liberdade de evadir-se dele a qualquer momento.  

A prática pode estar associada, ou não, a uma determinada atitude de envolvimento 

com o jogo. Por isso, se prefere manter em aberto duas possibilidades, a do jogador enquanto 

agente interessado e a do jogador desinteressado. O grau de envolvimento ï o quanto um 
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jogador reserva de seriedade ou de energia, o quanto está disposto a concentrar-se ou não ï 

parece que implica pouco na existência ou não de jogo, além de ser um dado muito difícil de 

determinar.  

Um jogador desconcentrado, que estivesse preocupado com o tempo da partida ou 

com algum compromisso externo, por exemplo; ou que não compartilhasse do mesmo grau de 

empatia com a temática ou mecânica do jogo que outros jogadores, ainda assim estaria em uma 

prática lúdica. Seu grau de envolvimento não é determinante para a prática, mas sim para a 

experiência da prática e, consequentemente, para o afeto possível dela.   

Bernard Suits (2014) usa o termo ñlusory attitudeò, algo como atitude lus·ria, e que 

diz respeito ao comportamento adotado pelo jogador ao aceitar as regras, mesmo que elas 

signifiquem uma maneira mais complicada de chegar a um determinado fim. Segundo Suits, o 

fato de o jogador aceitar as regras é necessário não só para que ele possa participar do jogo, 

mas para que o próprio jogo possa existir enquanto tal.   

Sallen e Zimmerman, em acordo com Suits, referem-se à atitude lusória, como o 

comprometimento assumido pelo jogador em função do jogo. Esse comprometimento inclui a 

aceitação de participar de um jogo do início ao fim e de, durante esse período, submeter-se as 

suas regras, investindo-lhe, ao mesmo tempo, de sentido. Trata-se de uma espécie de contrato 

social, como colocam os autores, ao mesmo tempo em que ® um ñato de f®ò por dispor-se a um 

mundo simbólico, imaginário, temporário, com um universo de comportamentos, linguagem e 

limites diversos do mundo ordinário. 

 

Jogar um jogo é, em muitos aspectos, um ato de "fé" que investe o jogo com seu 

significado especial. Sem jogadores dispostos, o jogo é um sistema formal esperando 

para ser habitado, como um pedaço de partitura esperando para ser tocado. Essa noção 

pode ser estendida para dizer que um jogo é um tipo de contrato social. Decidir jogar 

um jogo é criar - do nada - uma autoridade arbitrária que serve para guiar e dirigir o 

jogo. (SALLEN e ZIMMERMAN, 2004, cap 9, p.6, tradução nossa.)  

 

Jacques Henriot (1969), por sua vez, usa o termo ñatitude l¼dicaò (l`atitude 

ludique), sugerindo que é justamente a atitude lúdica o elemento que transforma uma atividade 

ordinária em um jogo. Enquanto processo ou formação, o jogo depende de um agente atuante, 

disponível e dedicado à partida, que se ausenta temporariamente da vida comum e passa a 

habitar o mundo da formação lúdica. Para Huizinga (2008, p. 11), jogar ñ[...] trata-se de uma 

evas«o da vida órealô para uma esfera tempor§ria de atividade com orienta­«o pr·pria.ò 

Portanto, à atitude interessada, chamamos simplesmente: atitude lúdica. É a 

disposição consciente de se sujeitar seriamente às regras e efeitos da atividade lúdica. A 
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atitude é a vontade de dedicar-se ao jogo, vestindo suas máscaras, seguindo seus ritos. É 

a disposição de colocar-se in ludo, à ilusão de seus efeitos e à possibilidade de seus afetos. 

É o atributo do jogador sério, ilustrado na figura do entusiasta (hobbysta), do profissional 

e do dependente do jogo. 

Isto posto, a prática/atitude lúdica procura evidenciar que é o jogador que dá sentido 

à ação do jogo. É ele que dá movimento ao sistema, investindo tempo e esforço, revestindo-se 

de suas máscaras, aceitando seus riscos, limites e ganhos. Atuando, enfim, como um campo de 

forças múltiplas e variadas que interferem decididamente na qualidade e amplitude da 

experiência lúdica. Por forças múltiplas e variadas destaca-se aquelas da noção de prática como: 

ñconjunto de regras an¹nimas, hist·ricas, que est«o sempre determinadas no tempo e no espa­o 

e que, por conta disso, confere as condições possíveis de construção e uso.ò 

O jogador é o agente responsável pela execução do jogo. Através da sua ação, na 

prática lúdica, o jogador estabelece vínculo com o campo de efeitos simbólicos. Além de ser 

responsável em dar movimento ao sistema, o jogador incorpora sentido a ação. Isso interfere 

nas possibilidades inscritas no sistema, podendo até mesmo reescrever essas possibilidades, 

tanto por uma ação direta e acordada, como por efeito do metajogo. 

Nenhuma formação lúdica tende a comportar-se de maneira igual, a base de inter-

relações é complexa demais e o jogador, enquanto uma complexidade adicional que se acopla 

a ela, acrescenta novas possibilidades de funcionamento. Regras podem ser alteradas, espaços 

podem ser expandidos. O jogador é o agente que traz o metajogo para o campo lúdico, podendo 

interferir no desenvolvimento da partida de maneira pontual ou profunda. 

No que diz respeito aos jogos de mesa o jogador enquanto apenas aquele que move 

as peças do tabuleiro pode muito bem ser identificado pela prática. Ao vermos alguém que age 

e reage frente a um oponente, sentado à mesa diante de um tabuleiro de jogo, não temos dúvida 

de considerar aquele agente um jogador. Por mais que esse participante esteja alheio às suas 

jogadas, tenha pouca habilidade, sorte ou interesse, ainda assim dificilmente poderíamos 

descartá-lo como jogador. Entretanto, a nível de experiência de jogo, o participante desse tipo 

pouco se envolve com a imaginação do que joga. Diríamos que consome o jogo sem um desejo 

atrelado a ele, sem uma vontade que lhe tirasse de uma cadeia de ações e reações mecânicas 

que pouco ou nenhum afeto lhe causam. O jogo passa a ser algo apenas visto, não experenciado 

ou mágico (no sentido de lhe permitir reimaginar o mundo). A tendência é que seus oponentes 

também se cansem do jogo, já que não encontram satisfação algum em enfrentar um oponente 
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que não joga com esmero nem se dispõe a imaginar o jogo do mesmo jeito que os outros 

jogadores. A esse jogador falta atitude lúdica.  

Muito embora os jogadores de mesa possam compartilhar da mesma cultura lúdica 

ï e que a hipótese de Brougère aponta ser de extrema importância (o que de fato é) ï, ainda 

assim a capacidade desses jogadores obterem uma experiência marcante fica comprometida. O 

potencial profanatório do jogo fica comprometido, ou seja, a capacidade de deslocar os objetos 

de uma esfera comum, ordinária, para um novo uso, extraordinário, depende de uma certa 

dedicação especial por parte do jogador. Depende de um desejo de submeter-se às regras e 

limitações assim como de deixar-se levar pela vontade que o anima ao jogo de maneira mais 

profunda que um simples mexer de peças. A atitude lúdica é a ação de um jogador que traz todo 

o contexto de si, suas dúvidas, desejos, capacidades e potências para, a partir do jogo, 

reimaginar o mundo. Só assim a profanação está garantida. Só assim, parece, o gato pode ver 

no novelo um sentido para sua ação que está além de um desejo de alimentar-se. Só assim a 

criança brinca com o pedaço de madeira sem ver nele um pedaço de madeira, mas um navio, 

uma espada, uma casa.  

Não basta compartilharmos, portanto, de uma cultura lúdica, não basta apenas uma 

prática lúdica. A atitude com que nos colocamos em jogo é especialmente potente e mágica. Só 

ela nos permite evadir do mundo comum e deslocar as coisas dos seus lugares ordinários, 

desativando seus valores e reorganizando-os sob novos usos dentro e campos de sentido que se 

tornam daí muito mais potentes e intrigantes. 

 

2.2 O CAMPO LÚDICO 

 

Por sua vez, o lugar em que o jogo se desenvolve, e que inclui todo o conjunto de 

suas regras, tempos e valores, passa a ser entendido com campo. É a arena, o tabuleiro, o círculo 

mágico. Assim, campo lúdico ou campo de efeitos simbólicos, na perspectiva lúdica, é o 

conjunto de funcionalidades atuantes no jogo, é o espaço em que se desenrola suas dinâmicas 

inter-relacionais, seus limites de tempo e espaço, seus componentes físicos, significações e 

ganhos instituídos.  

Para que o campo funcione é preciso que os jogadores compartilhem de uma cultura 

comum ï que conheçam os objetos, sentidos, procedimentos ï, que saibam como lidar com que 
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existe ali. Isso não impede, é claro, que esse campo se expanda, se transforme, ou mesmo seja 

arruinado. Como já vimos anteriormente com Huizinga, Henriot e Agamben, o jogo é o espaço 

da reimaginação, da profanação, portanto, da abertura constante a novos usos, mesmo os dos 

seus próprios objetos e procedimentos estabelecidos. Todo o campo é um espaço mágico não 

só porque funda um lugar provisório, que evade temporariamente e precariamente dos sentidos 

usuais do mundo ordinário, mas também porque permite ou dá instrumentos para uma possível 

reimaginação daquilo com o qual lida, logo, todo jogo guarda um constante potencial 

profanatório.  

O campo é uma materialidade simbólica porque produzido dentro de condições 

possíveis de produção dadas a priori pela formação-mundo em que habita. Se tais condições 

incluem a capacidade reprodutiva de uma máquina industrial de produção massiva, estão aí 

condições preexistentes que contribuem para certos tipos de design de jogos que, numa lógica 

artesanal, por exemplo, não seriam possíveis de serem pensados.  

É o que ocorre, também, nas escolhas entre materiais, como vidro, plástico, resinas, 

madeira, metais; e suas possibilidades de corte, impressão e moldagem, como círculos, cubos, 

miniaturas detalhadas, mecanismos móveis complexos, entre outros. Além disso, simbólico 

porque assume inferências de representações (ou discursos21) diversas, sejam elas de ordem 

econômica, política, social, religiosa ou cultural em sua especificidade (como os universos 

narrativos em voga e as ordens de gosto e comportamento prevalecentes), e todos os conflitos 

de forças que possam se dar dessas ordens. 

Os modos de construção e o alcance de cada campo são variáveis, e nenhum deles 

limita-se ao espaço estrito da sua materialidade objetiva. Em um parquinho para as crianças, 

por exemplo, o campo é muito maior do que a materialidade estrita de cada objeto no parque, 

muito embora cada uma possa sustentar o seu pr·prio ñmicro campoò de representa­»es e 

afetamentos. Nos jogos o campo pode ser identificado pela prática do seu uso e é comum em 

práticas mais influenciadas pela paidia, que o campo seja muito mais flexível (adotando 

expansões e encolhimentos, rasuras, furos e transparências), que os campos no qual o espírito 

do ludus é mais dominante (como os jogos de tabuleiro de práticas altamente lógicas e 

concentradas, o Xadrez ou o Go, por exemplo). 

                                                 
21 Segundo o trabalho de Edgardo Castro (CASTRO, 2016, p. 124 e p. 125), no Vocabulário de Foucault, Foucault 

define discurso como: ño conjunto de enunciados que prov®m de um mesmo sistema de forma­«o; assim poderia 

falar de um discurso cl²nico, discurso econ¹mico, discurso da hist·ria natural, discurso psiqui§tricoò (Arqueologia 

do Saber, p.141);  
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Dentre delementos em destaque nos campos, citemos dois que tem valor em 

especial, principalmente quando pensamos em jogos de mesa: as regras e as mecânicas. 

 

Regras: 

As regras tendem a ser entendidas como um conjunto de instruções que ensinam o 

funcionamento de determinado sistema, ao mesmo tempo em que estabelecem limites através 

de elementos como: modos de operação possíveis no espaço e no tempo (o que inclui pensar 

sobre distâncias, tamanho, intervalos, alcance, fronteiras, duração, etc.); ganhos e perdas 

poss²veis (ñao atravessar a marca voc° acumula pontosò); m§scaras a serem utilizadas (ñcada 

jogador interpreta o personagem X em determinada aventuraò); termos e posturas corporais 

v§lidas e inv§lidas (ñdeve anunciar óchequeô toda vez que estiver ameaçando o rei adversário, 

ñ® permitido socar o advers§rio apenas da cintura para cimaò).  

São partes componentes dos campos. Existindo formalmente ou não pela criação 

espontânea (coletiva ou individual) ou prescritas no próprio campo. Regras, por conta disso, 

dão identidade ao jogo, unidade; ao mesmo tempo que lhes dão mobilidade. É uma relação 

ambivalente entre: dimensionamento, fechamento, direção22; e flexibilidade, abertura, 

mobilidade23. Regras formais permitem que o jogo possa ser reconstruído e reproduzido em 

outros lugares, outras culturas, utilizando materiais diversos e, inclusive, investindo-os com 

novas simbologias. Regras, dessa forma, limitam ao mesmo tempo que podem permitir a 

expansão dos campos de efeitos simbólicos. 

De uma maneira geral, as regras restringem-se à instrumentalização do jogador, ou 

seja, dão-lhe condições de operar ou funcionar de acordo com o programa do jogo. Isso permite 

ao mesmo tempo, como já apontado, uma flexibilização do campo lúdico. Ele pode ser 

transportado de cultura a cultura com poucos problemas de tradução. Evidentemente, quanto 

mais abstrato for o jogo24, menos problemas terá para ser transportado entre culturas.  

Jogos altamente temáticos, como os jogos de fantasia medieval, ou que falam de 

comportamentos ou eventos históricos específicos de determinada cultura, certamente sofrem 

maior dificuldade nesse caminho. A língua e os costumes de determinada região podem ser 

                                                 
22 Que pode passar a impressão de ser uma sistema de sentido fechada. 
23 Ao permitirem que o jogo vá além do conjunto material de suas peças ou tabuleiros. 
24 Todos os jogos são abstrações em uma certa medida. No entanto, alguns deles omitem completamente 

qualquer tematização. Tornam-se exercícios puramente lógicos, como o Go, ou puramente físicos, como a corrida. 
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estranhos demais a outra, impossibilitando, portanto, a imediata assimilação de determinado 

campo lúdico. Por exemplo, provavelmente a cultura contemporânea não assimilaria de bom 

grado as cerimônias de sacrifício do capitão de um time da equipe derrotada, como se sugere 

que os Astecas faziam, após o fim de alguns jogos de bola. 

Segundo Sallen e Zimmerman as regras podem ser entendidas sob as seguintes 

características: Regras limitam a ação do jogador; são claras e inequívocas; são compartilhadas 

por todos os jogadores; regras são fixas; são obrigatórias; são repetíveis. É claro que, em termos 

de design, as características elencadas são úteis, porque permitem visualizar certo tipo de jogo, 

orientando o trabalho do designer. Em termos mais gerais, da brincadeira espontânea das 

crian­as ou mesmo ao considerar como o ñsistemaò pode ser estressado pelos jogadores (dentro 

de uma relação de metajogo, por exemplo), é muito fácil imaginar dissoluções a respeito de 

todas essas premissas; ou, como coloca Miguel Sicart (2014, p. 8), regras não são sagradas, são 

apenas facilitadores que ajudam a criar contexto ao jogo. Isso não as invalida, é claro, apenas 

sugere a complexidade e variabilidade possível dentro das formações lúdicas. Formações 

sujeitas a abrigar um ñjogoò de for­as tanto nas disposi­»es do pr·prio campo l¼dico, quanto 

na prática dos jogadores entre si e em relação ao campo.  

O que é importante, no entanto, é entender que as regras, muitas vezes, são 

apresentadas como aquele corpus que dá forma e identidade a determinado campo lúdico: é da 

ordem da consist°ncia, da espessura. ñ£ um jogo de Xadrezò, ou ñ® amarelinhaò. Ao 

desprender-se desse corpus, mudando ou excluindo determinadas regras, corre-se o risco de 

alterar as características do campo, a ponto de ele deixar de se parecer com ñXadrezò ou 

ñamarelinhaò (perde sua espessura, torna-se mais fluido).  

Nesse sentido, não é que as regras sejam imutáveis, ou não possam ser rompidas. 

Mas sim que, ao fazer isso, dá-se rumo a um processo de possível desidentificação do jogo. 

Imprime-se movimento para fora do campo a que estava identificado culturalmente, ou então, 

para fora mesmo da sua possibilidade enquanto jogo, podendo torná-lo disfuncional à prática 

lúdica. Caillois coloca: 

Todo o jogo é um sistema de regras que definem o que é e o que não é do jogo, ou 

seja, o permitido e o proibido. Estas convenções são simultaneamente arbitrárias, 

imperativas e inapeláveis. Não podem ser violadas sob nenhum pretexto, pois, se 

assim for, o jogo acaba imediatamente e é destruído por esse facto. Porque a única 

coisa que faz impor a regra é a vontade de jogar, ou seja, a vontade de a respeitar. 

(CAILLOIS, 1990, P. 11) 
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Dessa maneira, a regra é tanto identidade, quanto um exercício, um processo. O 

jogo, enquanto formação, só é possível enquanto os jogadores, pela prática lúdica, concordam 

em coagir a si mesmos, aceitando as limitações que lhes são impostas, em nome da vontade e 

manutenção da formação lúdica; ou seja, a regra só se efetiva enquanto válida na relação entre 

jogadores em uma prática lúdica. Essa é uma estranha ambivalência do jogo: a relação entre 

liberdade e coerção. 

Como coloca Bernard Suits (2014), as regras são aceitas em nome da atividade que 

as faz possível. Nesse caminho, o jogador concorda em se sujeitar ñevitando usar meios mais 

eficientes em favor de meios menos eficientesò (p. 35). Por exemplo, em uma luta de boxe, usar 

um revólver para derrubar o adversário é proibido. Embora o ñobjetivoò do jogo seja esse, os 

meios para isso são restritos, ou seja, estão limitados por uma regra que diz quais os modos de 

ação disponíveis ao jogador para que ele tente alcançar o objetivo.  

Ao aceitar essas regras, o jogador se submete temporariamente, coagindo a si 

próprio para que passe a seguir apenas os meios permitidos. Isso exige uma racionalização 

muito grande enquanto o jogador se investe em jogo. Está para além de algo puramente 

divertido, porque requer um cuidado, atenção e submissão aos termos do campo lúdico. Tem 

relação, por sua vez, com estados de seriedade, tensão e angústia. As regras são aquilo que mais 

aponta ao ludus na relação que estabelece com a paidia. Se entendermos o ludus dentro de 

noções de ordem, contenção, alinhamento, direção, essa relação fica evidente.  

  

Mecânicas: 

No âmbito dos jogos de mesa existem uma série de modos operatórios, 

microdispositivos de ação que pretendem envolver algumas ações costumeiramente aplicadas 

em diversos jogos. N«o se trata de regras, mas de ñmodos de fazerò, como por exemplo, a 

rolagem de dados ou o turno alternado dos jogadores. A isso dá-se o nome de mecânicas.  

No Boardgamegeek acha-se uma lista convencionada de cinquenta e uma 

mecânicas, embora, é claro, no universo dos jogos, haja muitas mais. Por ñmodos de fazerò 

entende-se os modos com que posso interagir com os componentes do campo lúdico do jogo 

para realizar algum efeito que faça sentido dentro desse campo. As mecânicas, diferentemente 

das regras, são universais, no sentido de poderem ser transpostas e aplicadas em diversos jogos 

diferentes; ou seja, mecânicas são postas a serviço do caso particular de cada regra.  
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Mecânicas não possuem propriedade intelectual, embora possam ser identificados 

alguns desenvolvedores responsáveis por sua introdução ou popularização. Podem, assim 

sendo, serem adotadas e utilizadas por qualquer desenvolvedor, sem nenhuma implicação de 

direitos autorais. Um exemplo de mecânica é a rolagem de dados, mundialmente conhecida e 

utilizada em diversas atividades de jogo.  

Resumidamente, mecânicas: 

¶ Podem ser aplicadas a vários jogos e sob várias regras diferentes; 

¶ Não possuem proprietário intelectual; 

¶ Podem ser usadas em combinação com outras mecânicas; 

Mecânicas admitem modificações, de acordo com as regras e proposta temática de 

cada jogo. Cada designer procura criar variações usando a base da mecânica e aplicando ao seu 

projeto. O funcionamento exato bem como seus resultados, são elementos que dependem do 

conjunto das regras. O máximo que a mecânica oferece é um ponto familiar que resume um 

possível caminho de execução, mas mecânicas são extremamente flexíveis.  

 

2.3 A FORMAÇÃO LÚDICA 

 

Ao vínculo entre a prática lúdica e o campo lúdico, damos o nome: formação 

lúdica. Propõe-se usar o termo formação lúdica e jogo como sinônimos, o objetivo é ressaltar 

a característica processual do jogo, que muitas vezes é esquecida; ou seja, o jogo como 

formação, antes do que uma forma.  

Há inúmeras formações lúdicas, tantas quanto há jogos. Os jogos de mesa são 

apenas uma dessas diversas possibilidades, e mesmo esses são muitos. Há os jogos de tabuleiro, 

cartas, miniaturas e de dados, e em menor número há jogos de moedas, fichas e de tracejar. 

Jogos de linha, varetas, conchas, pedras, sementes e de marcações. Alguns deles estão restritos 

a um meio específico, mas a maioria pode flutuar entre uma categoria a outra. Todos os de 

mesa, no entanto, funcionam sobre uma superfície plana que estabelece um limite estrito à ação. 

A formação lúdica, porém, nunca deve ser vista como uma construção isolada ou 

independente. Forças diversas podem afetar as condições de formação, funcionamento e 

sentido. As condições de produção de determinado jogo; os discursos políticos, econômicos, 
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sociais, religiosos; o ambiente físico e a própria diferença entre tipos de jogadores são variáveis 

relevantes e que exercem força sobre o sistema. Enquanto formação, e não forma, estão 

implicados um constante movimento e uma constante variação. De forma semelhante a Georg 

Simmel, que elabora o pensamento em torno da sociação para pensar a sociedade, justamente 

porque precisa chamar a atenção ao movimento constante que abre novos espaços de sentido e 

novas oportunidades de ação. Assim, não há formações iguais, o jogo é pura diferença. Cada 

formação existe enquanto diferença de sentidos, numa relação de forças diversas, sejam elas da 

parte dos jogadores, do seu próprio campo ou ambiente em que estão projetados. 

Isso ocorre justamente por serem resultado do vínculo de uma prática, portanto, 

implicadas na lógica de atravessamentos, tensões e distensões históricas e espaciais de um 

jogador; com um campo, por sua vez, também implicado nas suas próprias inter-relações com 

a cultura, história e o mundo. A formação lúdica como experiência intervalar tanto no sentido 

sociológico ï de criar um espaço de suspensão onde uma relação de jogo se dá, com jogadores 

reunidos face a face e interagindo entre si ï, quanto filosófico ï de experiência limite entre 

representável e não representável, entre cristalizações e mobilidades.  

No entanto, para pensar jogo e jogador no que diz respeito à nossa época, como 

sistemas de sentido participantes da cultura (e, portanto, da história), reconhecendo a 

impossibilidade desses sistemas permanecerem neutros ou puros, mas admitindo sua 

participação num sistema de afetamentos diversos, é imprescindível que se abra a discussão em 

torno de questões como o social. 

Desse modo, em um primeiro momento as teorias dos jogos tendem a fazer 

referência a uma, sugere-se, forma-jogo e a uma forma-jogador ideal. Entretanto, essas 

ñformasò devem ser consideradas apenas como construções discursivas. Ou seja, um tipo de 

dizer sobre que não é neutro nem estável, que se fundamenta nos emaranhados da trama sócio 

política e histórica e que, por conta disso, está devedora de seus movimentos e complexidades. 

Brian Sutton-Smith, um dos mais prolíficos e incansáveis pesquisadores de jogos, chamou a 

esses emaranhados de retóricas dos jogos. A ñforma-jogoò e a ñforma-jogadorò nunca são tipos 

reais, substanciais, mas construções discursivas que se tornam eficazes para a cultura humana 

que se movimenta com base na estabilidade das formas e no valor de conceitos duráveis.  

É preciso, entretanto, ir além das formas porque que carregam uma forte impressão 

metafísica, que cristalizam posições e, consequentemente, colocam em risco o jogo. Uma 

estratégia é a de pensar por processos de mudança constante, e com isso adotar o termo 
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formação como possível operador. A ideia de formação (no lugar de forma), é poder apontar 

para o movimento constante da relação lúdica, movimento de [trans]formação, [de]formação, 

[in]formação25. Ideia que já havia sido proposta por Didi-Huberman na arte (O que vemos, o 

que nos olha,1998), quando discorre sobre os problemas metafísicos da questão de forma, 

ligado a uma ideia de presença, de verdade, de imutabilidade:  

Neste ponto de nosso percurso, somos incapazes de dar "nossa" lição, ou de construir 

"nossa" definição da palavra forma, podemos aqui no máximo sugerir. Indicar. Dirigir 

nosso desejo de compreender a expressão forma com presença para dois caminhos 

que abririam conjuntamente, romperiam e abandonariam tanto o fechamento 

essencialista da palavra "forma" quanto o fechamento substancialista da palavra 

"presença". E seria preciso, a cada vez, abrir duplamente: saindo do círculo da 

tautologia, rompendo a esfera da crença. 

Abrir, neste sentido, equivale a falar em termos de processo e não em termos de coisas 

fixas. É recolocar a relação em sua prioridade nos objetos mesmos. É devolver às 

palavras, aos conceitos, sua dimensão incoativa e morfogenética. É, quando menos, 

pensar os substantivos em sua dimensão verbal, que lhes confere dinâmica e 

intensidade. O gesto mínimo, o gesto "minimalista " consistirá assim em falar antes 

de armação que de forma fechada ou tautológica; consistirá em falar antes de 

apresentação que de presença real ou metafísica. 

Pensar a forma em termos de "formação" é um exercício tão fecundo quanto difícil. 

[...]  

(DIDI -HUBERMAN, 1998, p. 209) 

 

As formações lúdicas são extraordinárias porque fundam um espaço provisório e 

limitado que se aparta parcialmente do mundo comum (isso é importante, porque o grau desse 

apartamento pode ser mínimo ou gigantesco, mas nunca completo). Essa nova realidade 

sustenta condições para a criação e manutenção de sentidos diversos que podem ser significados 

e ressignificados no andamento da partida. Assim, o espaço do jogo fundamenta outras 

condições para se estar junto, que são as mais heterogêneas, criando oportunidades de 

performatividade em que modos diversos de funcionamento podem ser instaurados e geridos 

por seus participantes. Esse espaço comporta uma nova realidade justamente porque desloca os 

sentidos e usos de determinados objetos e processos para a realidade de uma nova lei, a lei do 

jogo, que determina os limites e a efetivação de determinados usos e comportamentos.  

Esse é o espaço do círculo mágico do jogo. Daí um pedaço de pau pode virar uma 

espada ou um navio; uma ficha de plástico pode ser um soldado ou um dinossauro e o jogador 

pode ser um guerreiro bárbaro ou uma exploradora do espaço. Essas criações só são possíveis 

porque o espa­o compartilhado do jogo instaura a ñleiò provis·ria que deve ser compartilhada 

entre todos os envolvidos. Essa lei faz a manutenção e estabelece o limite dos possíveis e 

                                                 
25 Na medida em que Flusser diz informação como aquilo que dá forma (Filosofia da Caixa Preta, 1985) 
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impossíveis. Essa lei é o ludus, e é totalmente devedora das relações com o mundo ordinário 

tanto quanto do extraordinário.  

Ao mesmo tempo que uma criança se envolve num lençol e diz ser o Superman, 

pulando de um sofá ao outro imaginando o voo, e no instante seguinte joga o lençol ao chão 

pulando sobre ele e diz ser um tapete voador, ao mesmo tempo, ludus e paidia estão em 

funcionamento. A paidia como a força vital que alimenta o impulso da criança a criar; o ludus 

como força formal que dá ao impulso os limites que necessita para tomar forma, para que a 

criação assuma uma configuração mais ou menos estável, visível, mesmo que provisória. O 

ludus informa a paidia ao mesmo tempo que a paidia informa o ludus. Não há relação de 

prevalência. Ludus não é anterior nem posterior a paidia, não está acima nem abaixo. Sua 

relação é simultânea, instantânea e indissolúvel. Apesar disso, não quer dizer que a relação seja 

de equilíbrio. O equilíbrio, na verdade, seria a morte do jogo, porque decretaria a imobilidade.  

É justamente a relação de forças em constante movimento de coerção e resistência 

que garante a abertura do jogo e suas possibilidades. Não é o ludus que coage a paidia e essa 

lhe resiste. Nem o inverso. A força nunca age sozinha sobre algo ñsem for­aò. Ludus e paidia 

coagem ao mesmo tempo que resistem. O fato de uma criança girar sobre seu próprio eixo até 

cair não é testemunho de uma paidia pura, independente, isolada. O movimento do corpo, os 

espaços possíveis para essa atividade e o próprio reconhecimento de si em relação ao mundo 

são construções que passam por influências de ordem natural (como o ambiente ou condições 

herdadas geneticamente), como de ordem cultural (como o reconhecimento de si por uma 

relação de alteridade fundamentada de forma precoce no infans, assim como sua condição de 

fala ou o próprio fato de colocar-se de p® ao inv®s de andar ñde quatroò). N«o se trata de ceder, 

no entanto, a um impulso classificatório e indicar o que, na relação, é de ordem natural e o que 

é de ordem cultural, mas de ressaltar o fato de que é impossível determinar com exatidão de 

onde vem determinada condição de ser e fazer.  

O entrelaçamento da cultura é tão interior e tão precoce que mesmo na barriga da 

mãe a criança já é influenciada culturalmente. As condições de trabalho, de conhecimento e 

produção dos pais, o meio ambiente em que cresce, tudo constitui um emaranhado de a prioris 

que afetam as condições possíveis de constituição e experiência. São os múltiplos e complexos 

afetos que marcam o animal e determinam as condições de possibilidade para os seus jogos e 

suas variações. Assim, também são múltiplos e complexos os afetos que marcam a 

possibilidade de uma formação lúdica.  
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 Há situações, no entanto, que não permitem que o lúdico funcione. Geralmente, 

situações de extremidade são desfavoráveis. Uma super excitação ou uma infra excitação, por 

exemplo, como o caso de um choque ou de uma anestesia. Outro exemplo seria a de uma lei 

maior, que cerca o ludus e o impede de sobressair: a fome, a dor, o medo e a raiva, por exemplo. 

Qualquer um desses extremos poderia estressar o sistema a ponto de sua desativação. Quando 

um jogador não possui conhecimento ou destreza para um determinado jogo, isso significa que 

uma lei maior, a lei que o coloca numa posição de incapacidade ou inoperância, é maior que a 

lei que organizaria a potência paidíaca. A menos que o jogador, através de um acordo entre si 

e os demais envolvidos, reorganize as possibilidades de jogo, ele será incapaz de jogar. Essas 

situações, porém, não são cabais, pois são altamente relacionais. Dependem das condições 

ambientais e da disposição dos jogadores, do seu esforço e desejo em tentar contorná-las.  

Assim, os jogos de mesa existem como uma materialidade física desenvolvida para 

estimular e facilitar a prática lúdica, ou seja, estão numa relação inversa às situações 

mencionadas anteriormente. Os jogos de mesa possuem o que Sebastian Genvo denomina de 

espírito lúdico da obra.  

De acordo com Jacques Henriot, mesmo que a atitude lúdica seja o primeiro fator de 

como uma situa­«o se torna um jogo, tamb®m ® ineg§vel que ñtodos sabem que h§ 

objetos projetados, produzidos e vendidos para serem usados como ferramentas de 

jogoò (1989:101). Projetar um jogo envolve, portanto, uma dimensão 

fundamentalmente comunicacional e requer a compreensão das modalidades de 

transmiss«o de um significado compartilhado do jogo: uma estrutura que ñvisaò ser 

vista como um jogo requer que o usuário alvo possua conhecimento de certas 

informações lúdicas através de marcadores pragmáticos que incitam esse usuário a 

adotar uma atitude lúdica. Isso significa que é necessário descrever as maneiras pelas 

quais os objetos que alegam ser jogos podem, até certo ponto, estar de acordo com as 

dimensões geralmente associadas à atividade, a fim de serem reconhecidas como tal. 

(GENVO, 2014, p. 124-125, tradução nossa)       

 

Ou seja, são jogos produzidos de modo a informar aos potenciais jogadores as suas 

condições de uso, o que inclui os seus limites e suas potencialidades. Ora, é disso que se trata 

as regras do jogo, suas determinações de público (idade aproximada dos jogadores, tempo de 

partida, dificuldade de aprendizado) e mecânicas envolvidas. Informar, do ponto de vista de 

Vilém Flusser, ® sempre ñdar formaò, portanto, toda informa­«o ® uma a­«o que envolve dar 

forma a um determinado tipo de jogador, um ñjogador idealò que foi imaginado pelo 

desenvolvedor do jogo e que se constitui, em linguagem publicitária clássica, como seu 

ñp¼blico alvoò.  

Assim, os jogos de mesa determinam de antemão uma partilha entre os potenciais 

jogadores e os não potenciais. Os que estão aptos e os possivelmente inaptos. O que a princípio 
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é informação útil, que evita que uma pessoa compre um jogo que possivelmente não se encaixa 

no seu gosto pessoal, significa também, e antes de tudo, uma divisão entre potencialidades. 

Nem todos podem jogar Xadrez, Catan ou Twilight Struggle. Se jogarem podem não se divertir, 

ou jogar ñerradoò, ou jogar sem chance de vencer. Se nem todos os jogos são para todos, como 

eles se dividem? Uma olhada r§pida nas ñfam²lias de jogosò ajuda um pouco nesse sentido. 

Propõe-se o seguinte resumo: Jogos são formações lúdicas. Formações são 

relacionamentos funcionais, provisórios e móveis. Lúdicas porque é um sistema inter-

relacional e dependente de coerção e resistência entre as forças do ludus e da paidia.  

Formações lúdicas só existem enquanto na relação funcional, provisória e móvel do que 

chamamos Prática/Atitude Lúdica e Campo Lúdico. A prática é a ação do jogador, o campo 

o lugar ou os objetos em que o jogador pode agir. Não existe jogo sem um desses dois 

participantes. O jogador sempre executa sua prática sobre um campo, mesmo que seja um 

campo puramente imaginário. O campo, embora possa mover-se por conta própria, nunca joga 

sozinho, sem um jogador que afeta o seu movimento. Tanto a prática/atitude quanto o campo 

são, por si mesmos, realidades lúdicas, por isso, já estão atravessadas por uma dinâmica de 

conflito e coerção intrínsecas a sua condição de existência. É o entrelaçamento das forças 

conflitivas do lúdico do jogador com o lúdico do campo que abre condições para a possibilidade 

do acontecimento. Isso permite que o jogo seja sempre algo que escapa a completa apreensão 

ou cristalização de sentido. É justamente por isso que o jogo está aberto a múltiplas 

funcionalidades, é por isso que é pervasivo a vida e por isso guarda a potência de uma 

resistência a fechamentos e imobilizações. 

O jogo do Xadrez é um campo lúdico. O conjunto material de todas as suas peças, 

suas regras, seus códigos de conduta, sua história, o conjunto de todas as jogadas já jogadas e 

todas as jogadas possíveis que ele anuncia, constituem esse campo. O jogador de Xadrez 

adiciona uma novidade ao Xadrez toda vez que joga. Sua posição enquanto jogador não é fixa 

nem permanente, mas estabelece um tipo de valor que aumenta ou diminui as potencialidades 

do jogo. O que é a potencialidade do jogo? É tanto a capacidade de executar a sua programação, 

quanto a capacidade de efetuar a manutenção, a ampliação ou a redução dessa programação. 

Essas alterações podem marcar o jogo e começar a fazer parte do seu campo, desaparecerem 

pelo esquecimento, ou ficarem invisíveis. Essa é a dinâmica que o jogo oferece, a de nunca 

estar realmente imóvel ou fechado, mesmo em jogos que cremos ou acostumamos a ver como 

estruturas fechadas e bem definidas. O Xadrez mudou muito nos seus longos anos de vida, 

nenhuma dessas mudanças constituem uma essência do Xadrez, nem mesmo uma melhora. O 
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que muda são as configurações do campo, que se modificou a medida que práticas de jogadores 

afetaram suas condições de existência. O Xadrez provavelmente mudará ainda mais, à medida 

que as práticas afetem o seu campo, assim como o jogo de mesa Catan (1995) mudou desde 

seus poucos anos de vida, com dezenas de variantes. Nenhuma delas significa nunca um estágio 

final e definitivo.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



56 

 

 

3 JOGOS DE MESA 

 

O termo jogo de mesa26 diz respeito a um objeto que envolve uma série de 

componentes27 dispostos sobre uma superfície de inscrição estável. Eles são utilizados 

conforme determinadas regras para criar um campo de efeitos simbólicos aos quais as pessoas, 

na posição de jogadores, se submetem para a prática lúdica28. Envolve geralmente pouco 

movimento físico dos jogadores, que se concentram em torno de uma atividade focada no 

posicionamento de componentes na mesa. A construção física desses jogos, a disposição dos 

jogadores e as práticas associadas a eles implicam uma relação diferente com o lúdico; a qual 

resulta em práticas de desenvolvimento e uso específicas (o que leva a pensar sobre as 

diferentes práticas de comercialização, divulgação e de públicos apreciadores).  

A ñmesaò ®, evidentemente, um operador teórico, metafórico. Útil no limite preciso 

de servir para organizar a abundante cultura lúdica e de possibilidades sempre por se fazer. A 

noção mesa tem rela­«o etimol·gica mais pr·xima com o latim ñtabulaò e não com ñmensa29ò. 

Tabula é o artefato produzido em madeira ou barro e coberto de cera utilizado para fazer 

inscrições que poderiam ser facilmente apagadas posteriormente, de modo a ser um objeto com 

superfície reutilizável. O uso de mesa ou tabuleiro como superfícies de inscrição implica, logo, 

associá-las a possibilidade de um refazer-se constante. São superfícies de inscrição e 

apagamento em que, ao fim da partida, recupera-se os seus parâmetros iniciais, podendo ser 

ñrejogadosò30 infinitamente31.  

Ao fim de toda a partida anulam-se todos os valores e variáveis inscritas nela, 

limpa-se a tábula, para que possa abrigar um novo jogo. Desse modo, o jogo de mesa, tabuleiro 

ou tábula, resiste na promessa de um constante refazer, de jogar de novo, de tentar mais uma 

                                                 
26 O intuito único desse e de outros operadores, é de facilitar o processo de pesquisa e investigação teórica dentro 

de limites que, sabe-se, estão sempre em deslizamento, ruptura, alargamento. 
27

 Objeto que faz composição com. Parte de um sistema relacional de objetos. 
28

 Prática: gr. praktike (sc. Episteme). Uso, costume, tradição, hábito, maneira de agir, ação, execução. 
29 Embora o uso moderno jogos de mesa, tenha forte refer°ncia ao suporte ñmesaò, como a superf²cie no lugar em 

que costumeiramente ocorre o jogo, sua relação mais forte de sentido está no uso de mesa pela raiz semântica 

ñtabulaò, e n«o pela raiz ñmensaò (que se refere somente ao objeto plano com pernas). 
30

 Neologismo comum entre jogadores: ñrejogarò e tamb®m ñrejogabilidadeò. Embora as palavras n«o existam 

nos dicionários de português, os termos nos parecem válidos porque associam-se ¨ palavra inglesa ñreplayò, 

favorecendo o neologismo. 
31 Jogos de tabuleiro que usam o sistema legacy e similares são exemplos de jogo que forçam contra essa 

característica. No sistema, os jogos são alterados permanentemente a medida que o jogo acontece. Cartas são 

destruídas, o tabuleiro é marcado com adesivos e caneta. Essas alterações são permanentes, de modo que cada 

nova partida deve lidar com alterações. Ao fim do processo o jogo não é destruído ou inutilizado, mas não se 

modifica mais, pelo menos não nesses termos concretos.   
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vez. Tendo em vista essa dupla acepção cabe o uso tanto de jogos de tabuleiro como jogos de 

mesa sem prejuízo de sentido. 

Por sua natureza diversa e em termos práticos, é comum que os pesquisadores 

dividam a variedade de jogos de mesa dentro de algumas categorias provisórias ï que são isso, 

apenas provisórias ï úteis para apontar um foco, acostumar o leitor a esse universo e evitar 

confusões de estudo. 

A maior parte dos estudos relacionados a jogos hoje concentram-se nos jogos 

eletrônicos digitais. Gonzalo Frasca, Jesper Jull, Sebastian Genvo, são exemplos. Embora 

alguns deles tenham desenvolvido algumas considerações a respeito dos jogos não eletrônicos, 

a posição recorrente é tratar esses jogos como ï  nas palavras de Stewart Woods ï ñpequenos 

ancestrais primitivos de uma forma mais evolu²daò32. 

 H.J.R. Murray (Harold James Ruthven Murray), R.C. Bell (Robert Charles Bell) e 

David Parlett, munidos possivelmente de interesse antropológico, catalogaram e classificaram 

centenas de jogos. A pesquisa de H.J.R. Murray33 é referência no que diz respeito a história do 

Xadrez. David Parlett34 e R.C.Bell35, por sua vez, fazem extensa catalogação e classificação de 

jogos de diferentes épocas e lugares. Em R.C.Bell as informações dadas resumem-se a 

pequenas descrições que podem ou não incluir o local de origem do jogo, alguma data estimada, 

uma imagem e as suas regras. Por mais esquemático que seja, o material é um importante 

arquivo que dá mostra da grande quantidade e variedade de jogos, bem como da sua 

disseminação pelo mundo, suas semelhanças e possíveis parentescos.  

Como aponta Woods, a aproximação tradicional era definir os jogos por sua 

mecânica ou por seus objetivos (WOODS, 2012, p.16). Bell, por exemplo, classificou os jogos 

conforme as seguintes categorias: Corrida (Race), Guerra (War), Posicionamento (Positional), 

Mancala (Mancala), Dados (Dice) e Dominó (Domino). Cada uma dessas categorias admitindo 

subcategorias mais específicas, como o grupo Guerra tem como subgrupos o grupo do Xadrez, 

do Alquerque e das Damas. 

Um exemplo, o grupo do Alquerque refere-se a um conjunto de sete jogos 

encontrados em placas no telhado em um templo em Kurna, no Egito e que teria sido construído 

em 1400 A.C.  

                                                 
32

 Do original: ñsmall primitive ancestors of an evolved formò (WOODS, 2012, p.8, tradução nossa) 
33

 History of Chess, 1952. 
34

 The Oxford history of board games, 1999 
35

 Board and Table Games from many Civilizations,1979. 
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Figura 1: Alquerque. Base e Variantes 

 

 As figuras mostram uma representação do Alquerque original e, segundo o autor, 

variantes possivelmente produzidas com base no primeiro. No livro de R.C. Bell, segue-se às 

imagens uma breve descrição das regras de cada jogo e é só.  

O modo como esses autores propunham pensar os jogos, embora seja importante 

como registro de dados, tem seus aspectos nocivos. O mais importante é o de reduzir os jogos 

a um sistema puramente lógico e contribuir parcialmente com a construção de um imaginário 

que desvincula o jogo do seu uso, enquanto processo. Com isso, o jogo passa a ser reduzido ao 

conjunto de suas peças e regras, o que não é totalmente errado (o jogo também é isso), mas 

limitador porque abre mão do complexo mais amplo de elementos que também fazem parte do 

jogo. Esses elementos são variáveis, contingenciais, construídos culturalmente na história, 

portanto, em constante mobilidade.  

Stewart Woods (Eurogame, 2012) está atento a essas posições, principalmente 

porque constituem posições redutoras. Alguns jogos simplesmente não se encaixam nessas 

classificações e todos eles são muito mais do que o conjunto de suas regras e peças. Woods 

comenta o caso do livro de David Parlett The Oxford History of Board Games (1999) ï que é 

pesquisador e também desenvolvedor de jogos ï, para Woods a posição de Partlett, além de 

restritiva, beira ao autoritarismo, e cita uma passagem referente ao que Parlett classifica (de 

forma similar a Bell) como jogos posicionais: 
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A característica definidora destes não é que eles são jogados em tabuleiros, mas que 

eles são jogados em um padrão de marcações significantes, como uma matriz de casas 

quadriculadas ou uma rede de linhas e pontos, cuja finalidade é definir os movimentos 

e posições das peças em relação ao outro36. (Parlett, 1999, apud Woods, 2012, p. 16, 

tradução nossa) 

 

O problema, diz Woods, é que isso exclui uma quantidade significante de jogos 

comerciais modernos. Os jogos modernos37 participam de um paradigma diferente daquele dos 

jogos antigos, isso porque estão inseridos em uma dinâmica cultural diferente, com modos de 

ver e pensar o mundo de outra ordem. A rede se entrelaça e os jogos, inseridos que estão na 

dinâmica cultural, sofrem mudanças de desenho que acaba deslocando-os das categorias mais 

rígidas. Os jogos modernos podem ser posicionais, mas normalmente acumulam três, quatro, 

dez outras mecânicas diferentes. Com isso, a taxonomia tradicional usada por Parlett e Bell fica 

insuficiente.  

O contexto cultural deve ser levado em consideração ao se pensar em jogos. 

Atualmente existem mais de cem mil jogos arquivados no site Boardgamegeek38. A maioria 

deles são jogos modernos. Por isso outras formas de classificação acabam surgindo, mesmo 

que provisoriamente, não só por interesse de pesquisadores, mas principalmente pela demanda 

de um mercado que quer ajudar os entusiastas e curiosos a encontrarem o próximo jogo da sua 

coleção. Esses atravessamentos entre o lúdico, modos de operar com esse lúdico (através das 

regras, mecânicas e objetivos) e a condição de mercadoria num mercado expansivo e sempre à 

procura de coisas novas, criam dinâmicas diferentes daquelas dos jogos antigos. Isso acelera a 

mudança e o surgimento de novos jogos, promovem a competitividade tanto financeira quanto 

pelo prestígio de prêmios em festivais, estabelecem uma cultura de metas e rankings que afetam 

diretamente quais jogos estão aptos a serem publicados e quais não.  

 

                                                 
36

 The deýning feature of these is not that they are played on boards, but that they are played on a pattern of 

signiýcant markings, such as an array of chequered squares or a network of lines and points, whose purpose is to 

deýne the movements and positions of the pieces in relation to one another. 
37

 O termo ñmodernoò refere-se aos jogos de mesa que estão inseridos dentro da lógica industrial de produção e 

que são propriedade criativa e de exploração de uma pessoa ou empresa. São jogos produzidos, aproximadamente, 

nos anos 1820 em diante. 
38 O site é grande ponto de convergência de entusiastas, curiosos e pesquisadores e, também, a maior biblioteca 

digital sobre jogos disponível hoje. O site classifica 51 mecânicas diferentes, 84 categorias, mais de 17.000 

editoras ï entre elas desenvolvedoras e/ou apenas distribuidores ï e quase 25.000 board game designers. 
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3.1 O JOGO E SUAS CLASSIFICAÇÕES 

 

Woods desenvolve sua pesquisa em torno dos jogos modernos de mesa, mais 

propriamente dos ñboard gamesò39 (jogos de tabuleiro). Ele está ciente das dinâmicas que 

envolvem pensar o jogo, o social e o mercado no mundo moderno. Dado a deficiência que ele 

identifica nas classificações de Murray, Parlett e Bell, dispõe-se a elaborar as seguintes 

categorias: jogos cl§ssicos ou tradicionais; jogos de mercado massivo (ñmass-maket gamesò) e 

jogos de entusiastas (hobby games).40 

 

Jogos Clássicos ou Tradicionais: 

 

Faz referência a jogos não-proprietários. São jogos que vêm sendo transmitidos 

desde tempos antigos e que têm passado de geração a geração, usando suportes de barro, 

madeira, pedra, ossos, couro, marfim. Nesse processo sofrem as alterações culturais de cada 

região e época que os adota, muitos deles chegando apenas como o conjunto de regras e 

instruções que nos permitem reconstruí-los sob nossos próprios meios e materiais, outros 

apenas como objetos ou desenhos, o que nos leva apenas a supor o modo como seriam jogados. 

A maioria dos jogos que conhecemos são abstratos, embora haja alguns que sustentam um tema, 

como o Xadrez. São os jogos desenvolvidos aproximadamente até o início do séc. XIX, que 

não possuem autor identificável e cujo os direitos de produção são livres.  Ex.: Go, Damas, 

Xadrez, Gamão.  

                                                 
39

 £ o termo em ingl°s para ñjogo de tabuleiroò, mas tamb®m ® comum o termo ñtabletop gamesò, com o sentido 

correspondente ao que chamamos ñjogos de mesaò. 
40

 No inglês: Hobby games. Embora a expressão seja usada com frequência em inglês, prefere-se manter uma 

uniformidade entre as categorias traduzindo-as todas para o português. O termo entusiasta parece que cobre bem 

o sentido do termo original. 
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Jogos de Mercado Massivo: 

 

Diz respeito aos jogos proprietários que, como nota Woods, dominam não só as 

prateleiras das grandes lojas de brinquedo, mas são os jogos que compõem hoje o imaginário 

do público em geral. São os jogos produzidos a partir do século XIX, por aparatos técnicos 

próprios de uma industrialização crescente (impressões, moldes, formas) que passam a permitir 

as formas de produção massiva. Esse tipo de jogo tem como foco a criança, as atividades em 

família ou em grupos de amigos. São geralmente jogos simples e que podem servir a um público 

amplo. Woods os divide, por sua vez, em outras três categorias: familiares, festivos e 

licenciados. Ex.: Monopoly (Darrow and Magie, 1935), Game of Life (Klamer, 1960), Clue 

(Pratt, 1948), Candyland (Abbott, 1949). 

Um primeiro ponto de cautela. Classificar os jogos como jogos de mercado massivo 

sugere vê-los pela ·tica de ñprodutoò antes que jogo. Prop»e-se, ao contrário, que sejam vistos 

como um produto e um jogo numa relação sincrônica, de caráter ambíguo, mas por isso mesmo 

interessante. Muito embora nem todos os jogos sejam publicados por grandes editoras ou 

disponibilizados nas grandes redes de varejo, isso não quer dizer que não sejam ou não tenham 

sido projetados para um possível mercado massivo que seus desenvolvedores e associados 

esperam conquistar. Quando isso acontece, como aconteceu com Catan (1995), o jogo deixa 

de pertencer à categoria de jogos de entusiastas e passa a essa? Ou de agora em diante pertence 

às duas categorias?  

A classificação é útil, mas não deve ser tratada em termos absolutos. Ela funciona 

apenas como um recurso teórico, de caráter muitas vezes pedagógico, que ajuda a tornar visível 

Figura 2: GO 
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certas diferenças. No entanto, como não se pode deixar de repetir, a cultura é extremamente 

móvel e os modos de fazer/dizer estão sempre em um jogo de diferenças. Os termos usados 

para definir esses jogos, como ñjogos para crian­asò, ñpara a fam²liaò, n«o s· versam a favor 

de uma redução e simplificação dos jogos, como podem sugerir algum tipo de hierarquização 

no sentido de pensar os jogos de mercado massivo como mais simples ou com menos 

qualidades que os jogos feitos para entusiastas.  

Isso não quer dizer que não sejam, o ponto é evitar generalizações e cristalizações. 

A posição de um jogo e a experiência possível que os jogadores podem ter com ele escapa a 

esses fechamentos conceituais. Classificar os jogos dessa forma poderia não ser problemático, 

no entanto, esses dizeres estabelecem um tipo de ñdiscurso sobreò que, junto a outros discursos 

semelhantes, podem construir um imaginário coletivo redutor e preconceituoso.  

Embora os jogos produzidos para o mercado massivo sejam em sua maioria mais 

simples e acessíveis, ainda assim apresentam qualidades lúdicas e grande variedade entre si. 

Não deixam de ser jogos e de abrir campos de possibilidades. Além disso, há a possibilidade 

de qualquer jogo se tornar ñmassivoò, o que torna esse tipo de categoriza­«o fr§gil. A posi­«o 

ñmercadoriaò colada como um emblema e n«o como ambiguidade que define o jogo, reduz em 

muito o campo possível de aberturas e deslizamentos.  

 

 

Figura 3: Monopoly 
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Jogos de Entusiastas: 

 

São os jogos produzidos para um público específico, público muito mais reduzido 

que dos jogos de mercado, e que contam com uma variedade muito maior de mecânicas, 

temáticas, dificuldade de aprendizado e tempo de partida. É nessa categoria que se enquadram 

o que chamamos de jogos modernos de mesa, e que Woods coloca como hobby games. Aqui, 

devido à complexidade e variedade de formas, também são feitas novas subcategorizações. A 

esse respeito Woods utiliza a divisão sugerida por Greg Aleknevicus (In: WOODS, 2012): 

Jogos de Guerra (Wargames), Jogos de Interpretação de Papéis (RPG - Role Playing Games), 

Jogos de Cartas Colecionáveis (CCG - Collectible Card Games) e Jogos de estilo Europeu 

(Eurogames). Ex.: Squad Leader (John Hill, 1977), Dungeons and Dragons (Gary Gygax e 

Dave Arneson, 1974), Magic, The Gathering (R. Garfield, 1993), Catan (Klaus Teuber, 1995). 

 

Figura 4: Squad Leader 










































































































































































