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RESUMO

Esta pesquisa respondeu ao seguinte problema. qual a linguagem dos gestos dos jogado-
res? — entendendo linguagem como uma construcao social de signos que recobre pensa-
mentos/sentimentos, remete a objetos e coordena as acoes. O objetivo foi desvelar a
forma significativa da comunicagdo gestual dos jogadores. Baseados na abordagem feno-
menoldgica existencial e na metodologia semidtica, realizou-se uma interpretagdo dos
gestos (posturars, fisionémicos e cinéticos) a partir da descricio de seis jogos, sendo trés
deles adultos (de aposta) e trés infantis (de exercicio). O resultado obtido foi que o fluxo
dos gestos dos jogadores configura uma linguagem poética de apelo emocional excitante,
de investimento energético ritmico e de agdo logica instintiva.

PALAVRAS-CHAVE: Gestos; linguagem, jogo.
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CONSIDERACOES CONCEITUAIS E METODOLOGICAS

Quando afirmamos estar preocupados em compreender a configuracao dos
gestos dos jogadores, estamos referindo-nos a composicdo dos movimentos, ao
arranjo criado pela sucessdo de acdes e inacdes dos participantes durante uma
situacao ludica. Entendemos por situacao lidica, o contexto criado pelos jogadores
ao jogarem. Desse modo, compreender a configuracdo da gestualidade dos joga-
dores significa decifrar a légica ou o sistema de significacdo que estrutura o compor-
tamento destes. Isso porque partimos da hipétese de que o jogo é uma construgao
sociocultural, provida de sentido e significado, portanto, uma forma de fala, organi-
zada pela interagdo dos sucessivos gestos, vividos num tempo de realizacao do ser.
Mesmo examinando apenas algumas situacdes ludicas, objetivamos tratar da marca
inconfundivel dos jogadores ao jogarem, da maneira caracteristica do aparecer des-
se fendmeno. Partimos do pressuposto de que a ambiéncia produzida em cada
jogo particular confirma uma configuracdo geral. Nossa abordagem é fenomenolé-
gica existencial, porque definimos como objeto de investigacao a experiéncia vivida
pelo jogador, tal como se manifesta, por si mesma. Pretendemos descrever os
universais, a partir da experiéncia gestual dos jogadores, visto ser possivel chegar as
caracteristicas essenciais de todo e qualquer fendmeno que se manifeste a cons-
ciéncia, por meio das unidades de sentido, que sao as esséncias, diria Moreira (2002,
p. 84). O fim investigativo, portanto, ndo se encerra na imanéncia do gestual do
jogador, mas na transcendéncia dos seus atos, na intencionalidade do brincante, no
sentido que o gesto tem para a consciéncia de quem o realizou.

Por entendermos que consciéncia ¢ intencionalidade, (Husserl, 1975) que
ndo & uma coisa, mas o que da sentido as coisas, que ela sé pode ser analisada em
termos de sentido. Entdo, para compreender o sentido dos gestos dos jogadores
ou sua intencionalidade, nos utilizamos da teoria-metodologia da semidtica, parti-
cularmente, a gramadtica especulativa, proposta por Peirce (1996). Essa abordagem
oferece a possibilidade de discutir qualquer signo, de qualquer espécie, decantando
suas significagdes reais ou imagindrias, isso porque qualquer coisa que se produz na
consciéncia é signo, € processo de representacdo, € algo que estd no lugar de
outro. E como toda e qualquer producao e realizagdo de sentido ja € sistema de
linguagem, estamos definindo a gestualidade dos jogadores como um fendmeno
semidtico. Por a semidtica peirceana realizar um grande inventario analitico de tipos
de signos e de sinteses signicas, temos a possibilidade de aprofundar, minuciosa-
mente, o sentido do comportamento dos jogadores ao jogarem, pois essa teoria-
metodologia dispde de estratégias para o interpretar em si mesmo, extraindo sua
qualidade fenoménica e decifrando seus processos de significacdo: tramas, manhas
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e potencial comunicativo. A tarefa semidtica consiste em observar os caracteres
dos signos e, a partir dessa observacdo, pelo processo de abstracdo, descrever e
classificar todos os tipos de signos possiveis, elaborando enunciados.

COLETA DOS DADOS

Analisamos trés jogos de azar, lembrando Caillois, que diz: “os jogos de azar
sdo os jogos humanos por exceléncia” (1994, p.150), e trés jogos infantis. Entende-
mos que as relagdes triddicas desses jogos oferecem uma paisagem que nos possibi-
lita fazer generalizagbes. Esses jogos nao sao vistos como area de sinédoque, na qual
cada parte é relacionada a todas as outras e, por meio delas o todo é constituido.
Nao estamos privilegiando as relagdes entre parte e todo, ou seja, o que tem no
todo tem na parte, simplesmente propomos uma relagdo necessaria entre os gestos
dos jogadores, como “texto”, e a configuragdo ou tendéncia geral dos gestos, como
teia de textos. Também destacamos que nossa andlise ndo é dada junto a fonte, nao
observamos os jogos em si, mas encontramo-nos defronte dos registros de obser-
vadores (Piaget, 1978 e Dostoievski, 2001), que descreveram o efeito do jogo nos
jogadores. Isso ndo descredencia a interpretacao, porque, segundo Ricoeur (1988),
a interpretacdo nao é uma interlocucio. Ela ndo depende de estar na presenca do
sujeito que fala. De modo que tomamos as descricdes dos jogos como um texto da
teia de textos constitutivos da cultura do jogo.

Descricao de cenas do jogo de roleta

CENA | - Um rapazinho que jogava alto e ja havia ganho, cochichava-se, quarenta mil
francos, amontoados diante dele em ouro, e papel-moeda. Estava livido; os olhos faisca-
vam, as maos tremiam; jogava agora sem contar aos punhados; contudo ndo cessava de
ganhar e aumentar o seu monte. Os empregados apressuravam-se em torno dele, ofere-
ciam-lhe cadeiras, com os bragos abriam-lhes espago para que ficasse mais a vontade,
para que ndo o acotovelassem, tudo isso na esperanca de generosa propina. Aboletara-se
perto do mogo um polaco, que nao parava de gesticular e dizer segredinhos, numa atitu-
de obsequiosa, na certa prodigalizando conselhos e se esfor¢ando por dirigir o jogo, natu-
ralmente na expectativa de ulterior remuneracao. O jogador, porém, quase ndo lhes dava
atencdo, continuava a jogar a torto e a direito e a amontoar dinheiro. Perdera evidente-
mente a cabeca.

CENA 2 - Presa duma espécie de febre, empurrei todo este dinheiro para o vermelho e
imediatamente cai em mim. Foi a Unica vez, durante a noite inteira, que o arrepio do
medo passou por meu corpo, traduzido por um tremor nas maos e nos pés. Senti com
horror e imaginei, num relance, o que, para mim, significava perder naquela situagao.
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Estava em jogo minha vida inteira!l — “Rouyge"! — exclamou o boleiro. Pude respirar; tinha
um formigamento por todo o corpo. Pagaram-me em notas; somava quatro mil florins e
oitenta fredericos! (Eu ainda estava em condi¢des de fazer contas[, diz o prof. Alexei]).

CENA 3 — A avozinha continuava nervosa e impaciente, via-se presa e dominada pela
roleta. Nada lhe chamava a aten¢do nem fizera pergunta alguma, como era de seu costu-
me. [...] Ela aferrou-se ao zero e mandou imediatamente jogar doze fredericos. Tentamos
uma, duas, trés vezes; o zerondo safa. “Va pondo! V4 pondo!”, repetia sem cessar a avd,
metendo-me o cotovelo, na sua impaciéncia. Obedeci. — Quantas vezes j& jogamos, -
perguntou afinal, exasperada. — Doze vezes com esta, Babuschka. Perdemos cento e
quarenta e quatro fredericos. Eu bem Ihe disse, pode acontecer que até a noite... — Cale-
se! —interrompeu ela. — Jogue no zero, e a0 mesmo tempo, ponha mil florins no verme-
lho. Tome esta nota. Deu vermelho, o zerofalhou mais uma vez; recuperamos mil florins. —
Estd vendo? — murmurou a avd, — Ressarcimos quase todo o prejuizo. Jogue novamente
no zero; mais dez vezes e desistiremos. Mas na quinta vez jogada a avo se fartou. — Mande
ao diabo esse miseravel zerol Tome, ponha quatro mil florins no verme/hol — ordenou
ela. — Babuschka, € muito; vermel/hondo vai dar —implorei. Ela, porém, s6 me faltou bater
(alids, seus empurrdes equivaliam quase a pancada). Ndo havia como evitar: pus no ver-
melho os quatro mil florins, parte do lucro da manha. A bola rodopiava. A avé mantinha-
se ereta e altiva, nem por sombra duvidando de ganhar. —Zero! — proclamou o boleiro. A
avd a principio ndo compreendeu 4 muito bem, porém, quando viu um dos croupiers
puxar os seus quatro mil florins e tudo mais que se achava em cima da mesa, e percebeu
que o zero ha tanto esperado e no qual haviamos jogado cerca de duzentos fredericos
tinha dado, como de propdsito, precisamente no momento em que ela acabava de o
injuriar e abandonar, soltou um gemido e bateu ruidosamente as maos, uma contra a
outra. Seu gesto fez rir aos circunstantes. — Santo Deus! Sé agora que esse maldito resol-
veu sairl, -gritava ela. — Ah, miseravel! E tudo isso por culpa sua! - ralhou, empurrando-
me. — Foi vocé que me fez desistin — Babuschka, o que lhe falei era razoavel. Posso
responder pelos caprichos da sorte? — Caprichos da sorte eu lhe mostro j&! —resmungou
ameagadora. — Va emboral — Adeus, Babuschka! Fingi que ia sair. — Alexei lvanovich! Alexei
Ivanovich! Fique aqui! Para onde vai? Vamos, por que se aborreceu? Oh, estd zangado, o
idiota... Venha, fique, ndo se importe comigo; eu € que sou uma idiota! Diga-me depressa
o que devo fazer agora! — Babuschka, ndo quero mais dar-lhe conselhos, porque a senho-
ra de tudo me culpa. Jogue como melhor |he parecer; mande e eu farei o que quiser. —
Vamos, deixe-se disso! Bem, jogue outros quatro mil florins no verme/ho. Tome a minha
carteira. Retirou do bolso a carteira e a entregou a mim. — Vamos; af dentro ha vinte mil
rublos em notas. — Babuschka— balbuciei, paradas assim... — Nem que deixe a pele, eu me
ressarcirei. Jogue! Jogamos e perdemos. — Jogue! Jogue! Oito mil de uma vez! — impossi-
vel, Babuschka, o lance maximo é de quatro mil florins... Bem, entéo jogue quatro mil!
Desta vez ganhamos. A avo criou alma nova. — Esta vendo? Esta vendo? —gritou, vitoriosa,
dando-me um empurrao. — Jogue de novo quatro mil florins! Jogamos e perdemos; e,
assim, varias vezes consecutivas. — Babuschka, os doze mil florins ja se foram - comuni-
quei-lhe. — Eu sei — disse ela, com uma raiva fria. Eu sei meu amigo - repetiu, os olhos
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parados, como que a meditar. — Oral Deixarei a pele; ponha quatro mil florins! — mas,
Babuschka, ndo ha mais dinheiro; a carteira contém apenas cheques e obrigagdes russas
de 5%. — E na bolsa. — O que hd, é muito pouco, Babuschka. — Nao existem por aqui
casas de cdambio? — indagou a avd, decidida. — Disseram-me que poderfamos trocar nos-
sos titulos... (Dostoievski, 2001, p. 91, 130, 105-107).

Descricao de observagdes de jogos infantis

OBSERVACAQ | —T,, a partir dos 0;2 (2 1), adquiriu o hébito de jogar a cabeca para tras
a fim de observar os quadros familiares nessa nova posi¢ao. Ora, a partir dos 0;2 (23 ou
24), parece que T. repete o gesto com um ar cada vez mais divertido e com um interesse
cada vez menor pelo resultado exterior: endireita a cabega e depois inclina-a de novo,
uma série de vezes, rindo as gargalhadas.

OBSERVACAQ 2 — Depois de ter aprendido, a partir dos 0;7 (13), a repelir um objeto
para agarrar o objetivo, T. comeca, entre 0;8 (15) e 0;9, sentir prazer nesse género de
exercicios. Quando eu interponho, varias vezes seguidas, a minha mao ou um cartao
entre a sua e o brinquedo que ele cobiga, T. chega a esquecer momentaneamente esse
brinquedo para limitar-se a repelir o obstaculo, rindo as gargalhadas.

OBSERVACAQ 3 — ., a0s 09 (3), est4 sentada no seu berco e eu penduro por cima dela
o seu patinho de celuldide. J. puxa um barbante que pende do teto e sacode assim o pato,
por um momento, rindo. Os movimentos que ela faz involuntariamente repercutem-se
no seu cobertor; ela esquece entdo o pato, puxa a si o cobertor e sacode tudo com os
bracos e os pés. Como o préprio teto do berco também é sacolejado por causa desses
movimentos, J. olha-o e arqueia o corpo inteiro para logo se deixar cair de chofre, o que
sacode o berco todo. Apds ter repetido essa manobra uma dizia de vezes, |. percebe de
novo o seu patinho; agarra entdo uma boneca que também estd suspensa no teto do
berco e sacoleja-a inimeras vezes, o que faz oscilar o pato (Piaget, 1978, p. 122).

Legenda: 0;2 = dois meses/ (3) = trés dias

DA INTERPRETACAO DO JOGO

A expressao “interpretacdo”, na semidtica peirceana, refere-se ao Ultimo ni-
vel da andlise, porque destaca o lugar dos interpretantes e porque é nesse momen-
to que as situacdes lUdicas completam sua acdo de signo. De modo que neste
artigo estamos tratando apenas desse nivel de andlise. A andlise dos dois niveis
anteriores consiste na interpretacdo da significacdo, explorando as propriedades,
particularidades e generalidades do jogo, e da referencialidade, descobrindo as men-
sagens do jogo quanto ao que sugerem, indicam ou se aplicam. O interpretante
possui trés subniveis: imediato, dindmico e final, dos quais discutimos apenas o
dinamico, que levanta os efeitos reais, que o jogo pode produzir nos jogadores.
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Interpretante Dindmico Emocional do Jogo

O sentimento ¢ o primeiro efeito de significado que o jogador tem em rela-
¢30 ao jogo. Se a natureza do interpretante € o estado tensivo, a maneira de apelo
desse signo ao interpretante é “sugestiva’. Em outras palavras, depois de ativada a
interpretacdo do jogador, o signo aparece equipado com alto poder de sugestao e
evocacao. Instala-se, entdo, a relacdo do signo com o interpretante dinamico, pelo
apelo emocional sentido pelo jogador. O apelo que o jogador sofre é de usufruir
desse estado de excitacdo, que é o interpretante dindmico emocional sugestivo.
Vemos em todas as seis situagoes de jogo que os gestos dos jogadores estao toma-
dos por fortes emogdes. O rapazinho sente-se fascinado, deslumbrado com o gan-
ho. O professor sente uma espécie de febre e medo. A avozinha sente-se impaci-
ente. T., aos dois meses, sente uma espécie de vertigem. Sente que tudo esta
girando ao seu redor. T, aos oito meses, e |., a0s nove meses, sentem-se podero-
sos. Eles tém o poder de repelir um obstaculo e sacolejar o berco, respectivamen-
te. Todos os jogadores estao usufruindo perturbadoras emocgoes.

Nas trés primeiras situacdes ludicas, os jogadores estdo excitados interna-
mente. Os jogadores de roleta, ao que tudo indica, calados e imdveis, sofrem um
turbilhdo de emocdes internas, visiveis na apreensao dos olhos. Nos trés jogos
infantis é o sistema neuromuscular que esta afetado. Os canais aferentes estao inva-
didos por uma avalanche de percepcdes, pois o corpo desses jogadores estd em
movimento exacerbado, reage ao golpe com que os perceptos visuais, auditivos e
cinéticos aparecem a consciéncia. Esses objetos imediatos da percepcao sao inten-
sos e produzem o efeito de embaralhamento dos sentidos, desequilibrio corpéreo.
Por esses estados de excitacdes observaveis nas situacdes lUdicas, entendemos que
a primeira interpretacdo que o jogador tem do jogo é a emocao que ele desfruta ao
jogar. E pelo que vemos nesse horizonte tensivo, o sentimento que o jogador ex-
perimenta no jogo é o gozo. Isso porque a emogdo experimentada esta posta na
qualidade do corpo sensivel.

O prazer nas situacdes ludicas é vivido no momento em que os jogadores
experimentam medo, nervosismo e vertigem, por exemplo. O prazer experimen-
tado ndo é equilibrado, mas o inverso, os jogadores experimentam emocdes dispares
e contraditérias. Os sentimentos sdo reversiveis. E nas colisdes de emogdes que o
prazer habita. Emoces antitéticas, vertigem e riso, por exemplo, entram em con-
tato por cortes. Duas margens emocionais sao tracadas: uma margem ingénua,
tranqUila, e uma outra margem violenta e intensa. Nao é uma ou outra que produz
o prazer, mas a fenda erética criada entre elas. O prazer é experimentado nesse
instante insustentavel e libertino, explica Barthes (1999, p. 32). O lugar do prazer
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no jogo esta no instante em que o sujeito experimenta uma suspensao, uma expe-
riéncia de corte, entre uma agdo e outra, porque € al que o universo emocional é
tocado. O corte é experimentado na forma do jogo (distribuicao das acoes) e em
seu contetido (vocabulério gestual). E no fluxo intermitente dos gestos no jogo que
esta a producao de prazer. O fluxo de gestos, principalmente na situagao IUdica de
repelir o obstaculo, encena o prazer da atracao e repulsao, fluxo e refluxo. A métri-
ca do jogo € alterada, pois é entre o que T. estava fazendo e o que passou a fazer
que emerge o prazer. De forma que os cortes experimentados produziam fruicao
nos jogadores. Essa ¢ a utilidade inGtil do jogo, produzir prazer.

Interpretante Dindmico Energético do Jogo

No nivel anterior, o receptor era tomado por um sentimento, agora ele
interpreta o signo, sendo levado a agir ou a efetuar um esforco (muscular ou men-
tal), que desprende energia. Sendo o efeito de reagir a segunda interpretacao que o
jogador sofre em relacdo ao jogo, vemos que a agdo do jogador € continuar jogan-
do sem parar. Ele fica dvido por jogar, quer continuar jogando, ndo para acumular
quantitativamente experiéncias de jogo, como faria o avaro, mas para participar da
troca generalizada, pois somente agindo é que o jogador se sente em jogo. Essa
avidez é o modo de ser do interpretante dindmico energético. Quando um jogo
ndo deixa o jogador avido por continuar jogando, é porque essa percussividade
interpretativa foi perdida.

Ao jogar, o jogador sente-se pressionado a continuar jogando. A forma dessa
pressdao nem ¢é de sUplica ou pergunta, mas de comando. O comando nao é de
ordem externa da obrigatoriedade, mas interna as pulsdo, forca produzida no mo-
mento mesmo em que se joga. Portanto, pesa sobre os jogadores uma exigéncia
imperativa de reagir ao jogo jogando: o rapazinho reage jogando a torto e a direito;
a avozinha reage jogando sem cessar; o professor reage se arriscando; T., aos dois
meses, reage repetindo o gesto e rindo as gargalhadas; T., aos oito meses, reage
mudando de interesse rapidamente; J., aos nove meses, reage buscando novas
formas para obter o mesmo resultado. A exigéncia imperativa que pressiona os
jogadores é o comando de jogarem compulsivamente. Esse é o interpretante dina-
mico energético imperativo.

Na brincadeira, o brincante ndo sabe a hora de parar, também os jogadores
no cassino, eles estao descontrolados. O rapazinho ndo parava de jogar e de amon-
toar dinheiro. Inclusive, a senhora burguesa de Moscou, antes mesmo de conhecer
o jogo de roleta, ao observar o rapazinho dizia, ofegante de emocao, “Diga-lhe que
pare, que embolse o dinheiro e dé o fora. Ele vai perder tudo! Que horror! Eis um
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homem perdido! Mas a culpa é dele... Ndo posso nem olhar, fico gelada! Que
cretino!”, narra Dostoievski (2001, p. 91). Reagir ao jogo jogando sem parar se
constitui-se uma interpretacdo energética. O jogador ao agir excessivamente esta
participando de um jogo de forcas: internas e externas, e assim interpreta a brinca-
deira, na medida em que produz um deslocamento das forgas. Lembremos duas
situacdes lUdicas como exemplos: primeiro, a medida que T., aos oito meses, aban-
donou o objeto e passou a repelir o obstaculo, o investimento de energia foi deslo-
cado, passou de um ponto para outro; segundo, o jogo de Babuschka que deixou
de apostar no zero para investir no verme/ho. O fluxo de investimento é a interpre-
tacdo do segundo nivel. Esse fluxo de investimento cria os ritmos de jogo.

Ha ritmos de intensidade crescente, gerando uma onda de calor. Como no
jogo sexual, no qual a intensidade das acdes progridem até precederem o orgasmo.
O jogo comega com J. puxando um barbante para sacudir um patinho de celuléide
pendente. Depois passa a puxar o cobertor para sacudir todos os objetos do berco.
Por fim, faz o corpo cair de chofre para sacudir o berco inteiro. Segundo, no jogo de
Babuschka, a resposta energética € progressivamente ampliada no tamanho das apostas.
A senhora burguesa comeca com dezenas de fredericos. Depois mil florins. Depois
quatro mil florins. Depois vinte mil rublos. Depois toda a carteira com notas e titulos.
E uma propagacio de calor que sai contaminando a tudo e contagiando a todos. No
entanto, depois do pico de excitagdo, hd a queda. No jogo de |., depois de uma dizia
de repeticdes, diz Piaget, |. restringiu-se a oscilar o patinho com uma boneca. Quan-
do o jogo perde esse fluxo energético, de calor e de esfriamento, tornando-se um
jogo “morno”, “sem graga”, é sinal que a ludicidade escapou do jogo.

Essa interpretacdo de J., em retornar a brincadeira de sacudir o patinho de
celuldide, revela um outro aspecto da reacdo energética do jogador ao jogar. Este
brinca de um jogo, depois de outro, e outro. Entao, retorna aquele que havia brin-
cado no inicio. Os jogos tém suas temporadas de realizacdo. As brincadeiras infantis
tradicionais, por exemplo, sdo tdo ciclicas quanto as estacdes do ano. Contudo,
quando elas retornam, ndo sao exatamente as mesmas, mas estao transmudadas. J.
ndo mais puxava o barbante para sacudir o patinho, mas usava uma boneca. Afirmar
que os jogos tém suas temporadas significa contrariar seus tracados evolutivos do
jogo suas hierarquizagdes dos jogos. Os jogos, do ponto de vista cognitivo ou motor,
tém diferentes exigéncias, as quais podem até ser graduadas de forma hierdrquica.
Porém, o jogo, para aquele que brinca, € completo em si mesmo. Nao é superior
ou inferior a um outro jogo. Cada um vale pela espécie de prazer que proporciona.
Cada um tem uma proposta de alegria distinta. Por isso, o jogo é o que é, um todo
coeso e tensivo, com o desencadeamento de comogdes especificas. Nas seis situa-
¢oes ludicas descritas, temos os jogos com quedas, que produzem abalo perceptivo,
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e jogos com posicao ereta, que produzem irritacao e surpresa. Nesses jogos, cada
um deles especificamente, produz diferentes tipos de energia, cada um desenha um
trajeto emocional diferente, uma montanha russa particular. Por isso, ha um retorno
aos jogos, para desfrutar de emocdes ja experimentadas.

Interpretante Dindmico Légico do Jogo

A interpretacdo de terceiro nivel compreende um efeito légico no
interpretante, ou seja, o signo é interpretado por meio de uma regra de interpreta-
cdo internalizada pelo receptor. O efeito dessa regra da se no momento de o
interpretante fazer inferéncia, estabelecer conseqiiéncias ou agir em conformidade
com uma convencao geral ou um habito de acdo. A regra ¢ um hdbito de acao,
(muscular ou imaginativa) que, em certas circunstancias, sera repetida no futuro. A
regra € um padrao de linguagem, processada no momento em que o jogador joga.

E usual o jogador esquecer se de outras coisas que ndo estio no jogo. O
rapazinho esquece de atentar para os empregados ou para os palpites do turco. O
professor esquece da situagdo periclitante que estava vivendo. Babuschka esquece
seu modo de agir habitual. T., aos dois meses, esquece se dos quadros familiares. T,
aos oito meses, esquece se do objeto que queria. J., aos nove meses, esquece se do
patinho de celuldide. Ao jogar, o jogador esquece se de tudo ao redor, por isso, no
jogo tudo se desmancha no ar. O que ndo esta em jogo é despercebido, esse é o
modo de ser do jogador. O interpretante dindmico usual é esse esquecimento, um
tipo de drible que o jogo da no préprio jogador. No jogo este move-se e € movido
por motivos que ignora. Os jogadores encontram-se abstraidos, nada Ihes chama a
atencio. Toda a energia est4 concentrada no jogo. E o momento em que o mundo
do jogo engoliu o mundo da vida rotineira. “Todo jogo é capaz, a qualquer momen-
to, de absorver inteiramente o jogador”, confirma Huizinga (1996, p.1 ).

O esquecimento no jogo ndo é fuga da realidade, até porque, a realidade
estd presente no jogo, os objetos do berco ou do cassino pertencem ao mundo
real. Inclusive, o que hd de mais contraditdrio no jogo ¢ jogar com os elementos
graves do cotidiano; por exemplo, o graveto serve como revdlver ao menino. O
jogador entorta a forca determinante que possui os objetos e faz o objeto/significa-
do subordinar-se a acao/significado, explica Vigotski (1994, p. 129-133). Esqueci-
mento nado significa estar em éxtase, pois o jogador ndo estd esquecido das regras
do jogo, que é uma restricao situacional; por exemplo, Babuschka aceita o resulta-
do da roleta e submete-se ao ato de mover ou mover-se. Mas isso acontece por-
que tal renlncia é meio de atingir o prazer. “O atributo essencial do brinquedo é
que uma regra torna-se um desejo” (Vigotski, 1994, p.131).
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Contudo, o jogador se esquece da realidade coercitiva. O esquecimento
ndo é um fendmeno passivo, mas uma atividade psiquica poderosa. Euma poténcia
de esquecimento que faz com que nos sintamos inocentes diante do abandono das
coer¢des. Segundo o psicanalista Mezan, “Esquecer é sempre ex-pulsar, ex-
territorializar um contelido psiquico, ex-ila-lo para fora do espaco da consciéncia.
Ha, portanto, uma forca ou tendéncia que repudia esse contelido, que se opde a
sua inclusdo na continuidade do nosso universo mental” (1991, p. 73). De modo
que o esquecimento sofrido é um repudio a limitacdo do tempo-espaco. O esque-
cer € uma forma de agir contra o estabelecido. Nao ¢ que o brincante perca o
senso de espaco-tempo real. Ele apenas cria uma outra temporalidade. Lembre-
mos de Fernandes que afirma: “o desejo é o arquiteto da temporalidade” (1991, p.
7). Os jogadores estdo entregues ao prazer de brincar, por isso, estdo absorvidos
pelo jogo. Foram submersos no ambiente |Udico. Esqueceram-se do mundo e de si
mesmos. Esse esquecimento momentaneo ndo é préprio apenas do jogo de car-
tas, nem € tintura dostoievskiana, mas acdo peculiar dos jogadores. Pois até os
pequeninos estdo esquecidos dos seus propdsitos primeiros. O jogo é um “entre-
tenimento” porque é uma acao que se coloca entre, mete-se de permeio, cria um
intervalo no meio do tempo.

O esquecimento nao é uma recreacao do trabalho, ele é vivido como ex-
pansdo. “O jogo comunica uma sensacdo de expansdo divina”, preceitua Erikson
(1971, p.195). O tempo e o espaco sao dilatados em excesso. A mesa do cassino
ou o berco estendem-se infinitamente. O mundo todo fica circunscrito na area de
jogo. A area de jogo é o Unico mundo existente. O tempo é derretido, como nos
quadros de Salvador Dali. O cronos, esse feitor de escravos, é calado durante o
jogo. “— Perdemos cento e quarenta e quatro fredericos. Eu bem Ihe disse, pode
acontecer que até a noite... — Cale-se! — interrompeu ela — Jogue no zero’, orde-
nou Babuschka a Alexei. O esquecimento do tempo e do espaco coercitivos é o
efeito usual que o jogador sofre ao jogar. O tempo é o tempo de jogo. O presente
¢ o momento vivido do jogo, ele estende-se tanto que ndo tem espaco para o
passado ou para o futuro.

O apelo que o esquecimento faz ao interpretante é de maneira cognitiva.
Pois o esquecimento é um ato da cognigao. E um ato da consciéncia inconsciente
de gozar a “eternidade no tempo”, para utilizar a expressao do pai do existencialismo,
Kierkegaard (2001). Porém, constituido num nivel de apelo anterior aos atos imagi-
nativos, experimentados sobre imagens e diagramas mentais. O apelo é ldgico,
mas sua légica ndo € indutiva, para determinar um valor, que algo é realmente; nem
¢é dedutiva, para desenvolver as conseqUéncias, como algo deve ser. A ldgica do
jogador é imediata, dada no nivel da prépria acao, desencadeada no amalgama
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corpo-mente da realizacdo motora. O rapazinho age sem previsao, sem calculo. O
professor pensa depois que joga. A sua jogada é mais rdpida que sua reflexdo. A
avozinha joga e joga, impacientemente diz: “Diga-me depressa o que devo fazer
agoral”. Nas trés Ultimas situagdes lUdicas, os jogadores apresentam-se desinteres-
sados por tudo que ndo seja seu corpo. Nao interessa nem os quadros, nem o
brinquedo, nem o patinho de celuléide. O registro do passado é quase que tem-
porariamente exilado do espaco da consciéncia, devido a intensidade da experién-
cia presente.

A relacdo do signo com o interpretante dinamico ¢ indicativa ou significativa.
Os gestos dos jogadores indicam que a regra unificadora ¢ a légica dos jogadores,
que est4 presa no corpo e dominada pelo presente. E uma légica ndo transcendental,
no sentido de a intencdo nao ultrapassar o ato. Nao ha distincdo entre o jogo e o
jogador. O sujeito “cai dentro” do jogo, molha-se nele, iguala-se a ele. Ha uma
totalidade simultanea e indivisa do jogo, no qual o sujeito ndo premedita sua acao.
A consciéncia esta no proprio ato. E a “intencionalidade operante” a que se refere
Merleau-Ponty (1994). Nessa intencionalidade, o sujeito é jogador ao interferir no
jogo e, a0 mesmo tempo, é “jogado”, no sentido de ser mobilizado pelo jogo que
joga, ou seja, ele é ativo e passivo simultaneamente. A reflexdo do jogador se da no
nivel da acdo. A razdo de ser da jogada esta na prépria jogada. A inteligéncia do
jogador ao jogar esta em diminuir a distancia entre o fazer e o pensar, “até que elas
praticamente se fundem”, afirma Freire (2001, p. 376).

Dostoievski caracteriza o apelo ldgico que o jogo provoca no jogador dizen-
do que eles “perderam a cabeca”, “estdo presos por uma espécie de febre” ou que
“estdo dominados pelo jogo”. A ldgica que os interpretantes utilizam, ao estarem
perdidos no jogo, ndo é critica ou autocontrolada. E uma légica colada ao corpo do
brincante, por isso ndo é histérica ou prospectiva, mas liga-se ao presente imediato
do organismo-mundo. A faculdade em que assenta suas bases ndo é cultural, “que
¢ tudo em nds salvo nosso presente” (Berthes, 1999, p. 31), mas instintiva. Funda-
mentados em Peirce (1996, p. 21-35; 21 1-241), afirmamos que a légica do joga-
dor, na empolgacdo do jogo, é uma “légica abdutiva”. A abdugdo é um argumento
origindrio que “apresenta fatos em suas premissas similares com o fato enunciado
na conclusdao, mas que poderiam perfeitamente ser verdadeiros sem que essa Ulti-
ma também o fosse, mais ainda sem ser reconhecida” (Peirce, 1996, p. 30). De tal
forma que o sujeito ndo ¢ levado a afirmar positivamente a conclusdo, mas apenas
inclinado a admiti-la como representando um fato do qual os fatos da premissa
constituem um icone.

A operacao légica que o jogador apresenta é a abdutiva, ou seja, ela ndo ne-
cessita de razdes, visto que simplesmente oferece sugestoes. Sugere que alguma
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coisa pode ser. Por exemplo, o cobertor, involuntariamente tocado, é puxado instin-
tivamente para balancar o patinho de borracha. E uma sugestao instintiva, ndo neces-
sita de verificacdo (inducdo), nem faz predicoes (dedugdo). Essa faculdade pertence “a
natureza geral do Instinto, assemelhando-se aos instintos dos animais, na medida em
que estes ultrapassam os poderes gerais de nossa razao e pelo fato de nos dirigir
como se possuissemos fatos situados inteiramente além do alcance de nossos senti-
dos”, explica Peirce (1996, p. 221). A avozinha ou o professor escolhem jogar no
“zero” ou no “vermelho” nao por razdes dedutivas ou indutivas. Nada ha que lhes
indiquem fazer tais jogadas, a ndo ser uma sugestao abdutiva, adogdo de uma hipdte-
se explanatdria dos fatos. A sugestao abdutiva advém como um lampejo.

As jogadas desencadeiam-se em inferéncias abdutivas, logo ndo sao suficiente-
mente conscientes para serem totalmente controladas. As jogadas de Babuschka po-
dem ser questionadas ou negadas, era o que fazia Alexei alertando-a que tal jogada
ndo era “razodvel”, que ndo quer dizer ilégica, porque, ndo obstante, pode acontecer.
A ocorréncia do “zero”, apesar de ser improvavel, € uma sugestao de possibilidade. A
inferéncia abdutiva ndo € ilégica, apenas sua conclusao que é problematica. A conclu-
sdo é uma conjectura fraca, mas ndo falaciosa. A faldcia ocorre quando na conclusio
ha algo que nao estava nas premissas. Mas, em nosso caso ha uma expectativa abdutiva.
A légica da abducio é o efeito de terceiro nivel que o jogo provoca no jogador. Um
efeito evidenciado na mudanca da conduta prética. Como na légica abdutiva ndo
pode descartar qualquer tipo de hipdtese, a avozinha mesmo apostando no “verme-
Iho” e abandonando o “zero”, ndo deixa de manter essa expectativa. A expectativa da
avozinha ndo pertence a critica ldgica, mas tem a ver com a parte da mente, de todo
incontrolada, cujo servico é incalculavel no surgimento de novas idéias. “Nossos pen-
samentos logicamente controlados compdem uma pequena parte da mente, uma
simples florescéncia de um vasto complexo, que podemos chamar de mente instinti-
va”, diz Peirce (1996, p. 23). Essa inferéncia abdutiva € o interpretante indicativo do
jogador. Uma energia légica que retorna as partes incontroladas e nao-criticaveis da
mente, na qual os jogadores estdo imbuidos.

CONSIDERACOES TOPICAS

Impossfvel denominar essa secdo com algum titulo que represente desfecho,
primeiro porque o jogo é uma semiose completa, ele tem um crescimento continuo,
ad infinitum, portanto nao é possivel dizer uma palavra final sobre ele; segundo, por-
que a interpretacao da descricdo dos seis jogos nem teve inicio nem fim neste artigo,
mas na tese de doutoramento (Gomes da Silva, 2003). Mas para efeito de completar
o sentido da andlise do interpretante dindmico podemos considerar tdpicos achados
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durante a descricdo interpretativa: o nlcleo da linguagem é o signo; o movimento
humano é uma prética de linguagem e o gestual seu signo; o carater educativo do jogo
esta na producdo de linguagem; a linguagem gestual do jogo ¢ a mesma, indepen-
dentemente se o jogo é infantil ou adulto, se acontece no berco ou no cassino, se é
de azar ou de exercicio; a linguagem do movimento ndo possui organizacao analtica,
de suscetivel descricao rigorosa, mas organizacao poética, de construcdo criativa, flui-
da de comunicacdo; a interpretacdo do gestual ndo se da na andlise formal dos peda-
¢os, mas na inteireza das relagdes e na producao de significado para o sujeito da acao;
as expressoes de deslumbramento, fascinacdo, medo e impaciéncia dizem da inter-
pretacdo emocional dos jogadores ao experimentarem o prazer na vivéncia de emo-
¢bes antitéticas; os gestos descontrolados, impensados, arriscados, euféricos e cal-
mos, dizem do investimento energético do jogador, do ritmo impresso nas jogadas e
da temporalidade ciclica dos jogos; os gestos absortos, esquecidos do entorno, con-
centrados unicamente nas jogadas dizem da acio: de repudiar a limitacdo do tempo-
espaco coercitivo, de expandir ao infinito a drea/duracdo do jogo e de adotar uma
|bgica instintiva, colada ao corpo, abdutiva.

The poetic of the player’s gestures

This research has answered to the following problem: what is the players’ gesture language?
understanding language as a social construction of signs that recovers thoughts/feelings,

drives to objects and coordinates the actions. The objective was to take off the veil of
significant forms in the player’s gestural communication. Based on the existential
phenomenological approach and in the semiotic methodology, it was made a gesture

interpretation (postural, physiognomic and kinetics) beginning with the description of six
games, considering three adult games (betting games) and three children games (for
exercising purposes). The obtained result was that the player’s gesture flow represents a
poetical language of exciting emotional appealing, of rhythmic energetic investment and
instinctive logical action.

KEY-WORDS: Gesture, language, games.

La poética de los gestos de los jogadores

RESUMEN: Esta investigacion ha respondido al siguiente problema: (Cudl es el lenguaje
de los gestos de los jugadores? — entendiendo lenguaje como una construccion social de
Signos que envuelve pensamientos/sentimientos, remite a objetos y coordina las acciones.
Elobjetivo ha sido desvelar la forma significativa de la comunicacion gestual de los jugadores.
Basados en la perspectiva fenomenoldgica existencial y en la metodologia semictica, se
realizd una interpretacion de los gestos (posturales, fisondmicos y cinéticos) a partir de la
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descripcion de seis Juegos, siendo tres de adultos (de apuestas) y tres de nifios (de ejercicio).
El resultado obtenido indica gue el flujo de los gestos de los jugadores configura un lenguaje
poético de carga emocional excitante, de inversion energética y de accion Iogica instintiva.
PALABRAS CLAVES: Gesto, lenguaje; juegos.
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