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Mimesis e Iidico em Walter Benjamin e Roger
Caillois: o brincar e o jogar no processo de

desenvolvimento da crianca
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RESUMO

O artigo ocupa-se da centralidade da infancia no pensamento
benjaminiano, cujas categorias objetivas sdo o lddico, a linguagem e a
mimese, para depreender delas possibilidades formativas para a
educacdo infantil. Para Benjamin, a mediacdo mimética na formacio da
crianca ocorre no desenvolvimento ontogenético (do individuo, na
socializacdo e no jogo), e no desenvolvimento filogenético (da espécie, da
humanidade, na linguagem e na cultura). Na aproximacdo com a
sociologia dos jogos de Caillois verifica-se a ligagao direta entre mimese e
I4dico e entre imagem e imaginagdo. Com andlise comparada sustenta-se
que a faculdade mimética relacionada a socializacdo ludica pode ser um
dispositivo para a constitui¢do psiquica da crianca e um mecanismo de
disrupcio em relacdo a adequacio ao desenvolvimento da técnica.
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Mimesis and playfulness in Walter Benjamin and Roger Caillois:

playing and gaming in the processo of child development

ABSTRACT

The article is concerned with the centeredness of childhood in
Benjamin's thought, whose objective categories are the playfulness,
the language and the mimesis, to deprehend from them formative
possibilities for the early childhood education. For Benjamin, the
mimetic mediation in the child formation occurs in the ontogenetic
development (of the individual, in socialization and in the game), and
in the phylogenetic development (of the species, of humanity, in the
language and the culture). Approaching Caillois' games sociology,
there is an assertive connection between mimesis and playfulness and
between the image and imagination. Through comparative analysis, it is
argued that the mimetic faculty related to playful socialization can be a device
for the child's psychic constitution and a mechanism of disruption in relation to
the adequacy of technical development.
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Mimesis. Playfulness.

Mimesis y ensenianza ludica en Walter Benjamin y Roger Caillois:

el juego en el proceso de desarrollo del nifio

RESUMEN

El articulo se ocupa de la centralidad de la infancia en el pensamiento de
Benjamin, cuyas categorias objetivas son el juego, el lenguaje y la
mimesis, para deducir de ellas posibilidades formativas para la educacién
infanti. Para Benjamin, la mediacién mimética en la formacién del nifio
se da en el desarrollo ontogenético (del individuo, en la socializacién y en
el juego), y en el desarrollo filogenético (de la especie, de la humanidad,
en el lenguaje y la cultura). En la aproximacion con la sociologia del juego
de Caillois, hay una conexién directa entre mimesis y juego y entre
imagen e imaginacién. Del pensamiento de Benjamin se desprende que la
facultad mimética relacionada con la socializacién ladica puede ser un
dispositivo para la constitucién psiquica del nifio y un mecanismo de

perturbacién en relacién con la adecuacién al desarrollo de la técnica.
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PALABRAS CLAVE: Teoria Critica de la Sociedad. Educacién Infantil.

Mimesis. Ensefianza ludica.

“Assim como uma crian¢a nos imita em suas brincadeiras, assim também nds
imitamos no jogo da arte as forcas que criaram e seguem criando o mundo” (Paul Klee, 1920).

Introducao

H4 uma dimenséao ladica na escrita e nas imagens do pensamento de
Walter Benjamin. Como a crianca tateante em seus primeiros esbocos a giz
de cera ou a pincéis de aquarela, o método benjaminiano parece
brincar/jogart com a seriedade obtusa das filosofias tradicionais. Seu método
como “desvio” (Umweg, no alemao), como descaminho, subverte a palavra
grega methodos, que significa “com caminho” (GAGNEBIN, 2014, p. 70). O
“método como desvio’, o comecar “sempre de novo” que quebra o “curso
ininterruptivel” do processo, remete indiretamente aos habitos da crianca.
Nem por isso ele é inferior aos grandes sistemas filoséficos, ocorre

justamente o inverso.

Método é desvio. A apresentacdo como desvio — eis o
carater metodolégico do tratado. Renunciar ao curso
ininterrupto da intencdo é sua primeira caracteristica.
Incansavelmente, o pensamento comeg¢a sempre de novo,
volta minuciosamente a prépria coisa. Este incessante
tomar folego é a mais auténtica forma de existéncia da

contemplagao (BENJAMIN, 2011, p. 16).5

4 A palavra jogo empregada neste trabalho refere-se também as brincadeiras infantis. No aleméo [Spiel] ndo ha
distingdo entre jogar e brincar, assim como no inglés [to play] e no russo [igra]. Segundo Vigotski (2021) e outros
pesquisadores do universo ltdico, a diferenga substancial entre 0 jogo e o brincar refere-se ao jogo com regras € a
brincadeira mais livre, sem normas pré-estabelecidas. Sobretudo ap6s o Homo ludens, de Huizinga (2012), jogo e
brincadeira sdo elencados na categoria do ludico.

5 Optamos pela tradugio de Gagnebin. Na tradugdo de Jodo Barrento: “A representagio é a quintesséncia do seu método.
Meétodo é caminho néo direto: é esse o carater metodoldgico do tratado. A sua primeira caracteristica € a renincia ao percurso
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Essa concepcao metodoldgica recusa a linearidade cronoldgica das
filosofias tradicionais de Descartes a Kant® e o positivismo de Comte e de
Ranke. Ele retorna ao objeto, toma félego, caracterizando-se pela apreensio
de seu alvo: o objeto. Nas palavras de Gagnebin (2014, p. 71), o “método
permite ao sujeito apoderar-se do objeto”’, porém, nao sem correr riscos. O
método é, “por certo, perigoso, pois nunca se pode ter certeza de que ele leva
realmente a algum lugar, mas, pela mesma razao, é extremamente precioso,
pois s6 a renuncia a seguranca do previsivel permite ao pensamento atingir
a liberdade” (GAGNEBIN, 2009, p. 88). A predilecio do método
benjaminiano pelo objeto relaciona-se também com os objetos da
experiéncia’ sensivel e, portanto, com imagens.

O declinio da experiéncia formativa na modernidade acarreta o
afastamento progressivo do sujeito cognoscente em relacio ao objeto
cognoscivel. Pensar dialeticamente a infancia significa buscar o elemento que
reaproxima sujeito e objeto, ensino e aprendizagem, ou seja, procurar o
elemento mediador do processo formativo. Sobre a mediacido dialética, Hegel
escreve em sua Enciclopédia: “Mas no que toca ao saber imediato de Deus, do
direito, da ética”, estas sao “absolutamente condicionadas pela mediacao que se
chama desenvolvimento, educagao, cultura” (apud ADORNO, 2013, p. 162).
Adorno sustenta a hipétese da mimesis como um elemento de mediagdo entre

sujeito e objeto no sentido de aproximacao dos extremos e nos extremos.

ininterrupto da intencdo. O pensamento volta continuamente ao principio, regressa com min(cia a propria coisa. Este infatigavel
movimento de respira¢do ¢ o modo de ser especifico da contemplagdo” (BENJAMIN, 2011, p. 21).

6 No entanto, em “Sobre o programa da filosofia por vir”, Benjamin (2019) considera que Kant é o ponto de partida obrigatdrio
para qualquer reflexdo filosofica. Ele ndo exclui Kant ou mesmo Descartes das discussdes acerca do método, ele ndo visa
suprimi-los, mas supera-los dialeticamente, no sentido da Aufheben, ou suprassuncdo. Missac (2020, p. 32) classifica Benjamin
como um “pensador antissistematico, mas que por vezes sente a necessidade de se ancorar em algum lugar [...]”.

" A palavra experiéncia vem do latim experiri, ou provar. A experiéncia é, em primeiro lugar, um encontro ou uma
relacdo com algo que se experimenta, que se prova. Seu radical é periri, que se encontra também em periculum,
perigo. A raiz indoeuropeia € per, com a qual se relaciona antes de tudo a ideia de travessia e, secundariamente, a
ideia de prova. Em alemao, experiéncia é Erfahrung, que contém o fahren de viajar. E do antigo alto-alemé&o fara
também deriva Gefahr, perigo, e Gefahren, pdr em perigo. Tanto nas linguas germanicas como nas latinas, a palavra
experiéncia contém inseparavelmente a dimensdo de travessia e de perigo (LARROSA, 2004, p. 161).
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O elemento mimético® (das Mimetische) ou “semelhancga imaterial”
¢ uma categoria mediadora desde a methexis platonica, ou a participacao
entre mundo inteligivel das ideias e a realidade sensivel dos objetos da
experiéncia. A mimese genuina seria, entdo, um instrumento de
conhecimento, como destacam Gebauer e Wulf (2004), com importante
relacdo nos processos de socializacao e de identificacdo na infancia,
conforme Grigorowitschs (2011). Contudo, apesar de demonstrarem o
potencial mimético para o ensino infantil, sobretudo relacionado ao
universo lidico, os modernos estudiosos do tema pouco se atentaram para
a questao da técnica e da tecnologia. A reproducao técnica das formas, da
1magem no cinema e do som no radio impactam diretamente na percepc¢io
mimética. O trabalho de Adorno (2020) sobre a industria cultural e os de
Benjamin (1994; 2017) sobre a reprodutibilidade técnica da arte sao
sensivels em demonstrar a falsa mimese na cultura de massas e, por
conseguinte, em revelar a regressao cognitiva na modernidade.

Na segunda versido do ensaio “A obra de arte na era de sua
reprodutibilidade técnica”, ao analisar o declinio da arte tradicional
auratica, sobretudo apds seu apice na estética do belo em Goethe,
Benjamin (2017a, p. 299) afirma que “[...] aquilo que acompanha a
atrofia da aparéncia e o declinio da aura nas obras de arte é um enorme
ganho para o espaco de jogo”. Ou, conforme a traducdo de Gagnebin
(2008, p. 123), “[...] 0o que é acarretado pelo murchar da experiéncia, pelo
declinio da aura, é um ganho formidavel para o espaco de jogo (Spiel-
Raum)”. Esse vasto espago para o jogo é inaugurado na modernidade
pelo cinema. Mas qual o significado desse postulado? Que relacao
haveria entre a decadéncia das formas estéticas pré-capitalistas

(méagicas, miticas, sagradas) e o jogo na atualidade? Benjamin néo

8 A palavra mimese tem origem etimoldgica em mimos, dela derivam-se mimesthai e mimesis, mimema, mimetes e
mimetikos. Mimesthai significa “imitar”, “representar” ou “retratar”. Mimos e mimetes designam as pessoas que
imitam e representam; mimos também refere-se ao contexto das agdes dramaticas. Mimema designa o resultado da
acdo mimética, e mimesis a propria acdo. Mimetikos remete a algo capaz de imitacdo ou entdo ao imitavel

(GEBAUER; WULF, 2004, p. 22).
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esclarece essa questao, mas fornece indicios que sustentam hipéteses

Interpretativas, ao relacionar o universo ludico com a mimesis:

O seu declinio [da aura] sugere duplamente que viremos o
olhar para sua origem.? Esta repousa na mimesis como o
fenomeno originario de toda atividade artistica. O imitador faz
o que faz apenas aparentemente. E, de fato, a antiga imitagao
conhece apenas uma Unica matéria, na qual ela se forma, a
saber: o corpo préprio do imitador. Danca e linguagem,
linguagem corporal e labial sdo as mais antigas manifestaces
da mimesis. — O imitador torna sua coisa aparente. Pode-se
também dizer: ele representa a coisa, ele joga com ela. Assim,
depara-se-nos a polaridade que impera na mimesis. Na
mimesis dormitam, entrelacadas intimamente como as
membranas de uma semente, as duas faces da arte: a

aparéncia e o jogo (BENJAMIN, 2017a, p. 299).

O recurso alegorico das “membranas de uma semente” nao é aleatorio.
Como é reconhecido pela biologia celular, algumas sementes pré-historicas
podem voltar a germinar depois de milhares de anos. De forma semelhante,
o impulso mimético originario do ser humano ressurge como forga criativa
na modernidade sob as formas do jogo. Se o jogo esta dormindo na mimese,
trata-se de compreender a conexdo entrelacada entre o declinio da aura e o
ganho para o jogo. Ainda que Benjamin nao explicite o horizonte aberto pelo
jogo para a educacao infantil, suas formulac¢ées encontram ressonancia em
outros especialistas no universo ladico, como Huizinga (2012), Agamben

(2005), Vigotski (2021) e, principalmente Caillois (2017).

9 Trata-se da origem [Ursprung] do que Benjamin denomina “segunda técnica” — ou algo como o interagir
harmoniosamente com a natureza, que se contrapde a dominacdo da natureza caracteristica da “primeira técnica” que
remete a pré-histéria, onde a humanidade passou “[...] pela primeira vez e com asticia inconsciente, a tomar distancia
da natureza. Dito de outro modo, a origem esta no jogo” (BENJAMIN, 2009a, p. 290). Para Seligmann-Silva (2008),
Ursprung — literalmente proto-salto — significa saltar e fazer pontes entre fragmentos da redencdo, isto é, uma
rememoracdo do evento original que se transforma em tradicdo cultural. Gagnebin (1999) reitera que Ursprung
designa a origem como salto [Sprung] para fora da sucessdo cronoldgica niveladora e linear tradicional; pelo seu
surgir, a origem quebra a linha do tempo.
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Para Benjamin (1994, p. 253), “é a brincadeira, e nada mais, que esta na
origem de todos os habitos”, pois “o adulto alivia seu coracao do medo e goza
duplamente sua felicidade quando narra sua experiéncia. A crianga recria essa
experiéncia, comeca sempre tudo de novo, desde o inicio”. Esse “comecar de
novo’, a repeticdo que ocorre em toda brincadeira infantil é o ponto de partida
para a analise da “dialética da infancia” benjaminiana. Na leitura de Seligmann-
Silva (2010), a interpretacao das brincadeiras infantis em Benjamin representa
a faculdade mimética da crianca em sua repeticido, traco caracteristico da
brincadeira. A repeticdo também é tratada por Freud na obra Além do principio
de prazer, na qual ela caracteriza a vivéncia do traumatizado, que tende a
repetir involuntariamente a “cena” do trauma. O trago conservador das pulsées e

os rituais obsessivos apresentam essa marca da repeticao:

Sabemos que para a crianca ela [a repeticdo] é a alma do jogo;
que nada a torna mais feliz do que o ‘mais uma vez'. A obscura
compulsdo por repeticio ndo é aqui no jogo menos poderosa,
menos manhosa do que o impulso sexual do amor. E n&o foi por
acaso que Freud pensou ter descoberto um ‘além do principio do
prazer’ nessa compulsio. E, de fato, toda e qualquer experiéncia
mais profunda deseja insaciavelmente, até o fim de todas as
coisas, repeticao e retorno, restabelecimento de uma situagdo

primordial da qual ela tomou o impulso inicial (BENJAMIN,
2009a, p. 101, grifo nosso, aspas do autor).

A ‘situacao primordial’, a origem [Ursprung] ou o protofenomeno da
infancia da humanidade ainda encontram-se presentes na cultura da
crianca. No desenvolvimento filogenético o ser humano preserva
caracteristicas arcaicas, muitas vezes no inconsciente, que se combinam
com a ontogénese. A faculdade mimética ou a doutrina das semelhancas
permite uma reflexdo acerca da dimensido lidica de aprendizagem e de
socializac¢do na infancia. O dialogo entre Benjamin e Caillois aproxima a

discussdo de maneira objetiva.
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2. Mimesis e ladico em Benjamin e em Caillois

Ao retomar as reflexées de Benjamin sobre a crianga, a experiéncia e o
Iadico, Agamben demonstra a complexidade da relacao entre jogo, infancia e
histéria. Na base do pensamento ocidental — grego e judaico — o jogo
relaciona-se com os conceitos de temporalidade e de cultura. Assim, para
Heraclito, a nocao de Aion ou tempo originario, “a esséncia temporalizante
do vivente” que se diferencia de Chronos, é definida como uma “crianca que
joga com os dados”, representando a esséncia temporal do vivente como um
jogo, cuja dimensdo aberta nesse jogo é descrita como “reino de crianca”
(AGAMBEN, 2005, p. 88-89). Em outra obra, Agamben (2013, p. 9) cita uma
lenda talmudica que diz: “Nas ultimas trés horas no dia, Deus se senta e
joga com Leviata, como esta escrito: “Tu fizeste Leviata para jogar com ele”.

O universo do jogo que Agamben analisa em Pinocchio, de Collodi,
passa-se num tempo dos dias festivos, em que o ritmo, a alternancia e a
repeticao sdo como férias ou fins de semana. Dessa forma, o jogo é algo como
a paralisacdo ou a interrupcao do calendario. Se os ritos tinham a funcao de
fixar e estruturar o calendario, o jogo, pelo contrario, altera-o e o destroéi. As
esferas do jogo e do sagrado sdo estreitamente ligadas. A origem de muitos
jogos relaciona-se com antigas cerimonias sagradas, como dancgas, lutas e
praticas divinatérias. Seguindo os estudos de Benveniste, Agamben (2005, p.
84) define o jogo como o “sagrado as avessas”’, no sentido de que, embora
tenha origem no sagrado, o jogo mantém com ele uma conexao inversa. No
pais dos brinquedos, as criancas realizam ritos e palavras e manipulam
objetos antes sagrados, mas com a diferenca de que nao existe o sentido e o
escopo originario do mito. Em outras palavras, pode-se dizer que ha uma
dessacralizacao do tempo mitico com o jogo, pois alterna-se o eterno retorno
para o tempo de um “lampejo” na brincadeira. “Brincando, o homem

desprende-se do tempo sagrado e o ‘esquece’ no tempo humano”
(AGAMBEN, 2005, p. 85).
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Em suma, apesar de originar-se no rito, o jogo mantém com ele certa
oposicao, que Agamben (2005, p. 89) define utilizando uma maxima de Lévi-
Strauss: “enquanto o rito transforma eventos em estruturas, o jogo
transforma estruturas em eventos”. Um exemplo notério dessa relagio entre
jogo e ritual pode ser encontrado no classico de literatura infantil (e adulta),
O pequeno principe:

/.

O que é um ritual? — perguntou o principezinho. — E uma

/.

coisa muito esquecida também — disse a raposa. — E o que
faz com que um dia seja diferente dos outros dias; uma hora
das outras horas. Os meus cagadores, por exemplo, adoram
um ritual. Dancam na quinta-feira com as mocas da aldeia.
A quinta-feira é entdo o dia maravilhoso! Vou passear até a
vinha. Se os cacadores dancassem em qualquer dia, os dias
seriam todos iguais, e eu nunca teria férias! (SAINT-

EXUPERY, 2016, p. 88).

Em sentido analogo, segundo Huizinga (2012, p. 25), por mais que os ritos
sejam sangrentos, que as provas a que o iniciado é submetido sejam cruéis, que
as mascaras sejam atemorizantes, 1sso ndo impede que o ambiente do jogo seja o
festivo, “implicando a interrupcio da vida cotidiana”. Nao é demasiado repetitivo
lembrar que o conceito benjaminiano de origem [Ursprung] reitera a interrupc¢ao
da histéria. A tese central de Huizinga (2012) retoma a centralidade do ludico
para a histéria na constituicdo da cultura humana, desde a linguagem até o
direito, a poesia, a filosofia e a arte. Ao contrario de Huizinga, Caillois (2017, p.
107) afirma que “o espirito do jogo é essencial a cultura, mas jogos e brinquedos,
ao longo da histdéria, sao realmente residuos dessa cultura”. Os jogos geram
habitos e isso leva a uma interdependéncia entre o jogo e a cultura. Na

intersecdo entre o jogo e a cultura encontra-se a mediagdo mimética.
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Nesse sentido, pensar a vocac¢ao social ou mesmo a sociologia dos jogos
requer compreender sua origem. Segundo Caillois!® (2017), o espago magico
dos jogos remete aos brinquedos, que, por sua vez, remete as sociedades
primitivas que ele denomina “sociedade do caos”. Pautado em fontes da
etnologia e da antropologia, o autor afirma que as armas primitivas quando
caem em desuso tornam-se brinquedos: o arco, o escudo, a zarabatana e a
funda sao alguns exemplos, assim como as cantigas de rodas e as parlendas
sao antigas formas de encantamento caidos em desuso.!!

Os brinquedos seriam, entdo, formas deslocadas do que foi sagrado em
sociedades pré-animistas e animistas. Por exemplo, o pau de sebo liga-se aos
mitos de conquista do céu; a pipa, antes de se tornar brinquedo,
representava a alma exterior de seu proprietario que permanecia na terra, a
ligacao magica entre o sujeito e o objeto ocorre por meio da linha da pipa; o
jogo da amarelinha provavelmente representa o labirinto onde o iniciado se
perdia e, posteriormente, a arquitetura do templo onde a pedra simboliza o
deslocamento da alma até a abdbada ou o céu. “O jogo atual continua,
muitas vezes, pouco desvencilhado de sua origem sagrada” (CAILLOIS,

2017, p. 110). A origem sagrada dos jogos também é destacada por Huizinga:

A pista de corridas, o campo de ténis, o tabuleiro de xadrez
ou o terreno da amarelinha néo se distinguem, formalmente,
do templo ou do circulo magico. A extrema semelhanca que
se verifica entre os rituais dos sacrificios de todo o mundo
mostra que esses costumes devem ter suas raizes em alguma
caracteristica fundamental e essencial do espirito humano

(HUIZINGA, 2012, p. 23-24).

10 Roger Caillois (1913-1978), socidlogo e critico literario, formou em 1937, juntamente com George Bataille e
Michel Leiris, o College de Sociologie, em cujos eventos Benjamin participou como ouvinte. Caillois foi sondado
como um potencial colaborador francés do Instituto de Pesquisa Social. Na correspondéncia de Adorno para
Benjamin (2012, p. 295), isso fica claro: “Ademais, gostaria de lhe pedir que ficasse de olho em possiveis
colaboradores franceses altamente qualificados. [...] Mencionei Caillois e Bataille”.

11 'Ha uma relagédo obscura entre o Iidico e o luto. J. J. Bachofen (apud BENJAMIN, 2012, p. 124), profundo
conhecedor das sociedades primitivas, afirma que “todos os jogos tém um carater mortuario” e Ariés (2017, p. 99)
escreve que os brinquedos tinham “na maior parte das vezes um significado religioso: culto doméstico, culto
funerario”. Benjamin (1994, p. 250) analisa o chocalho do recém-nascido ndo apenas como um brinquedo para
estimular a audigdo, o primeiro sentido a ser excitado, mas como um instrumento “para afastar os maus espiritos”.
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Da mesma forma com que o brinquedo provoca uma inversao do sagrado,
assim também ele subverte o que é economico. Como escreve Benjamin
(2009Db), os restos de materiais de construcao, o residual e o descartavel sdo
transformados em brinquedos pelas criangas numa espécie de miniatura da
esfera economica. Outro exemplo dessa subversao operada pelo jogar/brincar é
sua analogia com a bricolagem. Assim como a bricolage, o brinquedo também
se serve de fragmentos, de pecas e de restos que constituem uma “montagem” e
transformam certos significados em significantes e vice-versa. Chega-se assim
a uma definicdo histérica do brinquedo: “O brinquedo é aquilo que pertenceu —
uma vez, agora ndo mais — a esfera do sagrado ou a esfera pratico-econémica”
(AGAMBEN, 2005, p. 86).

Ainda assim, todo jogo é um sistema de regras que define o que é ou o
que nao é do jogo, ou seja, o permitido e o proibido. O jogo sugere uma ideia de
amplitude de facilidade de movimento, uma liberdade 1til, mas nao excessiva.
Essa liberdade deve permanecer no seio do proéprio rigor do jogo. Segundo
Caillois (2017, p. 36), o jogo caracteriza-se como uma atividade livre e
voluntaria, fonte de alegria e divertimento. Mesmo os jogos de azar nao tém a
finalidade de criar obras ou riquezas e nisso eles se diferem do trabalho e da
arte, pois o jogo “é a ocasiao do gasto puro”. O jogo é essencialmente uma

ocupacao separada, cuidadosamente isolada do resto da existéncia.

Os jogos de competicdo resultam nos esportes; os jogos de
imitacdo e de ilusdo prenunciam os atos do espetaculo. Os
jogos de azar e de combinacio estiveram na origem de muitos
desenvolvimentos da matematica — do calculo das
probabilidades a topologia. [...] Sua contribui¢do no nivel do
individuo ndo é menor. Os psicélogos lhes reconhecem um
importante papel na histéria da autoafirmacio na crianca e
na formacio de seu carater. Jogos de forca, de destreza, de

calculo séo exercicios e treino. Tornam o corpo mais vigoroso,

mais flexivel e mais resistente, a visdo mais afiada, o tato
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mais sutil, o espirito mais metddico ou mais engenhoso. Cada
jogo reforca, exacerba algum poder fisico ou intelectual

(CAILLOIS, 2017, p. 24).

Ao contrario do que se afirma costumeiramente, o jogo nao é
aprendizagem ou treino para o trabalho. O menino que brinca de cavalo
ou de locomotiva de forma alguma prepara-se para se tornar um
cavaleiro ou um mecanico; nem a menina que, em travessas imaginarias
confecciona alimentos ficticios realcados por condimentos ilusoérios,
prepara-se para ser cozinheira. “O jogo nao prepara para uma profissao
definida; introduz-se no conjunto da vida aumentando toda a capacidade
de superar os obstaculos ou de enfrentar as dificuldades” (CAILLOIS,
2017, p. 25). Nesses quesitos, Caillois (2017, p. 42) define o jogo como

uma atividade:

1) livre: a qual o jogador nio pode ser obrigado, pois o jogo
perderia imediatamente sua natureza de divertimento
atraente e alegre;

2) separada: circunscrito em limites de espago e de tempo
previamente definidos;

3) incerta: cujo desenrolar ndo pode ser determinado nem o
resultado obtido de antemao [...];

4) improdutiva: pois ndo cria nem bens, nem riqueza, nem
qualquer tipo de elemento novo [...];

5) regrada: submetida as convencoes que suspendem as leis
ordinarias e que Instauram momentaneamente uma
legislacgdo nova, a Uinica que conta;

6) ficticia: acompanhada de uma consciéncia especifica de
uma realidade diferente ou de franca irrealidade em relacéo

a vida cotidiana.
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Diante dessa defini¢ao do jogo, Caillois propde sua classificagao em
quatro rubricas principais em que predominam a competicdo (Agon), o acaso
(Alea), o simulacro (Mimicry) e a vertigem (Ilinx). O grupo de jogos
sistematizado em torno do Agdén situa-se na destreza, no triunfo do
vencedor, pois o Agon se apresenta como a forma pura do mérito pessoal e
serve para manifesta-lo. Por outro lado, no grupo Alea — palavra em latim
para jogo de dados — a vitéria ou a derrota nao dependem do jogador, trata-
se de ganhar mais do destino que do adversario. Sao os jogos de dados, a
roleta, o cara ou coroa, a loteria, em que o acaso ou o destino sao os
protagonistas. “O agdén é uma reivindicacao da responsabilidade pessoal; a
alea, uma rentncia da vontade, um abandono ao destino. [...] O jogo, agén ou
alea, é portanto uma tentativa para substituir a confusdo normal da
existéncia cotidiana por situacoes perfeitas” (CAILLOIS, 2017, p. 55-56).

Nesse sentido, de acordo com Caillois (2017, p. 57), o jogo é uma forma
de evadir-nos do mundo fazendo-o outro, como também é possivel se evadir
fazendo-se outro, o que corresponde a mimicry ou mimetismo. No aspecto
ficticio do jogo, ele pode consistir ndo apenas em exibir uma atividade ou
experimentar um destino em um meio imaginario, mas tornar-se a si mesmo
um personagem ilusorio. Trata-se de um universo em que o sujeito pode
simular crer, fazer crer a si proprio ou fazer com que os outros creiam que é
um outro diferente de si mesmo. Segundo Caillois (2007), o termo
mimetismo ressalta a natureza fundamental e elementar, quase organica,
do impulso que suscita essa forma de jogo. Seu fenomeno natural encontra-
se entre os Insetos, capazes de camuflar a natureza, como o louva-deus
assemelha-se aos galhos da arvore ou as borboletas que adquirem
tonalidades de cores quase idénticas ao seu ambiente natural. “O mimetismo
dos insetos fornece de repente uma extraordinaria réplica ao prazer do
homem em se disfarcar, em se transvestir, em usar uma maAascara, em
representar um personagem” (CAILLOIS, 2017, p. 58, grifos do autor).

Na crianca, isso se manifesta na forma de imitacdo dos adultos, na

mimica e no disfarce. Mas, conforme Caillois, as condutas da mimicry
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transbordam da infancia para a vida adulta, atuando de forma a mascarar
ou a disfarcar o comportamento do jogador. As formas tipicas desse grupo de
jogos sdo as representacdes teatrals e a interpretacdo dramatica. O
mimetismo nao tem relacdo direta com a alea, pois esta impoe ao jogador a
1mobilidade e a ansiedade da espera, mas tem relagcdo com o agon, no
sentido dos jogos esportivos e dos espetaculos, nos quais o publico imita os
atletas e as estrelas. Para Caillois (2017, p. 60), isso deve-se ao prazer!?
proporcionado pelo jogo de ser outro ou de se fazer passar por um outro. “Até
mesmo a simples identificacdo com o campedo ja constituli uma mimicry
analoga aquela que faz o leitor se reconhecer no heréi do romance e o
espectador nos herdis dos filmes” (CAILLOIS, 2017, p. 60).

Se o mimetismo se caracteriza pela “mascara” da realidade, o ilinx
atua de forma mais radical como vertigem da realidade. Ilinx no grego
significa “turbilhdo de agua” e, por extensdo, vertigem [illingos]. “Essa
vertigem se casa facilmente com o gosto normalmente reprimido da
desordem e da destruicdo. Traduz formas grosseiras e brutais da afirmacao
da personalidade” (CAILLOIS, 2017, p. 64). As brincadeiras infantis de
balanco ou de giro sao formas de fuga e de escape, em que o corpo sente
dificuldade para reencontrar seu equilibrio e a percepcao de sua nitidez. Os
brinquedos de escorrega e o carrossel sao formas elementares de vertigem
para as criancas, mas elevadas a niveis implacaveis com os modernos
parques de diversoes, que Caillois denomina “maquinas de vertigem”. Ele
nao cita a montanha-russa, mas ela certamente pode ser incluida como uma
forma de infringir a consciéncia ao panico vertiginoso.

Uma vez estabelecida a classificacio em quatro caracteristicas
essenciais do jogo, Caillois procura uma tipologia sociolégica para o impulso
Iidico. Para ele, o que esta na raiz do jogo é uma importante liberdade, a

necessidade do descanso, da distracido e da fantasia. Essa poténcia primaria

12 De acordo com Agamben (2005, p. 127), o prazer é uma experiéncia imediata e disponivel a todos, relacionada
com a temporalidade do jogo. Em Aristdteles, o prazer (eidos) ndo se desenvolve em um espago de tempo
homogéneo, mas ¢ “em cada instante um qué de inteiro e de completo”. Pela sua incomensurabilidade, o prazer ¢
subtraido a duragdo comensuravel do tempo.
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de improvisacao e alegria ele insere sob a alcunha de paidia — a esséncia
infantil que também ressurge na vida adulta — e do ludus ou o “jogar
controlado”. Ludus e paidia nao sao categorias do jogo, mas maneiras de
jogar; eles “integram-se a existéncia comum com seu contraste imutavel:
aquele que opode a algazarra a uma sinfonia, o rabisco a aplicacao
competente das leis da perspectiva” (CAILLOIS, 2017, p. 101). Segundo
Caillois (2017), o hobby é uma forma particular de ludus na civilizagao
industrial, como uma maneira de compensacdo da mutilacao da
personalidade provocada pelo trabalho repetitivo, de natureza automatica.

Para Caillois (2017, p. 85), ha uma “vocacdo social nos jogos”, tese
seguida por pesquisadores subsequentes dos jogos, como Grigorowitz (2011)
e Kishimoto (2020). Nesse sentido, as diferentes categorias de jogo — agon,
alea, mimicry e ilinx — supéem a companhia e nao a solidao, com a ressalva
de que se trata, na maioria das vezes, de um circulo restrito a determinada
forma de jogo. Geralmente, o jogo aparece como uma ocupacio de pequenos
grupos de iniciados ou de aficionados, que por alguns instantes entregam-se
ao divertimento favorito. A variedade de espectadores favorece a mimicry e o
agon, no qual a forma socializada é essencialmente o esporte; para a alea
sao os cassinos, hipédromos, loterias; para a mimicry, as artes do espetaculo,
da 6pera as marionetes e ao teatro de bonecos; para o ilinx, os parques de
diversao, festas e festejos populares como o carnaval e bailes de mascara.

Se na origem da civilizacdo predominavam a madascara e a vertigem,
isto é, a mimicry e o ilinx, na antiguidade ha um deslocamento para os jogos
de tipo agoén, sem que com isso desapareca o simulacro, que conduz ao
espetaculo. A Grécia antiga representa o ideal agbnico, a competigdo, o
mérito, mas este subsiste ao lado da mimicry, que Caillois (2017, p. 132)
define como a “Unica categoria de jogos verdadeiramente criativa”. Contudo,
a passagem a civilizacdo propriamente dita implica na eliminacao
progressiva da combinacio entre ilinx e mimicry, para as relagdes sociais
regidas pelo par agén e alea, competicdo e sorte. “Sempre que uma alta

cultura consegue emergir do caos original constata-se uma sensivel
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regressdo das poténcias da vertigem e do simulacro” (CAILLOIS, 2017, p.
159). Em outros termos, nas palavras de Caillois (2017, p. 167), “o feiticeiro
que presidia a inicia¢ao transforma-se em pedagogo”.

Para Caillois (2017), o reino da mimicry e do ilinx, como tendéncias
culturais reconhecidas, esta condenado a partir do momento que o
espirito humano chega a concepcao do cosmos, isto é, do universo
ordenado e estavel, sem milagre nem metamorfose. Os mitos
cosmogonicos ou de criacdo caracterizam tais sociedades, nio mais
fundadas sob a magia, mas sob o mito. E um passo adiante no dominio da
natureza, ainda que temida, na qual a matematica ocupa lugar de
destaque, sobretudo apds Pitagoras. A Grécia do periodo classico
representa bem essa vontade de triunfar que caracteriza o agén. Uma
aristocracia guerreira e intelectual ocupava os postos administrativos,
mas nenhum rei ou general foi a guerra sem consultar a sorte com os
oraculos, da mesma forma que na democracia os magistrados eram
escolhidos por sorteio, o que indica a persisténcia da alea. “O recurso a
sorte ajuda a suportar a injustica da competicao fraudada ou demasiado
rude. Ao mesmo tempo, fornece uma esperanca aos deserdados [...]. Cabe
a alea propor esse milagre permanente” (CAILLOIS, 2017, p. 182-183).

Na sociedade moderna, a mimicry volta a ter uma importancia
consideravel na associacdo entre sorte e mérito. Na contemporaneidade,
Caillois adverte para o problema da corrup¢io nos jogos,!3 no qual a forma
tipica é a burlagem das regras. Na mimicry essa corrupcdo se manifesta
quando o simulacro nao é mais considerado como tal, quando aquele que

esta disfarcado cré na realidade do papel, do disfarce e da mascara.

13 Caillois é muito atento as formas de jogo no Brasil, em especial ao carnaval e ao jogo do bicho. “No Brasil, onde o
jogo é rei, a poupanca é mais baixa. E o pais da especulacéo e da sorte. Na ex-URSS, 0s jogos de azar eram proibidos
e perseguidos, ao passo que a poupanca era fortemente encorajada para permitir a expansio do mercado interno”
(CAILLOIS, 2017, p. 245). Um dos efeitos nefastos dos jogos de azar é o vacuo do pequeno capital que deixa de
circular ou de ser poupado e acaba no ciclo de um eterno retorno poucas vezes lucrativo para 0s apostadores. Quando
ndo é apropriado de forma clandestina pelos especuladores e organizadores, é taxado pelo Estado, sendo minimo o
retorno a sociedade. “No Brasil, onde o jogo ¢é rei”, parece ser uma expressdo pejorativa e depreciativa que denota
nosso estado de embriaguez.
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Ele nao interpreta mais esse outro que esta representando,
pois esta persuadido de que é outro, conduz-se de acordo e
se esquece do ser que é. A perda de sua identidade
profunda representa o castigo de quem nao sabe
interromper, no jogo, o gosto que tem de assumir uma
personalidade estranha. A 1isso se chama alienag¢do

(CAILLOIS, 2017, p. 95, grifos do autor).

A publicidade multiplica a identificacdo com o outro, com o herdi e
com a estrela de cinema. Esse processo é chamado por Caillois (2017, p. 190-
191) de delega¢do, uma forma diluida de mimicry, por meio da qual as
massas 1dentificam-se e se inebriam com o triunfo do vencedor. Elas tentam
ser o vencedor por pessoa interposta, por delegacao, dai o culto caracteristico
da sociedade moderna ao campeao e ao astro. O sonho de viver a vida das
celebridades é limitado e restrito, em razao disso os espectadores triunfam
apenas por “procuracgio”’, por intermédio do protagonista do filme e do heroi
dos romances. Essa identificacdo superficial e vaga, embora tenaz e
universal, pode ser descrita como “falsa mimese”, ainda que Caillois nio
utilize esta expressao. Mas, segundo ele, para a imensa maioria da
populacdo sb resta essa ilusdo para se ludibriar, para se distrair de uma
existéncia monotona e tediosa.

A necessidade de identificacado com o vencedor é reforcada pelo
fascinio provocado pela imprensa, pelo radio, pela televisdo, em suma, pela
industria cultural. Caillois (2017, p. 194) refere-se a uma “osmose continua”
entre as divindades temporarias e a multiddo de seus admiradores, que as
1Imitam e copiam seus penteados, seu vestuario, suas maneiras e até seus
gostos alimentares. A identificacdo leva o individuo a desenvolver uma
segunda natureza, em que a vertigem e o simulacro tendem a alienagao da

personalidade; ou, em termos frankfurtianos, ao enfraquecimento do Eu:

Um mimetismo latente e benigno fornece uma inofensiva

compensacao a uma multidao resignada, sem esperanca nem
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firme propoésito de aceder ao universo de luxo e de gléria que
a encanta. A mimicry é difusa e corrompida. Privada da
mascara, ndo resulta mais na possessdo e na hipnose, e sim
na mais inutil das fantasias, a que se origina no
encantamento da sala escura ou no estadio ensolarado,
quando todos os olhares estdo fixos nos gestos de um
radiante herdi. [...] A mimicry infinitamente exposta serve de
suporte ou de contrapeso as novas normas que governam a

sociedade (CAILLOIS, 2017, p. 198).

Nesse sentido, a mimicry e o ilinx, como tentacées permanentes para
o ser humano, podem desencadear instintos ameacadores, energias
selvagens reprimidas e explosivas. Segundo Caillois, a pulsao!4 do simulacro
e da vertigem pela mascara primitiva é substituida pelo fetiche dos
uniformes na era moderna. Nisso pode-se depreender a confusio entre o
caos primitivo e a ordem simbolizada pelos uniformes, sobretudo, os
militares, que os nazistas souberam desenvolver com o requinte do estilista
Hugo Boss.

Entretanto, essa é uma forma degradada da mimicry original e
sagrada, pols 0 mimetismo esta mais proximo da paidia que do ludus, isto é,
relaciona-se mais com o universo infantil do que com a infantilizagao do
mundo adulto provocado pelo jogo dos vencedores. Segundo Caillois (2017, p.
206), o jogo mimético, em seu sentido primeiro e verdadeiro, “permanece
completamente ao lado da improvisacdo anarquica, da confusdo e da
gesticulacdo, do puro gasto de energia”. O prazer e a excitacao
proporcionados pelo jogo permanecem como uma forma de pulsio originaria;
eles se manifestam sob a forma de choques, de quedas bruscas, de
desorientac¢ao. O circo, o carnaval e as festas populares ainda sdo lugares

privilegiados de manifestacdo do lddico, onde nao ha protagonistas e

14«0 jogo e a arte nascem de um excesso de energia vital, da qual 0 homem ou a crianga niio precisam para satisfagio de suas
necessidades imediatas e que usam para imitagdo gratuita e agradavel de comportamentos reais” (CAILLOIS, 2017, p. 251).
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espectadores, mas sim a interacao do publico como parte do espetaculo.l®
Para Caillois (2017, p. 219), ha um aspecto particular da mimicry, cuja
funcao social nao se pode contestar: a satira.l® As caricaturas, os bufoes, os
palhacos sempre foram representagoes de zombarias e de ridicularizacdo em
relacdo aos monarcas e aos vencedores.

Além desses fatores incompativeis com a ideologia do ordenamento
social, com as regras do jogo oficial, o Iidico ridiculariza o trabalho e adquire
1mportancia para determinar, em parte, o estilo de vida de uma sociedade
(CAILLOIS, 2017). A ideia de liberdade e de gratuidade do jogo foi
destacada antes de Caillois por Karl Gross, em trabalhos sobre o Spiele
conhecidos e comentados por Benjamin (1994, 2009b). Outro destaque em
todo jogo é o poder de interromper a qualquer momento e livremente a
atividade iniciada, pois o elemento fundamental manifestado é o prazer e
nao a obrigacao. Reside nesse aspecto originario do jogo, livre e criador, seu

potencial educativo e emancipador.

De um modo geral, o jogo aparece como educacdo — sem
objetivo previamente determinado — do corpo, do carater ou
da inteligéncia. Sob este aspecto, quanto mais o jogo se
distancia da realidade, mais importante é seu valor
educacional. Pois [0 jogo] nado ensina receitas, desenvolve

aptidoes (CAILLOIS, 2017, p. 257).

Essa digressao histérica e sociolégica sobre o universo ludico justifica-
se pela questao inicial, isto é, como o declinio da aura poderia desenvolver
um extraordinario ganho para o jogo? E mais, o que Benjamin quer dizer
quando afirma que o jogo dormita na mimese? Para Benjamin (2009b, p.

142), “onde as criancas brincam existe um segredo enterrado”, o que implica

15 O trabalho de Bakhtin (1993) sobre a cultura popular na Idade Média e no Renascimento é um exemplo classico de inversao
social no carnaval e nas festas — ainda que momentanea —, de homem e mulher, pobre e rico, senhor e escravo.

16 A sétira menipeia constitui-se como importante forma textual dialogica, um género que preserva a ludicidade da linguagem
em sua origem carnavalesca, segundo a tese de Bakhtin (1993). A satira encontra-se nos dialogos de Dostoiévski e nas
radiopecas de Benjamin, como recurso mimético de oposigao a ordem hierarquica da Alemanha fascista.
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em desvelar um problema escondido. Em termos pedagoégicos no ambito do
ensino infantil, a psicologia da educacgaol” (Freud, Vigotskil® e Piaget)
fornece elementos para uma sintese entre o jogo e a imitag¢do. Para tanto, é
preciso ter em mente o que foi apresentado até o momento, ou seja, que o
jogo opera uma interrupcao da vida ordinaria, seja na esfera material e
econdémica (sua incompatibilidade com o trabalho), seja em termos culturais
(sua inversao de praticas sagradas e da temporalidade historica linear). Sem
a pretensdo de antecipar conclusées, pode-se dizer desde ja que o enorme
ganho para o jogo significa um salto para a liberdade. “Néao ha davida de que
brincar significa sempre libertacao” (BENJAMIN, 2009b, p. 85).

Do ponto de vista psicanalitico, o jogo, como atividade psiquica,
assemelha-se ao sonho, pois da vazao as tensOes nascidas da
impossibilidade de realizacdao do desejo, tornando-se um canal de
satisfacdo desses desejos. Porém, diferentemente do sonho, o jogo
transita livremente entre o mundo interno e o mundo real, o que lhe
garante a evasao temporaria da realidade. Freud (2017) destaca a
relacdo do Spiele com o sonho e com o fantasiar; Vigotskil® (2021)

sublinha a questao do jogo com o desejo e a imaginacao; Piaget?20

7 No artigo “Problemas da sociologia da linguagem” (BENJAMIN, 2018), Piaget e Vigotski sdo trabalhados
conjuntamente. Respeitando as vicissitudes metodologicas de cada vertente psicoldgica — certo evolucionismo
biolégico e a primazia pelo social, respectivamente — ambos convergem para a compreensdo de pontos especificos;
no caso de Benjamin, o desenvolvimento a e evolugdo da linguagem humana, no nosso, 0 jogo e sua correlagdo com a
mimese. S&o relagbes pontuais, no geral Freud sobressai sobre os demais, em Benjamin e nos frankfurtianos.

18 Benjamin conhecia a conjuntura histdria pos-revolucdo da URSS e a predilecdo de seus educadores pelo social. No
texto intitulado “Moscou”, ele rememora suas impressdes de uma viagem a Russia: “No meio de todas as imagens de
uma miséria infantil ainda ndo superada, quem prestar atencéo reparara que o orgulho do proletariado emancipado se
encontra com a atitude emancipada das criangas. [...] Os novos russos dizem que o meio social é o Unico educador
com o qual se pode contar” (BENJAMIN, 2017a, p. 25-31). A primazia pelo social explica-se pela apropria¢do da
cultura por parte dos trabalhadores e criangas, algo impensavel com o absolutismo czarista. Nisso reside, porém, uma
divergéncia quanto ao jogo. Para Vigotski (2021, p. 2019), “Na brincadeira, a crianga ¢ livre. Mas essa liberdade ¢
ilusoria”. Para Benjamin, a liberdade ¢ plena, ao ponto de ressignificar a estrutura social.

19 No artigo “A brincadeira e o seu papel no desenvolvimento psiquico da crianga”, Vigotski (2021) analisa a relagio
sujeito-objeto na infancia. Segundo Vigotski (2021, p. 224), “na primeira infincia, hd uma unido intima da palavra
com o objeto, do significado com o que a crianca v&. Durante esse momento, a divergéncia entre o campo semantico
e 0 campo visual faz-se impossivel”. Em outras palavras, “na brincadeira da idade pré-escolar, temos, pela primeira
vez, a divergéncia entre o campo semantico e o otico” (VIGOTSKI, 2021, p. 225). Na brincadeira a ideia separa-se
do objeto e a agdo desencadeia-se da ideia e ndo mais do objeto. Vale destacar a afirmacdo canbnica de Vigotski
(2001, p. 59) sobre o desenvolvimento e a imitagdo: “Nds nos tornamos nés mesmos através dos outros”.

20 Em A formacdo do simbolo na crianca, Piaget analisa a imitacdo como forma de explicar os mecanismos
responsaveis pela formagdo da representacdo simbdlica, para o qual o jogo tem uma importancia fundamental. Para
Piaget, a fungdo sensorio-motora caracteriza-se pela tendéncia a incorporacéo (assimilagdo) de objetos aos esquemas
do sujeito, a0 mesmo tempo em que o sujeito acomoda 0s seus esquemas aos objetos (acomodacdo). Nesse sentido, a
crianca aprende imitando desde a mais tenra infancia, quando predominam os reflexos. Ainda que ausente de
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descreve as estruturas basicas que caracterizam os jogos infantis — o
exercicio, o simbolo e a regra — e ressalta o desenvolvimento dessas
estruturas no desenvolvimento do pensamento da crianca (HORN;
BARAZZUTTI, 2018).

No universo ludico, ha o desenvolvimento da faculdade imaginativa
da crianca que leva posteriormente ao habitus. “K a brincadeira, e, nada
mais, que esta na origem de todos os habitos”, pois “o adulto alivia seu
coracao do medo e goza duplamente sua felicidade quando narra sua
experiéncia. A crianca recria essa experiéncia, comeca sempre tudo de novo,
desde o inicio” (BENJAMIN, 1994, p. 253). Destruir e reconstruir esta na
esséncia das brincadeiras, e sempre, comec¢ar tudo de novo, pois as criancgas
sentem-se irresistivelmente atraidas pelos detritos que se originam da
construcao, do trabalho no jardim e da marcenaria, da atividade do alfaiate
ou onde quer que seja. “Uma vez extraviada, quebrada e consertada, mesmo
a boneca mais principesca transforma-se numa eficiente camarada
proletaria na comuna lidica das criancas” (BENJAMIN, 2009b, p. 87).
Conforme o postulado de Benjamin (2009b, p. 96), “chegou ao fim a era das
bonecas com tracos realistas, época em que os adultos pretextavam supostas
necessidades infantis para satisfazer as proprias necessidades pueris”.
Rodeadas por um mundo de gigantes, as crian¢as criam para si, brincando, o
pequeno mundo proprio.

Freud também destaca a intrinseca relacdo entre a fantasia, a
1maginacio e as brincadeiras na infancia. Além da repeticdo, outro principio
para o jogo é um particular “instinto de imitagao”. Ao contrario da imitacgao
dos adultos, que se dirige a pessoa do espectador, como na tragédia, por
exemplo, na qual dolorosas impressoes sao percebidas como elevada fruicao,

a crianca passa da passividade da experiéncia a atividade do jogo. Em O

imitagdo, os reflexos possibilitam as fases subsequentes, como a “imitagdo esporadica”, a “imitagdo sistematica”, a
“imitagdo imediata” e a “imitacdo diferida ou protelada”, até o desenvolvimento da “imitacéo refletida”, entre os sete
e o0ito anos, na qual ha maior interacdo social da crianga e a expansao de suas possibilidades expressivas (HORN;
BARAZZUTTI, 2018, p. 49).
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poeta e o fantasiar, Freud (2017), aproxima a atividade poética com outros

modos de fantasiar como a fantasia infantil e o mundo onirico:2!

Nao deveriamos procurar os primeiros tracos da atividade
poética ja nas criancas? A atividade que mais agrada e a
mais intensa das criancas é o brincar. Talvez devéssemos
dizer: toda crianca brincando se comporta como um poeta, na
medida em que ela cria seu préprio mundo, melhor dizendo,
transpoe as coisas do seu mundo para uma nova ordem, que
lhe agrada. [...] O oposto da brincadeira nfo é a seriedade,

mas a realidade (FREUD, 2017, p. 267).

Para Freud, a brincadeira infantil decorre de desejos, na verdade de
um desejo especifico, aquele que ajuda a educar a crianca: o de se tornar
grande e adulta. “O desejo utiliza uma oportunidade no presente para
projetar, segundo um modelo do passado, uma imagem do futuro” (FREUD,
2017, p. 272, grifo nosso). Essa formulacdo freudiana aproxima-se, quase
que literalmente, do conceito benjaminiano de “imagem dialética”, que séo

imagens do desejo, imagens oniricas:

N3ao é que o passado lanca sua luz sobre o presente ou que
o presente lanca sua luz sobre o passado; mas a imagem é
aquilo em que o ocorrido encontra o agora num lampejo,
formando uma constelacdo. Em outras palavras: a
imagem é a dialética na imobilidade. Pois, enquanto a
relacdo do presente com o passado é puramente temporal
e continua, a relac¢do do ocorrido com o agora é dialética —
niao é uma progressio, e sim uma imagem, que salta

(BENJAMIN, 2009a, 504).

21 As lembrancas infantis na vida do poeta derivam, em Gltima instancia, da pressuposicdo que a criago literaria,
como o sonho diurno, é uma continuagdo e uma substitui¢do, a uma s6 vez, das brincadeiras infantis (FREUD, 2017,
p. 275).
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‘Uma imagem que salta’ para fora a sucessido continua da histoéria,
assim como o jogo opera nela uma interrupc¢ao do fluxo do devir. “O fato de
termos sido criancas nesta época faz parte de sua imagem objetiva. Ela
tinha que ser assim para fazer nascer esta geracio. Quer dizer: no contexto
onirico procuramos um momento teleolégico. Este momento é a espera”
(BENJAMIN, 2009a, 435). Essa passagem obscura sobre a imagem dialética
fica mais clara se pensarmos em “imagens inconscientes” que, conforme
Gebauer e Wulf (2004, p. 86), sao aquelas imagens com “um poder especial
sobre as pessoas”, pelo fato de estarem ligadas as experiéncias primarias de
vida, como caréncia, alimentacdo e seguranca. Segundo os autores, essas
1magens tém o poder que estrutura por toda a vida o ansiar e o desejar.

Para a psicanalise de Lacan, a fase da “imagem no espelho” exerce um
papel extraordinario na constitui¢ao do individuo.22 Essa imagem constitui a
fonte de energia do seu processo mental, ela estrutura a procura da crianca.
Na sequéncia, a crianga tenta alcan¢ar mimeticamente a imagem refletida
no espelho e ligada a uma situacio perdida. A crianca imita o outro porque
ainda ndo sabe a diferenca entre si e o outro. Ela ainda nio tem a
autopercepcio, nem o sentimento de si, ela deixa-se absorver por inteira pelo
outro e pelos objetos. “O adulto vai mostra-la como ela chegara a si. O
caminho é a mimese do desejo do adulto, através do qual o proprio desejo
sera desenvolvido” (GEBAUER; WULF, 2004, p. 68).

Nesse sentido, mimese e desejo estao ligados intimamente, ao ponto
de poder falar-se de “desejo mimético”. Segundo Gebauer e Wulf (2004, p.
91), “o processo mimético pedagdgico consiste no assemelhar-se do

contemplador a imagem através de uma recriacao visual, na absorcdo em si

220 que Lacan chama de “estadio do espelho”, no qual pode-se compreender tal fase do desenvolvimento infantil da
seguinte maneira: “antes de aceder ao pensamento conceitual, o bebé se guia através de operagdes miméticas. Para
orientar seu desejo, o bebé mimetiza um outro na posi¢do de tipo ideal. Tais operagdes ndo sao apenas vinculadas a
orientacdo do desejo, mas tém valor fundamental na constituicdo do eu como centro funcional e instancia de auto-
referéncia: o bebé introjeta a imagem de um outro bebé a fim de constituir seu préprio eu ainda ndo formado,
servindo-se do outro como quem se serve de um espelho. A introjecéo de tal imagem é o Gltimo estagio no interior de
um processo de ruptura do bebé com a indiferenciagdo simbidtica com a mée e com objetos parciais. Ao romper com
tais objetos parciais (seios, fezes, olhar, voz) dispostos em uma zona de interagcdo com a méde, o bebé podera enfim ter
uma imagem do corpo proprio responsavel pela organizagdo de um esquema corporal. [...] Fato resumido por Lacan
através da afirmacdo candnica: ‘O desejo do homem ¢ o desejo do outro’” (SAFATLE, 2005, p. 41).
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da imagem, e, através dela, na expansao do seu mundo no interior
1magético”. Por isso, os autores afirmam que a mimese é recriadora da
imaginacao, pois imagens, desejos e imaginacdo estao interligados no

processo de desenvolvimento da crianca.

Consideracoes finais

Resta apontar a praxis pedagodgica para o ensino lddico. Horn e
Barazzutti (2018) destacam a importancia da intencionalidade docente na
organizac¢ao do jogo como um modo de ensinar e aprender, inserindo-o em
um projeto. Elas também ressaltam o sentido espontaneo do jogo, pois a
liberdade e a espontaneidade concorrem para caracteriza-lo. Ao evitar a
Iintervencao direta na atividade ludica, o docente compreende que o sentido
do jogo é a aprendizagem com prazer. Nao é um exercicio para as criangas,
mas uma atividade das criancas. Para viabilizar a educacio ludica, Freud
(2017) sugere aos professores reconciliarem-se com a crian¢a que existe
dentro de si. Para Benjamin (2009b, p. 94), os brinquedos infantis nao
testemunham uma vida autonoma e segregada, “mas sdo um mudo dialogo
de sinais entre a crianca e o povo’. Cabe ao docente ser formado e estar
preparado para ler esses sinais, tanto mais fugazes quanto maior o
desenvolvimento técnico na sociedade de massas.

A mediacdo mimética nos processos de ensino e aprendizagem
pressupoe dialogicidade e interacao entre docente e discente. Benjamin
ressalta que em alguns casos, como no teatro infantil e no jogo, quando os
adultos interferem, irrompem tolices. Sdo praticas especificamente das
criancas e para elas, nas quais o desenvolvimento ocorre tanto melhor
quanto menor for a intervencdo docente. Todavia, ele ndo nega a
intencionalidade no processo formativo ou no conteddo curricular; pelo
contrario, ele destaca a correspondéncia entre as imagens e as ilustracoes
nos livros infantis e nas cartilhas e a necessaria mediacdo pedagodgica,

justificada pela mediacdo mimética entre o jogo e o individuo.
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mostra-se fundamental. Sua sociologia dos jogos permite sustentar uma conexao
direta entre a mimesis e o universo ludico, como mediacdo entre cultura e
sociedade. Algo que aparece apenas esbogado por Benjamin nos breves ensaios
sobre “A doutrina das semelhancas”, “A faculdade mimética” e em “A obra de
arte na era de sua reprodutibilidade técnica”. No mesmo sentido, o impulso a
liberdade, a necessidade do descanso, da distracao e da fantasia que
caracterizam o ludus e a paidia de Caillois, encontram em Benjamin seu
complemento estético e cognitivo. Como escreveu Adorno (1986, p. 189),
Benjamin “apoderava-se do essencial 1a onde o muro da mera facticidade veda
nexoravelmente tudo o que é enganosamente essencial”.

Nas brincadeiras infantis, a relacao entre jogo e mimese [mimicry], entre
a crianca e o objeto, conserva a ligacdo originaria entre infancia e o
protofenomeno [Ur-phenomenon], vivificados nos brinquedos artesanais, nas
marionetes no teatro de bonecos, diferenciando-os das artes do espetaculo e da
1dentificacdo com as celebridades, astros e “lideres”. Didi-Huberman (2010, p.
180) considera que o jogo infantil, se concebido alegoricamente, pode oferecer
uma figura da imagem dialética na producao da “novidade” que se experimenta
no proprio vazio da descoberta das palavras. Quando a crianca constréi sua

novidade configurada na ultrapassagem do mesmo, ela cria uma forma artistica.
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