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TRABALHO FINAL

Apresentação histórica

Segundo Avedon e Sutton-Smith (1971), podemos considerar que jogos são estudados academicamente desde o século XVII. Inicialmente, contudo, tais estudos limitavam-se a descrever as regras e componentes dos jogos como um passatempo dos intelectuais ou para “preservar a cultura”. Ao longo dos séculos, começou-se a buscar aplicações para os jogos e eles passaram a ser vistos como ferramentas importantes em áreas como o treinamento militar e a escolarização infantil. Mas é a partir do artigo “On the game of patolli in ancient Mexico, and its probably Asiatic origin” (Tylor, 1879) que os jogos passam a ser tratados com seriedade.
Tylor (1879), aclamado pai da antropologia social, defendia que os jogos são sistemas complexos demais para serem reinventados de forma independente em diferentes culturas e que, consequentemente, jogos semelhantes deveriam indicar que duas culturas tiveram contato no passado. Para mostrar seu ponto, ele usa um enigma há muito conhecido pelos antropólogos, mas que até então fora tratado como lazer por seus colegas: como pode o jogo asteca patoliztli (ou jogo dos patolli) ser praticamente idêntico ao jogo indiano pachisi se os dois povos nunca se encontraram? Para ele, a semelhança entre os dois jogos era suficiente para inferirmos que esses povos se encontraram num passado distante ou, mais provável ainda, que os astecas eram descendentes dos indianos.
Isso deu início a um intenso debate que durou muitas décadas, entre aqueles que concordavam com Tylor de que as semelhanças eram um exemplo de evolução divergente, isto é, de que os dois jogos tinham um ancestral comum e se diferenciaram com o tempo; e aqueles que, como Erasmus (1950), defendiam ser um exemplo de evolução convergente, isto é, qualquer um que tente criar um jogo, encontrará problemas semelhantes e os objetos que solucionam esses problemas têm affordances semelhantes. Assim, a quantidade de jogos que se pode criar não é infinita, mas limitada ao que pode emergir das interações entre os jogadores e o meio.
Contudo cabe ressaltar que foram Stewart Culin e Johann Huizinga quem mais contribuíram para validar o jogo como objeto de estudo científico (Avedon & Sutton-Smith, 1971). Stewart Culin, ao estudar a prática de jogos coreanos, chineses, japoneses e até de povos indígenas da América do Norte, popularizou a ideia de que jogos estão intimamente relacionados às crenças religiosas e revelam o modo de pensar do povo que os joga. Mas é a obra Homo ludens que é lembrada como o nascimento dos game studies, obra na qual Huizinga defende que o elemento lúdico (spel-element) não é produto, mas gerador de cultura. Uma característica pouco apreciada é que a palavra holandesa spel costuma ser traduzida como “brincar” (play) em inglês (cf. Huizinga, 1938/1980) e como “jogo” em português (cf. Huizinga, 1938/2000). Exploremos um pouco as consequências disso adiante.

O que é jogo?

Na literatura acadêmica, jogos são muitas vezes tratados como uma forma de brincadeira (cf. Caillois, 1958/2001; Juul, 2010; Salen & Zimmerman, 2004; Suits, 2005). Isso é provavelmente reflexo da influência que países do noroeste europeu ou vizinhos (ex.: França, Alemanha, Reino Unido, Países Baixos, Noruega etc.) tiveram e ainda têm nos estudos de jogos, uma vez que a maioria dessas línguas não possui palavras específicas para diferenciar um fenômeno do outro (Avedon & Sutton-Smith, 1971; Lebed, 2021; Pellegrini, 2010). No entanto, essa visão ocidentalizada pode desconsiderar a riqueza e diversidade de experiências lúdicas em diferentes culturas, e como essas práticas são socialmente aprendidas.
A pressuposição de que jogos são brincadeiras foi historicamente desprovida de evidências empíricas que a justificassem e carrega consigo o perigo de misturar características que seriam específicas a apenas um desses fenômenos, além de desconsiderar diferenças culturais na forma como uma mesma atividade pode ser exercida. Por exemplo, ao considerarmos a palavra inglesa play sozinha, ela geralmente carrega consigo o sentido de ludicidade, o que, em português, abrange conceitos tão distintos quanto “brincar”, “jogar”, “lazer” (Lopes, 2008), “entretenimento” e “passatempo”. 
Essa foi a crítica mais comum à definição de “jogo” elaborada por Suits (2005), que considerou “corrida” o jogo mais simples que pode existir, e também foi um problema que percebi em minha pesquisa de mestrado e deu origem a um artigo (Andrade et al., 2023). Quando questionadas sobre seus hábitos de jogo, algumas pessoas incluíam atividades que normalmente não são consideradas jogos, como natação, palavras-cruzadas e estudar inglês; enquanto outras jogavam, mas desconsideravam seus jogos ao responder, por considerá-los meros passatempos. Outro ponto que levantamos foi o problema que essa variedade de entendimentos pode causar quando modelos são importados acriticamente com fins políticos. Dando um exemplo mais pragmático, mencionamos que a concepção de uso patológico de jogos digitais vem de culturas anglófonas e toda comparação transcultural de prevalência de uso patológico de jogos digitais encontra uma maior prevalência em países do leste asiático. Seriam os orientais mais suscetíveis a desenvolver tais psicopatologias ou as traduções os levam a interpretar os instrumentos e fenômenos de formas diferentes?
Estudos sobre os malefícios de jogos são polêmicos por geralmente pautarem-se mais em conflitos intergeracionais e pânicos morais que em evidências científicas (Ferguson, 2019). Enquanto “brincar” é incentivado como necessário para o desenvolvimento da criança, subentende-se que, ao crescer, todos deixaremos de brincar, a menos que queiramos ser vistos como doentes (Brown & Stenros, 2018). A hegemonia das retóricas do progresso e da frivolidade, tais como definidas por Sutton-Smith (2001), é um provável reflexo de uma história pautada numa equivalência entre o ócio e a “perda de tempo”.
Um exemplo das consequências dessa visão pode ser observada na tipologia de Roberts et al. (1959). Esses autores, após comparar registros antropológicos de diversas culturas e correlacionar a presença de jogos com estruturas sociais, concluem que sociedades pouco estratificadas não possuem jogos de estratégia – isto é, jogos nos quais os jogadores devem tomar decisões que afetam o resultado do jogo, mas não utilizam suas habilidades físicas – e podem até mesmo se opor à importação de tais jogos.
Voogt (2017), porém, se opõe a tal conclusão. Jogos de tabuleiro e de cartas, que são a maioria dos jogos que entram na categoria “jogo de estratégia”, são jogados predominantemente por adultos. Isso leva a uma sub-representação dos jogos de estratégia na literatura antropológica, por considerar essa atividade indigna de menção quando executada por adultos. De fato, o autor reúne evidências de como as ciências humanas, incluindo a psicologia do desenvolvimento, tendem a criar uma dicotomia “crianças brincam versus adultos têm lazer”. Qual exatamente é a diferença entre “brincar” e “ter lazer” nunca é dito.
Contudo, vale ressaltar que a divisão “crianças brincam versus adultos jogam[footnoteRef:1]” pode ter um fundo de verdade com bases biológicas. De fato, a maioria dos animais para de brincar após a infância. Mas os humanos estão incluídos nas exceções (Bichara et al., 2018). Ao operacionalizar “jogo” como condicionado à obediência estrita às regras, Winther-Lindqvist (2019) diz que o futebol de crianças de cinco anos assemelha-se mais a um “brincar com futebol” (p. 223), enquanto que adolescentes de 12 anos efetivamente jogam futebol. Porém, precisamos entender melhor o que queremos dizer com “brincar” e “jogar” antes de prosseguir. [1:  Note que “jogar” é diferente de “ter lazer”. Embora o conceito de “lazer” não costume ser explorado em estudos de jogos, podemos aqui entender o lazer como uma categoria mais ampla que o jogo, no qual uma atividade é feita porque relaxa o indivíduo. Ou seja, enquanto na frase “crianças brincam vs adultos têm lazer”, a existência do jogo é negada às duas fases do desenvolvimento, a frase “crianças brincam vs adultos jogam” reflete uma diferença fenomenológica que é explorada ao longo do texto.] 


Brincar x jogar

A pluralidade de formas com as quais o fenômeno “brincar” (ou melhor, “play”) se manifesta sempre foi um desafio a cientistas sociais e biológicos, levantando dúvidas sobre a possibilidade e adequação de tratá-lo como um fenômeno unitário (Burghardt, 2005; Špinka et al., 2001; Sutton-Smith, 2001; Wittgenstein, 2009). Podemos observar na literatura que recorrentemente aparece a ideia de um espectro lúdico (Caillois, 1958/2001; Conway, 2010; Piaget, 1951/1999; Walther, 2003). Eu e meus colaboradores (Moraes, 2021; Moraes et al., 2022) temos destacado que esse espectro seria composto por, pelo menos, duas estratégias para tornar uma experiência mais interessante (galhofa/playfulness). Num polo, temos a brincadeira (“play”), uma abordagem mais exploratória e assistemática em busca de novidade e diversão. No outro polo, temos o jogo (game), uma abordagem mais confirmatória e sistemática, em que se busca empolgação[footnoteRef:2] ao tentar superar um desafio.	Comment by Yago Luksevicius de Moraes: Adicionar a tese de doutorado depois. [2:  Por “empolgação”, refiro-me a uma emoção sem um nome específico em português, mas que remete ao “thrilling” do inglês. É um tipo de ansiedade (taquicardia, suor, atenção concentrada, respiração alterada, tremor nos membros) provocada pela incerteza sobre a ocorrência de um futuro desejado, mas que, em vez de eliciar comportamentos de fuga e esquiva, é reforçador para quem a experiencia. Termos mais coloquiais incluem “sensação de adrenalina” e “frio na barriga”.] 

Uma esquematização de como os jogos são retratados na literatura e o efeito da linguagem em sua compreensão é apresentada na Figura 1. À esquerda, temos o modelo de Huizinga (1938/2000). Como o termo holandês "spel" pode ser usado para quase tudo que é lúdico, Huizinga não via problema em considerar a brincadeira, o jogo, a música, a dramatização, o devaneio, a religiosidade, a sexualidade e a moralidade como manifestações de spel. Subtipos de spel são identificados através de prefixos (por exemplo, o jogo de aposta é kansspel e a dramatização é rollenspel). O segundo modelo representa o modelo geralmente visto na psicologia do desenvolvimento (por exemplo: Bjorklund & Blasi, 2005; Piaget, 1951/1999) e na língua inglesa. Os jogos são diferentes de simplesmente "brincar", mas como os jogos são “brincados” (played), o jogo é um subtipo de um conceito mais abstrato de brincadeira. O terceiro modelo é o modelo de Caillois (1958/2001): a categoria lúdica mais abstrata (jeu) pode ser manifestada como um espectro que vai do puro caos (paidia) a um ritual totalmente estruturado (ludus). Este é o modelo que melhor representa a língua portuguesa, com a distinção entre ludicidade (playfulness = jeu), brincadeira (play = paidia) e jogo (game = ludus). Assim, a língua nativa dos autores pode desempenhar um importante papel em como o fenômeno dos jogos é estudada.
  
[bookmark: _Toc142073310]Figure 1 - Três modelos distinguindo todos os fenômenos lúdicos como uma categoria ampla (à esquerda), ou como uma ludicidade geral, com o jogo como uma subcategoria (no meio), e uma ludicidade geral, com possível divisão em jogo e brincadeira (à direita).[image: A circle with text in center
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Talvez por ter o português como língua nativa, mas definitivamente pela recorrência com a qual reaparece a ideia de um espectro lúdico, mesmo entre autores cuja língua materna utiliza uma única palavra para se referir tanto a brincadeira quanto ao jogo (cf. Caillois, 1958/2001; Walther, 2003), vem sendo reforçada em mim uma ideia de que brincadeira e jogo não são coisas que existem em si, mas emergências das relações entre indivíduos e o ambiente, tanto social (jogadores) quanto associal (objetos e regras).
Exemplifico retomando a minha experiência durante o mestrado (Moraes, 2021) e relatada em um artigo teórico (Andrade et al., 2023). Ao convidar pessoas para participar de uma pesquisa sobre jogos, algumas recusavam, alegando não jogar. Contudo, houve casos em que apontei que eu já a vira jogar no celular ou se interessar por jogos, como o futebol. A resposta que eu recebia nessas situações era que tais atividades não eram jogos, mas “passatempos”. 
Sendo assim, parece-me que três pessoas podem estar fazendo exatamente a mesma atividade, mas uma diz que está “jogando”, uma que está “brincando” e uma que está “passando o tempo”. Essa diferença não é um simples caso de sinonímias, mas cada termo reflete um modo de se relacionar com a atividade e que em muito se assemelham às mentalidades “comprometida”, “social” e “casual” de uso de videogames reportado por Kallio et al. (2011).
Até o momento, não conheço estudos que investigaram o desenvolvimento do comportamento de jogar, mas se aceitarmos que o jeux à règles de Piaget (1951/1999) corresponde ao que aqui chamamos de “jogo”, essa classe de comportamentos parece não se desenvolver por completo antes da segunda infância ou da puberdade (Piaget, 1951/1999; Winther-Lindqvist, 2019). 
Assim sendo, a escassez de estudos sobre o desenvolvimento do comportamento de jogar pode ser um reflexo do que Sutton-Smith (2001) chama de “retórica do progresso”. Quero dizer, o comportamento lúdico, categoria que engloba o comportamento de jogar, serve para preparar o indivíduo para a vida adulta. Características do fenômeno que não são interpretadas como preparação para a vida adulta são ignoradas e/ou vistas como patológicas.

A história esquecida

Tal tendência seria menos grave se fosse um caso isolado, mas infelizmente reflete o fato de que não existe uma verdadeira “psicologia do desenvolvimento humano”. Disciplinas acadêmicas que se propõem a discutir a tal psicologia do desenvolvimento (como essa aqui) usam livros-textos (ex.: Shaffer & Kipp, 2012) e/ou artigos (ex.: Meltzoff et al., 2017; Oostenbroek et al., 2016, Lucene & Pedrosa, 2019) que se limitam à infância (geralmente antes da segunda infância) e com indivíduos interagindo apenas com a “mãe” e, às vezes, um tal de “par”, desprovido de qualquer individualidade. Se a humanidade fosse extinta e surgisse uma nova espécie (extra- ou intraterrestre) capaz de ler nossos textos, eles chegariam à conclusão de que humanos são muito mais solitários e vivem por muito menos tempo do que realmente são.
Poderia mesmo a exclusão dos adultos no estudo dos fenômenos lúdicos impactar tanto nossa compreensão sobre a ludicidade? Basta olharmos que atualmente, a área acadêmica conhecida como game studies é entendida como o “estudo dos jogos eletrônicos” (veja por exemplo os artigos publicados em revistas como Games and culture; Game studies; livros como An introduction to game studies: Games in culture (Mäyrä, 2008); Metagame: panoramas dos game studies no Brasil (Falcão, 2017)). O mercado de jogos eletrônicos atualmente movimenta bilhões de reais, sendo o Brasil o maior na América Latina e décimo maior do mundo em 2022 (Newzoo, 2021), com um público-alvo predominantemente adulto (Sioux Group, 2019, 2020).
Esse cenário é muito diferente, ao mesmo tempo que os discursos sobre vício em jogos tornam-no muito igual, aos meus anos de infância, em que era possível sair a qualquer hora do dia e ver “marmanjos que deveriam estar trabalhando” empinando pipa e jogando futebol em praças. Atualmente, não vejo mais marmanjos fazendo nada disso na Grande São Paulo (ainda vejo no litoral paulista). Será que os marmanjos da minha geração são mais responsáveis que os da geração anterior e estão trabalhando? Eu suspeito que eles continuam sendo marmanjos que deveriam estar trabalhando, mas em frente a computadores, celulares e videogames.
É uma pena que ignoremos estudos que demonstram como Huizinga estava certo ao dizer que são os jogos que criam a cultura e não o contrário, como os estudos etnográficos de jogadores de jogos de cartas trocáveis/colecionáveis[footnoteRef:3] (ex.: Dodge, 2018; Kinkade & Katovich, 2009; Trammell, 2010) ou os jogos de cartas padronizadas, como o bridge (ex.: Scott & Godbey, 1992); que haja tantas pesquisas sobre os efeitos nocivos dos jogos de apostas financeiras (ex.: Carneiro et al., 2020; Delfabbro & King, 2020; King et al., 2010; McGrath et al., 2018; Potenza et al., 2002; Tavares, 2014), enquanto é tão difícil encontrar estudos sobre o desenvolvimento ontogenético do comportamento de apostar e como ele pode já estar presente nos jogos de bolinha de gude de crianças de seis anos de idade (Howard, 1971), de como o gênero manqala[footnoteRef:4] é difundido entre os povos africanos, sendo usado até na seleção de generais (Maṱhoho et al., 2022) ou de como jogos de quadra (normalmente chamados de esportes, embora os termos não sejam exatamente sinônimos) forjam identidades, criando uma conexão psicológica entre indivíduos e grupos (Berendt & Uhrich, 2018; Larrea, 1986). [3:  trading card games (TCG) ou collectible card games (CCG)]  [4:  Vou usar a escrita manqala, em vez de mancala ou mankala, conforme argumentação de Voogt, A. (1995). New Approaches to Board Games Research: Asian Origins and Future Perspectives. Leiden: International Institute for Asian Studies] 


Autoavaliação

Dado que as atividades tenderam a exigir conhecimentos que não possuo, tive dificuldade em até mesmo elaborar minhas dúvidas. Isso, aliado à minha tendência natural de querer destrinchar algo, a fim de obter uma boa compreensão sobre esse algo, antes de comentá-lo e meu desinteresse em tentar adivinhar qual era a opinião dos autores (quero dizer, em discussões de “eu acho que o autor quis dizer...” em vez de “esse argumento não está bem explicado” ou “qual o mérito desse argumento?” ou “o método é adequado para a pergunta de pesquisa?”), desmotivaram-me a participar das discussões. Lia tanto os textos obrigatórios quanto os de seminário antes das aulas, embora por volta da segunda metade, por questões de tempo, passei a ler apenas os textos obrigatórios.
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