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Resumo

Com a proliferagao nas ultimas décadas de videogames, uma pergunta a respeito dos jogos
se coloca: seriam os jogos meras técnicas? Tendo como objetivo refletir acerca da relagao
entre o conhecimento técnico e jogo, esta pesquisa buscou recuperar descri¢oes
fenomenoldgicas destes dois fenomenos. Descobrindo que a técnica seria um saber
objetivo orientado para a produgdo de objetos e o jogo um outro mundo no qual entramos
voluntariamente, pudemos considerar que somente faz sentido relaciona-los no processo
de criacao de jogos, mas que o jogador nao joga tecnicamente. Na esfera ludica, ficou
evidente que o perigo nao esta no uso dos objetos oriundos da técnica, mas na tecnicizagao
do agir ético humano.

Palavras-chave: fenomenologia; técnica; jogo; videogame.
1. Introdugao

Atualmente, quando falamos de “jogo” é impossivel nos fiarmos de refletirmos a
respeito daqueles que se utilizam das possibilidades técnicas modernas para criar e

comercializar seus produtos ludicos como, por exemplo, os videogames.

O problema do presente artigo seria: podemos enxergar os videogames como mero
produto da técnica moderna e assinalar sua ameaga a existéncia humana enquanto tal? O
objetivo seria, entao, tentar compreender a questao da técnica e pensar sua relacdo com

videogames e até mesmo abrir a reflexao para os jogos em geral.

Partindo sempre de uma atitude fenomenolégica (que ¢é essencialmente
compreensiva), procuramos textos que descrevem fenomenologicamente a técnica € o jogo.
Em seguida, buscamos elos possiveis de reflexao e caminhos que se abrem com esta

investida e com esta questao norteadora: seriam os jogos jogados tecnicamente?

A justificativa reside principalmente na caréncia em nosso pais de pesquisas que
versem sobre este tema (videogames e jogos) principalmente no que se refere a uma
petspectiva fenomenoldgica. A estd na importancia de propiciar o dialogo e a discussio
sobre outros fenomenos cuja raiz estd, segundo Huizinga (1938), no jogo como a arte, a

religido, a guerra e até mesmo a propria civilizacao humana de modo geral.
2. Sobre a técnica

Heidegger (1995) afirma que, quando falamos em “técnica”, pensamos rapidamente
em maquinarios (sejam da era industrial ou computadores), mas que usar unicamente este
critério para defini-la é incorreto. Segundo ele, isso aconteceria porque ja haviam

acontecido em sua época pelo menos duas revolugoes tecnoldgicas (ou técnicas): a
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passagem do artesanato e manufatura as maquinas com motor; e o triunfo da automagao
fundamentada na regulagao e dire¢ao técnicas (a cibernética). Afirma entdo que, para atingir

o carater proprio da técnica moderna ¢ preciso repensa-la a partir do que hoje ela é.

De acordo com as concepgdes correntes a respeito da técnica, Heidegger (1995)
percebe a existéncia de um trago fundamental entre todas elas e que este pode ser descrito a
partir de dois momentos que se correlacionam: a representagdo antropologica e a

representa¢ao instrumental da técnica.

Naquilo que descreve como “representagao antropologica”, a técnica (moderna ou
ndo0) se mostra como uma coisa humana: “inventada, executada, desenvolvida, dirigida e
estabelecida de modo estavel pelo homem e para o homem.” (HEIDEGGER, 1995, p.17).
Esta caracteristica ¢ confirmada pela referéncia a fundacdo da técnica sobre a ciéncia
moderna da natureza ja que esta mostrar-se-ia como uma tarefa e uma exploragao para o
homem. A questio que se coloca aqui é se a cultura técnica (e a propria técnica)

contribuiria para a cultura humana, ou, pelo contrario, a arruinaria e a ameagaria.

Ao lado deste momento esta o segundo, chamado por ele de “representacao
instrumental”. Instrumento ¢ derivado do verbo latino zustruere que significa “dispor em

camadas sobre” e também construir, ordenar e “instalar de maneira coerente”. Instrumentum

» <<
b

seria, entdo, o aparelho (ou utensilio), “instrumento de trabalho”, “meio de transporte”; ou
seja, 0 meio em geral. “A técnica passa por qualquer coisa que o homem manipula, da qual

cle se serve na perspectiva de uma utilidade” (HEIDEGGER, 1995, p. 18).

Por este ponto de vista da representacao antropolégico-instrumental da técnica
moderna, uma de suas manifestagoes seria a mera aplicaciao pratica da ciéncia da natureza.
Para trazermos isto a luz, ¢ preciso pensar no que a ciéncia da natureza tem de novo na era
moderna. Além da nogao de que o real ¢ somente aquilo capaz de ser medido (ou seja,
somente o calculavel vale como ente), para Heidegger (1995), ela ¢ determinada
(conscientemente ou ndo) pela seguinte diretriz: como a natureza deve ser projetada
antecipadamente para que os processos naturais sejam calculaveis a priori? Tal questao leva
ainda ao primado do método diante daquilo que é objeto de investigagao. Portanto, este
projeto matematico da natureza é cumprido pelo questionamento experimental da natureza
que, por sua vez, ¢ provocada a dar respostas segundo relagoes determinadas sendo
obrigada a falar: “a natureza é obrigada a manifestar-se numa objetividade calculavel.”
(HEIDEGGER, 1995, p.25). E ¢ justamente esta intimagao que é o fundamento da técnica
moderna e que exige o fornecimento de energia pela natureza. A energia ¢ confiscada e
controlada; e este controle deve ser garantido. (HEIDEGGER, 1995). Isso acontece
porque, como bem afirma Gadamer (1971), desde o século XVII que a ciéncia suscitou um

novo mundo em que se renunciou ao conhecimento das substancias e limitou-se a este
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projeto matematico da natureza e ao emprego metddico de medi¢ao e experimentos para
dominar a natureza: “foi isso que impulsionou a expansao planetaria da civilizagao técnica”
(GADAMER, 1971, p.293).

Heidegger (1995) aponta que ¢ preciso levar em conta ainda a segunda manifestacao
da técnica moderna: o carater irresistivel do seu dominio ilimitado. O alerta de que a
técnica deve ser dominada e ter seu impeto (cada vez mais forte) para novas possibilidade
sob controle tem sumido. E o siléncio diante desta intimagao ndo acontece porque se
obteve tal dominio: “o siléncio traduz muito mais o fato de que face a reivindicacao do
poder pela técnica o homem se vé reduzido a perplexidade e a impoténcia”
(HEIDEGGER, 1995, p.28). Ou seja, o homem vé-se diante da necessidade de se
conformar (explicita ou implicitamente) ao carater irresistivel da dominagao tecnolégica.
Quando aceitamos tal submissao ao inevitavel, aderimos a um processo que se reduz a
preparar continuamente os meios, sem nunca mais se preocupar com a determinacao dos

fins.

Atualmente, segundo Heidegger (1995), a exigéncia de provocar a natureza ¢ mais
forte do que qualquer determinagao de fins que possa ser feita pelo homem: a
representagio moderna de fins e meios nao atinge absolutamente nada daquilo que ¢é
proprio a técnica enquanto tal. De modo que Heidegger (1995) percebe que o essencial da
técnica moderna nao ¢ uma fabricacao puramente humana, mas sim o fato deste mesmo
homem de hoje ser provocado pela exigéncia de provocar a natureza para que esta se
mobilize. Ou seja, basicamente somos intimados e submetidos a exigéncia de corresponder
a esta exigéncia. Isso significa que, em um mundo tecnicamente dominado, a técnica
moderna exige que o homem provoque a natureza para que esta lhe forneca energia e, é
claro, ha a escolha por isso ao invés dos fins. E; como diz Gadamer (1965), o que
caracteriza nossa época nao ¢ o crescimento do dominio humano sobre a natureza, mas o

desenvolvimento de métodos cientificos de controle para a vida da sociedade.

Heidegger (1995) aconselha, entio, que é preciso refletir sobre o termo “técnica”
em busca de seu sentido mais originario. Pontua que ¢ preciso pensar “técnica” a maneira
grega evitando lancar sobre ela representacOes posteriores para que, a partir disso,

possamos pensar (e repensar, se for o caso) toda técnica postetior.

Heidegger (1995), procurando o sentido original de técnica, descobre que o termo
deriva do grego #ekhnikon que, por sua vez, designa aquilo que pertence a #ekhne. Na lingua
grega antiga, este termo possui exatamente a mesma significacao que espisteme (que € o de
“velar sobre uma coisa”, compreendé-la). Tekhne diz, portanto: “conhecer-se em qualquer
coisa, mais precisamente no fato de produzir qualquer coisa.” (HEIDEGGER, 1995, p.20).

Por isso, afirma que conhecer-se ¢, evidentemente, um género de conhecimento,
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reconhecimento e saber e que, para os gregos, o fundamento de todo conhecer repousa
“sobre o fato de abrir, de tornar manifesto o que é dado como presente” (HEIDEGGER,
1995, p.21). Para clarear o sentido de “produzir”, afirma que em grego a palavra que dizia
isto nao quer dizer simplesmente fabricar, manipular e operar, mas em algo melhor

expresso pelo termo alemao herstellen: por, “fazer levantar”, erguer (stellen) e “fazendo vir

-]
para aqui”’, “para o manifesto”, “aquilo que anteriormente nao era dado como presente”
(her). Ora, por reinar nela o principio do saber, a técnica fornece a partir de si propria a
possibilidade e a exigéncia de uma formagao particular de seu saber préprio ao mesmo
tempo que se apresenta e se desenvolve uma ciéncia que lhe corresponde. Ou seja, nao é

mera “ciéncia aplicada”.

Gadamer (1960), preocupado como Heidegger (1995) com o sentido original de
“técnica”, verifica que existe na obra de Aristételes uma diferenca entre as ciéncias
“tedricas” (representadas pelo paradigma matematico) e as ciéncias “morais” (ou éticas, ou
do espirito). Pelo fato da primeira (episteme) ser considerada como o saber do inalteravel,
repousa na demonstragdo que, por sua vez, pode ser aprendida por qualquer um. Ja a
segunda (phronesis) tem por objeto o préprio homem e o que ele sabe dele mesmo; ou seja,
as ciéncias do espirito lidam com coisas que nem sempre sao o que sao e, por poderem ser

diferentes, neste caso ¢ o saber que deve orientar o fazer.

Tal direcionamento do fazer pelo saber esbarra naquilo que os gregos chamavam de
tekhne que é “a habilidade, é o saber do artesao que sabe produzir coisas determinadas”
(GADAMER, 1960, p.469). O artesao traz em si o eudos (ideia), uma imagem diretriz
daquilo que deseja fabricar e, além disso, é capaz de reproduzi-lo no material que tem
disponivel. Embora o artesao possa ser obrigado a adaptar-se as circunstancias e aos dados
concretos podendo até mesmo renunciar a executar seu plano inteiramente como estava
concebido originalmente. Isso seria muito diferente, por exemplo, das imagens de virtudes

que guiam o saber ético (phroness).

A tekhne, entao, € a ideia grega de um saber objetivo com uma fungao universal: é
“o saber a respeito do que é possivel de ser produzido e feito, capaz de alcangar sua propria
perfeicio.” (GADAMER, 1965, p.189). E a aparéncia e o modo do objeto a ser feito que
conformam todo o processo; a escolha dos materiais e recursos cotretos e apropriados e a
sucessao correta das fases de trabalho podem ser elevadas a um grau de perfeicao ideal. Por
isso que, para Gadamer (1960), o saber técnico é sempre particular e serve a fins
particulares sendo, portanto, contrario ao saber ético que afeta o viver em sua totalidade.
Este saber da fekbne, onde esta disponivel, ndo tem que buscar conselho consigo mesmo
sobre aquilo que lhe confere validez enquanto saber. Portanto, toda e qualquer técnica nao
existe tendo em vista a si mesma, mas s6 existe por causa do objeto a ser produzido e que,

ele sim, teria um fim em si mesmo. (GADAMER, 1965). O modo e a aparéncia do objeto
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dependem sempre do uso para que se destinam: o “saber fazer” do artesao nao lhe da o

poder de garantir que a coisa produzida seja utilizada convenientemente, ou de modo justo.

Quando ha #ekbne, precisamos aprendé-la e, com isso, saberemos eleger os seus
meios. Com isso, surge para Gadamer (1960) uma tensio peculiar entre a Zkbne que se
ensina e aquela que se adquire pela experiéncia: na praxis, o saber prévio de alguém que
aprendeu um oficio nao ¢ superior a um iletrado experiente. Justamente por poder ser
ensinada e aprendida, a 7ekhne nao depende do tipo de homem que se é (tanto moral como
politicamente). Ja com o saber ético, ocorre justamente o contrario: nas decisdes praticas da
vida, é preciso ponderar sobre as possibilidades que levam a fins estabelecidos. A
perspectiva de entendimento entre técnicas ¢ muito maior do que entre homens de Estado.
(GADAMER, 1965).

Avaliando a ekbne aplicada aos seres humanos como as inten¢des de Platio e
Socrates, Gadamer (1960) observa com clareza a evidéncia de que o homem nao dispoe de
si mesmo de forma idéntica ao uso que o artesao faz da matéria-prima com a qual trabalha.
Ou seja, para ele é claro que nao produzimos a nés mesmos da mesma forma com que

produzimos outras coisas.
3. Sobre jogo

Ao escrever seu conhecido livro chamado Homo Ludens, Huizinga (1938) afirmou
que 0 jogo possui um sentido e que estuda-lo quantitativamente e sob um viés biologista
leva a um determinismo absoluto que o torna supérfluo. O problema ¢ que, por ele possuir
fascinacao e intensidade, estes elementos estéticos somente podem ser reconhecidos em
estudos qualitativos. Com este posicionamento acaba descobrindo que o jogo é sério e
consegue descrever, a partir dai, as caracteristicas do jogo em geral: é voluntario (qualquer
obrigacao cancela imediatamente o jogo); é uma evasao a uma esfera propria de atividade;
possui duracao e lugar especificos (possuindo regras que afirmam o que vale neste mundo
temporario e permitindo movimento livte dentro destas delimitagcdes). Além destas,
Huizinga (1938) ainda percebe que o jogo é uma perfeicao temporaria (uma ordem oposta

ao caos da vida cotidiana) e que, pela incerteza e acaso inerentes, também gera tensao.

O tema do jogo foi muito caro a autores fenomendlogos como Gadamer (1960) e
Buytendijk (1935). Antes disso, porém, ¢ preciso compreender aquele que, segundo Fink
(1960) é o problema essencial da fenomenologia: o mundo. Husserl (1913) aponta que
deste mundo que habitamos derivam outros mundos, aos quais chama de mundos ideais
que poderiam ser como, por exemplo, o mundo aritmético que requer de nés uma atitude
aritmética. E poderiamos ainda incluir a estes o mundo dos quadros e o mundo de um

quadro, como traz Merleau-Ponty (1945). E, trazendo para o tema do presente artigo,
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podemos pensar também no mundo do jogo como um destes multiplos mundos no
mundo (CRUZ, 2010).

Buytendijk (1935), psicélogo holandés, afirma que é o juvenil que determina a
facilidade com que o jogo pode ou nao ocorrer. O juvenil é o que ele chama de “conduta
vital” e ndo ¢ restrito a uma faixa etaria especifica podendo aparecer em adultos com todo
seu esplendor e até mesmo ser rara em criangas. O juvenil possui, segundo ele, as seguintes
caracteristicas que sio: indirecao (falta de uma finalidade especifica); afa de movimento
(relagao intima com a espontaneidade e instabilidade); atitude patica (um “ser captado” e

co-movido); e a timidez (ambivaléncia de ir e vir).

Jogar é sempre jogar com algo para Buytendijk (1935). E, além de jogarmos com
eles, estes mesmos objetos também jogam conosco. Somente por este co-movimento que
podemos dizer que o jogo se desenrola e que, por ser aventura, possui aquelas mudancas

imprevisiveis as quais podemos chamar de surpresas.

Buytendijk (1935) afirma ainda que o jogo somente ocorre em um campo
delimitado por regras. Ou seja, sempre existem fronteiras no campo do jogo e estas até
podem ser marcas fisicas (como as linhas laterais em um campo de futebol), mas nao se
resumem a delimitacOes deste tipo. As proprias regras seriam, segundo ele, eminentemente
negativas ao determinarem tudo aquilo que ndo pode ser feito neste campo e quando tais

regulamentos nao prescrevem o movimento, a liberdade de acao naquele espaco ¢ mantida.

Gadamer (1960) também se ocupou da questio do jogo por considera-lo um
conceito fundamental na compreensio da arte por tornar possivel evitar um modelo
estético altamente subjetivista fundamentado na ideia do génio e do gosto. Para ele, o jogo
nao possui qualquer finalidade e, se possui alguma, seria tdo somente a de ser sério.
Portanto, é preciso que, levando o jogo a sério, o jogador esquega, enquanto joga, que
aquilo é “s6 um jogo” e considere suas possibilidades naquele espaco seriamente. Para ele,
dentro de um campo de jogo existe liberdade de decisao e, por isso, risco e possibilidades
igualmente sérias. Afirma que as regras de jogos sao a sua esséncia porque delimitam o
campo e determinam o movimento possivel. Declara ainda que estas fronteiras nao seriam

externas, mas internas ao jogo ja que rebatemos nelas com frequéncia enquanto jogamos.

Para Gadamer (1960), afirmar que o jogo ¢ uma situagao na qual uma pessoa joga
com uma multiplicidade de coisas ¢ utilizar um modelo subjetivista do ladico e da arte. E ¢é
isso que ele deseja questionar: nao ¢ o jogador o sujeito do jogo e “jogar” nao é mais uma
atividade exercida por ele. Para ele, ¢ mais correto afirmar que “algo estd ali em jogo”, ou
que “o jogo se desenrola como jogo”. Principalmente porque, uma vez que estejamos em
jogo, ¢ claro que ha algo que joga conosco e que gera surpresas. Conclui dizendo que a

fascinagdo inerente ao jogo reside justamente no fato deste se assenhorar do jogador: ¢ o
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jogo que mantém o jogador no caminho. Mesmo assim, ainda podemos dizer que somos
“jogadores” por ainda podermos escolher a qual determinacio (i.e. a qual jogo) vamos nos
submeter. E essa escolha por qual jogo optamos passa pelo conhecimento da tarefa que o

jogo nos coloca de modo que entregar-se a tarefa seriamente é colocar-se em jogo.
4. Discussdo e consideragoes finais

Percebemos entdo alguns elementos importantes para pensarmos os dois
fenémenos. Buscando (re-)pensar a questdao da técnica em sua origem, ou seja, na propria
tradicao que o vocabulo carrega junto de si, acabamos retornando ao préprio mundo grego
em que nasceu e floresceu. Para eles, a técnica era um modo de conhecimento objetivo
relacionado diretamente aquilo que pode ser produzido. Ou seja, a técnica ¢ definida
exclusivamente pelo objeto que que o artesao quer construir (mesmo que nao tenha certeza
de que o objeto sera “utilizado” da maneira que gostaria) e compreende toda a habilidade
de faze-lo. Tal conhecimento pode advir pela tentativa direta com a matéria-prima, ou por
meio de um tutor que nos ensine antes de “colocarmos a mao na massa” efetivamente.
Outro aspecto importante ¢ que Gadamer (1960) aponta um erro presente entre os
proprios gregos que era o de aplicar o saber técnico como modelo de conhecimento do

homem e como uma descri¢cao do saber ético.

Com rela¢ao ao jogo, pudemos observar que ele possui um sentido nao tendo uma
finalidade puramente biolégica sendo, em certo sentido, inutil do ponto de vista
pragmatico. Todo jogo é sério (e ndo oposto a seriedade) e, por essa razio que Gadamer
(1960) chega a afirmar que nossa concepciao de “sério” passa pela questio do jogo
justamente por isso. Além disso, o jogo é sempre voluntario (nio existe algo como “ser
obrigado a jogar”), possui regras e delimitagdes espaciais e temporais consistindo em uma
esfera propria a qual nos evadimos. Existem certas condi¢des que favorecem o
aparecimento do jogo e estas, que Buytendijk (1935) reuniu sob a égide de “juvenil”, nao
sio exclusivas de determinadas faixas etarias. F preciso notar ainda que, uma vez que
estejamos em jogo, nos jogamos com algo que joga conosco em uma intima reciprocidade;
tanto ¢ que podemos dizer que “somos todos jogados pelo jogo” e nao que jogamos com o
jogo uma vez nele. Quando nos lancamos a determinado jogo, estamos em jogo; estamos
em um mundo-jogo que se encontra fundamentado, mas separado, daquilo que podetriamos

chamar de “mundo real”, ou mundo dos fins e das preocupacdes cotidianas. Por fim, ¢é

>
importante notar o movimento circular de todo jogo que vai do prelidio ao posludio e
novamente ao primeiro momento: a repeticao ¢ o que permite que O jogo seja jogo e

também o que abre caminho para que se converta em tradigao.

Quando falamos em “jogos tecnoldgicos” (ou “jogos técnicos”), parece ser simples

estabelecer a relacdo entre estes dois fenomenos e nos parece até um tanto obvio que
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meregam ser criticados pela atual preponderancia da técnica em assuntos humanos que nao
lhe compete (o proprio engano que alguns gregos cometeram ao ver a ética como uma
forma diferente do saber técnico). Porém, isso ainda nao é uma questao. Na realidade, isto
levanta dois caminhos possiveis: tais jogos sao produzidos tecnicamente (i.e. com base em
um saber técnico)?; ou eles exigem exclusivamente um posicionamento de submissio a

técnica aos seus jogadores?

Inicialmente, poderfamos pensar que videogames seriam fruto de um saber técnico.
A resposta, evidentemente, ¢ positiva. Mas o mesmo se aplica a qualquer outra coisa com a
qual jogamos em qualquer jogo como, por exemplo, as pecas de xadrez (que podem ser de
diferentes materiais). Apds termos definido o que sera produzido, utilizamos
procedimentos oriundos de nosso saber técnico a respeito daquilo e os realizamos. Com
jogos “tradicionais” ou “modernos” nao existe diferenga neste sentido. Ou seja, todo jogo
mostra-se como essencialmente tecnolégico: ¢ um produto da técnica. Embora, ¢é
importante ressaltar, seja o objeto que define a técnica e nio o inverso. De modo que o
conhecimento que permite sua concretizagao pode tanto vir de um ensino mais formal
(como, por exemplo, cursos de carpintaria) ou da experiéncia direta (cortes com facas de
galhos secos de arvore para criar carrinhos e bonecos). Um nao é supetior ao outro: sao
somente formas diferentes de se aprender e de se utilizar a técnica da producao com

madeira.

O outro ponto ¢ se, enquanto jogamos, utilizamos o saber objetivo dos gregos. A
resposta, mais uma vez, poderia ser afirmativa. Determinados jogos exigem que facamos
(no sentido de produzir) determinadas coisas. As vezes o préprio jogo consiste na
idealizacao e construcao de algo. Por exemplo, se brincamos de construir um castelo de
cartas podemos ter aprendido as melhores maneiras de manté-lo de pé com um “mestre
construtor’”, ou com nossa propria experiéncia direta, carta a carta. Assim, em alguns jogos
de videogame pode ser requerido de nés determinada habilidade voltada a produgao de
alguma coisa. Por exemplo, para podermos construir uma muralha que proteja a vila de que
somos reis, precisaremos de madeira, trabalhadores dispostos, pedras, tempo e, claro, um
projeto inicial (uma ideia, ou “imagem diretriz”’) que oriente aquele fazer. Diferentemente
do outro ponto levantado, nem todo jogo parece exigir este saber técnico mesmo que exija
habilidades em outros saberes. F importante notar que o saber ético acaba tendo maior
importancia em todo jogo porque desrespeitar as regras do jogo implica, quase sempre, em
uma saida deste mundo em que haviamos entrado: é simplesmente o ultrapassar de suas

fronteiras.

Percebe-se entdo que ha relacio intima entre jogo e saber técnico. A técnica
moderna e sua caracteristica de ser vista como a aplicacao pratica de determinada ciéncia,

ou como aquilo com que retiramos algo da natureza para armazena-la somente faz sentido
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com relagao a producdo mesma do jogo. Ou seja, seus construtores (ou reprodutores)
podem ver seus conhecimentos desta maneira, mas a experiéncia mesma do jogador nao é
alterada por essa questao. Um aspecto a ser pensado, por exemplo, ¢ a produ¢ao em massa
de quaisquer tipos de jogos. Especificamente com rela¢do aos videogames, o excesso de
langamentos ¢ um fenomeno importante por propiciar a aniquilagao da experiéncia mesma
do jogo que requer a repeticio: com tantos jogos sendo lancados, quase nao ha tempo de
retornarmos aqueles que mais gostamos e que mais aproveitamos. Isso, ¢ claro, nao ¢é
responsabilidade somente dos produtores dos jogos, mas dos proprios “jogadores” que
muitas vezes nao retomam O mesmo jogo, mas buscam “repetit” a experiéncia com o
diferente. Um jogador de xadrez joga varias partidas do mesmo jogo; um jogador de
videogame pode jogar varios jogos diferentes sem relacio nenhuma um com o outro,
analogamente a um “avido leitor” que nunca relé obra alguma. Esta indisposicao pela
repeticado ¢ um fendémeno importante e que pesquisadores notaram antes mesmo da
invencao dos videogames (HUIZINGA, 1938), mas que somente esbarra na questao da

técnica.

Como conclusio, o que acaba ficando é que, com base no que tratamos da
tecnicizagao do mundo moderno e a construc¢ao de jogos por meio de conhecimentos
técnicos, parece ter ficado claro que o problema da técnica no que tange aos seres humanos
enquanto tais nao é o uso de maquinarios ou objetos produzidos pela técnica. A raiz da
ameagca da técnica nos atinge mais diretamente quando buscamos abandonar a divisao entre
o saber da episteme, da tekhne e da phronesis e transformamos tudo em técnica. E isto é bem
sintetizado por Chesterton (1905) ao dizer que o mal nao sao as maquinas a vapor serem
mecanicas, mas sim o homem tornar-se mecanico. Este risco evidente, e igualmente notado
por Gadamer (1960), aconteceria quando aplicassemos a ideia de técnica ao homem que
seria construido rumo a uma perfeicao e exceléncia como um artesao diante de seu vaso de

argila em construg¢ao.

Aceitar os videogames como uma das milhares de possibilidades Iudicas que temos
em toda nossa vida (como a propria literatura o €) nao é “ceder a técnica”: é simplesmente
considerar que o saber técnico pode produzir coisas, mas que jamais serd adequado para
explicar e descrever nosso saber ético, nossa relacio conosco mesmos e com os outros. E
os jogos jamais dizem isso porque, uma vez jogando, estamos submetidos ao jogo e nao

aos procedimentos e as maos dos artesios que os trouxeram a luz para nos.
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