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Palavras-chave: Arte, jogo, deriva

Eu estava professor de arte no ensino publico em Cariacica, no Espirito Santo, no
ano 2010. A felicidade ainda cabia ali. Mas havia o porvir.

Entre as muitas propostas desenvolvidas, todas dirigidas a criancas entre 8 e 12
anos, uma me surpreendeu meramente. Trata-se de um pequeno gabarito, um dado
de seis lados, diagrama em folha de papel. Seis imagens de arte reproduzidas. As
criancas cabendo recortar, dobrar e montar o pequeno dado. Uma brincadeira com
cores e nomes entre conversas.

A atividade simples transcorria tomando em alguns casos outra aula. Surgia a novi-
dade, todos ja tendo seus dados. Do que falavamos? Era sobre imagens representa-
das. Qual a origem daquelas? Quem foi e o que pensou que fez seus autores?

Dedicavamos seis aulas de 50 minutos a essa atividade que era discorrer sobre cada
um dos lados daquele dadinho. Um tipo de jogo inventado. Estatisticas inusitadas
sobre a preferéncia dos alunos pelas imagens com as quais mais se identificavam. As
brincadeiras, os lugares, as culturas, os nomes, as coisas estranhas, a arte da histéria
em estorias.

Numa face Henri Matisse, noutra Marcel Duchamp, na outra, Hélio Oiticica, ao lado
Ligia Clark, Dionisio Del Santo e, mais proximo, do lado esquerdo, Elpidio Mala-
quias. Del Santo e Malaquias nascidos no Espirito Santo. “O enventor da Arte”,
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Malaquias, nasceu ali mesmo, em Cariacica, onde a arte foi “inventada” por ele. O
encanto, a surpresa, ele semianalfabeto, que ndo abria méo de escrever como dese-
nho seu nome, Malaquias, “O rei do pavaozinho”.

O que parecia mesmo interessante as criancas, além do desafio de recortar, dobrar e
construir o pequeno objeto - as dificilimas tarefas — eram as cores e suas pequenas
variacdes de uma imagem a outra.

Algumas reproducdes estavam marcadas por variacdes de saida de impressao. Essas
variagdes eram consequéncia do fim de tinta em cartuchos, dos parcos recursos.

Eis 0 motivo das disputas por imagens impressas. As mais disputadas eram as menos
fiéis ao “original”, as mais azuis, as mais magentas, as mais raras. Nem tantas ima-
gens com variacdes. Havia me esforcado para manter o “padrédo” de fidelidade ao
“original” e quase descartei as imagens “defeituosas™.

Iniciava-se o troca-troca no receber de cada um o seu diagrama, dado aberto im-
presso. A tentativa era obter imagens nas cores mais identificaveis, com eles com
elas. Um mesmo modelo do diagrama dado, doado a todas as criancas.

Nota-se a formacdo de um ambiente de jogo, em que o olhar infantil abre a possi-
bilidade de um resgate ludico, produtivo a partir da imagem, invertendo a situagao
e enriguecendo a poética. Transformavamos imagem em intensidades. Deixavamos
de falar sobre a arte para falar com arte: “Um lance de dados jamais abolira o acaso”
(MALLARME, apud CAMPQOS, 2010).

Propostas fundadas na Modernidade, que passam por Mallarmé, Allan Kaprow, Du-
champ e Ricardo Basbaum, investem também numa pratica de arte que pode ser
percebida como jogos entre palavras, imagens e objetos.

Para Augusto de Campos, segundo Panek (2003), Mallarmé inventa um processo de
composicdo poética que exige uma “tipografia funcional”, como solucdo de espe-
Ihamento das “metamorfoses, dos fluxos e refluxos” do pensamento. Por isso, utiliza
tipografias de formas e tamanhos variados, para destacar a importancia da emissao
oral para o poema, sugerindo o grau de entonacao para cada posi¢cao das linhas

[...] O branco do papel é o entorno das palavras, zona de siléncio, pausa entre palavras
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ou frases, jogo entre o espaco e o tempo que dita a duracdo da leitura e constroi sua
visualizag8o. A leitura em voz alta por parte do espectador/leitor é, para Mallarmé, uma

participacéo [...] (apud PANEK, 2003, p. 105).

O jogo proposto por Mallarmé tem como objetivo, a inclusdo do leitor. Prop8e-lhe
uma agdo, um lugar no poema por fazer, transforma o ato da leitura num processo
de criagéo.

O jogo esta também estruturalmente presente na obra de Marcel Duchamp, uma
arte pensada como parte de um grande jogo, com o mercado, o publico e os museus.
Segundo Calvin Tomkins (2005, p. 181) “[...] as proprias declaracdes de Duchamp
sobre readymades atravessam o nevoeiro que encobre os comentarios alheios. O
readymade foi o antidoto proposto por ele para a arte retiniana”. Percebe-se nas
palavras de Duchamp, “chame isso de um pequeno jogo entre o ‘eu’ e 0 ‘mim’”, a
importancia do jogo com a linguagem em sua estratégia, ele diz:

Veja, trocadilhos sempre foram considerados formas menores do pensamento, mas no
meu caso sdo uma fonte de estimulo, ndo s6 por causa do som bésico que tem, como tam-
bém por causa dos sentidos inesperados que estdo ligados as inter-relacdes de palavras
dispares. Para mim, isto € um campo ilimitado de alegria - e ele esta ai a nossa disposi-
¢ao [...]. ‘Eu estava realmente procurando inventar em vez de simplesmente expressar-me’

(TOMKINS, 2005. p. 276-278).

Para Duchamp (apud TOMKINS, 2005, p. 276), “[...] as palavras, ndo sdo meramente
um meio de comunicacdo” ilustragdo ou retorica; € matéria do trabalho, mostram a
sua recusa em “simplesmente expressar-se”. Estdo relacionadas com sua concepc¢ao
de arte como criagdo que atravessa e é atravessada por varios atores participantes:
artista, publico, museus, galerias, colecionadores e demais agentes que constituem
o campo movel da arte. Nesse sentido, Duchamp (2005, p. 518-519) concebe o “ato
criativo”“ como acompanhado por uma cadeia de reacdes que apresenta uma lacu-
na, a diferenca entre o que foi pretendido e o que nao foi conseguido pelo artista,
diferenca chamada por ele de “coeficiente artistico”. De acordo com Duchamp, é
0 espectador quem determina “o peso que uma obra tem na escala estética”, ao
coloca-la em contato com o mundo externo, decifrando e interpretando seus atribu-
tos internos e, assim, contribuindo para o ato criativo.
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Também os situacionistas (JACQUES, 2003, p. 73) pensaram “[...] a atividade cul-
tural, sob o aspecto de totalidade, como método de construcdo experimental da
vida cotidiana”, referenciados na concepcao de jogo do filésofo Johan Huizinga, em
Homo Ludens (1938, acesso em 7 set. 2012) segundo o qual, “[...] o jogo realiza, na
imperfeicdo do mundo e na confusdo da vida, uma perfeicdo temporaria e limitada”
(2003, p. 60), mas tdo necessaria quanto o raciocinio e a fabricagdo de objetos.

E como uma pratica de deriva tedrica que este se faz, o termo deriva aqui é apro-
priado ao modo situacionista, “passional pela mudanca radpida de ambiéncias” e
busca “ao mesmo tempo que um meio de estudo”, de uma pratica histérica do jogo
na arte, “a aplicacdo dessa vontade de criacdo ludica”, em sua forma de relacédo
humana e de contato com “sentimentos como amizade e o amor” (JACQUES, 2003,
p. 56).

A partir dessas consideracfes, busca-se pensar o relato de uma experiéncia em
sala de aula, tomando como referéncia a proposi¢cdo de Allan Kaprow de uma arte
“alternativa” ao proprio contexto artistico, conforme ensaio intitulado The real ex-
periment (1983), no qual defende que s6 deixando de ser artista, trocando o con-
ceito de arte tradicional pelo de “jogo” (o play que também implica brincadeira) na
relacdo com o espectador e com o mundo circundante, essa “outra-arte” podera ser
atil (KAPROW, apud PAIS, 2006).

O an-artista, segundo Kaprow (apud BASBAUM, 2004, p. 167), nao faz arte real, mas
“arte como-a-vida”, uma “arte que faz principalmente lembrar de nossas vidas”.

Podemos afirmar, entdo, que uma imagem de Matisse ou Duchamp s6 ganha sentido
se em tons diversos de azul, magenta ou amarelo, revisitados num cotidiano em sala
aula, ndo como obras intocaveis, mas poeticamente apropriadas pelos interesses e
preferéncias de quem as manuseiam? Arte como um jogo? A historia da arte que
deixa de ser tema ou assunto distante do momento presente para se transformar em
material de trabalho? Inversdo do caminho de obra que gerou imagem para imagem
que gera historia, tal como tinta/papel/tesoura?
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