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“A vida é bela”
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Resumo: Trata-se de um ensaio cujo objetivo é refletir sobre o jogo como um recurso de saude a
partir da reflexdo sobre o filme “A vida é bela”, de Roberto Benigni. Inicialmente, observa-se as
caracteristicas do jogo em Huizinga. Apds, apresenta-se a teoria da salutogénese, principalmente os
conceitos de recurso de salde e de senso de coeréncia (constituido pelos pilares da significancia,
compreensibilidade e capacidade de gerenciamento). A reflexdo do filme é feita a partir de algumas
peliculas capturadas em imagens, levando-se em consideragdo as teorias mencionadas,
demonstrando como o jogo pode se tornar um recurso de saude e fomentar o fortalecimento do senso
de coeréncia. Por fim, alga-se a reflexdo do jogo como recurso salutogénico para uma vida nao fascista
e a necessidade de uma media¢do pedagdgica da Educagao Fisica escolar relacionada a educagdo para
a saude que leve os alunos ao empoderamento para a justica social e a celebragdo das diferentes vidas.
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The game as a salutogenic resource: an analysis of “Life is
beautiful” movie

Abstract: This is an essay whose objective is to reflect on the game as a health resource from the
reflection on the movie “Life is beautiful”, by Roberto Benigni. Initially, the characteristics of the game
in Huizinga are observed. Then, the theory of salutogenesis is presented, mainly the concepts of health
resource and sense of coherence (consisting of the pillars of significance, comprehensibility, and
manageability). The reflection of the movie is made from some scenes captured in images, taking into
account the theories mentioned, demonstrating how the game can become a health resource and
foster the strengthening of the sense of coherence. Finally, the reflection of the game as a salutogenic
resource for a non-fascist life and the need for a pedagogical mediation of school Physical Education
related to health education that leads students to empowerment for social justice and the celebration
of different lives is raised.
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El juego como recurso salutogénico: un analisis de la pelicula “La
vida es bella”

Resumen: Este es un ensayo cuyo objetivo es reflexionar sobre el juego como recurso de salud a partir
de la reflexidn sobre la pelicula “La vida es bella”, de Roberto Benigni. Inicialmente se observan las
caracteristicas del juego en Huizinga. Posteriormente, se presenta la teoria de la salutogénesis,
principalmente, los conceptos de recurso de salud y sentido de coherencia (constituido por los pilares
de significacién, comprensibilidad y manejabilidad). La reflexion de la pelicula se hace a partir de
algunas escenas plasmadas en imagenes, teniendo en cuenta las teorias mencionadas, demostrando
como el juego puede convertirse en un recurso de salud y favorecer el fortalecimiento del sentido de
coherencia. Finalmente, se plantea la reflexion del juego como recurso salutogénico para una vida no
fascista y la necesidad de una mediacién pedagdgica de la Educacidn Fisica escolar relacionada con la
educacion para la salud que conduzca a los estudiantes al empoderamiento para la justicia social y la
celebracién de vidas diferentes.

Palabras clave: Educacion Fisica Escolar. Salud. Salutogénesis. Medios de Comunicacion. Juego.

1 Introducgao

Saude e educacdo tém se demonstrado um binémio proficuo para o desenvolvimento
dos estudantes da Educacdo Bésica. N&o obstante, vemos importantes politicas articularem as
duas areas como, por exemplo, o Programa Salde na Escola (BRASIL, 2011) e o Guia de
Atividade Fisica para a Populacdo Brasileira (BRASIL, 2021). Dentro do escopo das politicas
citadas, vemos a emergéncia das Préaticas Corporais e Atividades Fisicas (PCAF) como mote
para o fortalecimento de a¢Bes mais saudaveis no contexto escolar.

Esse caminho torna a Educacdo Fisica (EF) escolar, cada vez mais, um importante
componente curricular, visto que seu objeto de ensino e agdo se centra nas pessoas em
movimento (DAOLIO, 2004). Néo apenas a EF escolar deve ser o Unico tempo-espago para o
movimentar-se na escola, mas, outros componentes curriculares e atores escolares devem
pensar em formas de tornar a escola mais ativa e amiga do movimento (Bewegungsfreudige
Schule) (KOTTMANN; KUPPER; PACK, 2005). O relatério “Movimento ¢ Vida” destaca
gue, por muito tempo, o corpo foi negado na escola, mas que é necessario que seja valorizado
(PNUD, 2017). Nesse sentido, podemos falar de uma educacéo corporal, pois o corpo precisa
ter maior destaque na agenda da educagio (NOBREGA, 2005).

O destaque dado a presenca do corpo na agenda educacional pode ser perpassado pelo
jogo. Na esteira de Huizinga (2007), além de ser um fendmeno social, 0 jogo € algo anterior a
prépria cultura. E, além de uma questdo psicoldgica/fisioldgica, 0 jogo possui uma fungéo
significante que atribui sentido a agdo, visto que algo estd “em jogo” e transcende as
necessidades imediatas da vida humana. Ainda, com o autor, compreendemos COmo necessario
estabelecer a ideia de que 0 jogo é o0 oposto a seriedade e que isso nado significa que o jogo ndo
seja sério (HUIZINGA, 2007).

O jogo é uma atividade voluntaria e, de acordo com Huizinga (2007), possui
caracteristicas que o constitui. A primeira, inclui o ato de ser livre, ou seja, a liberdade.
Também, possibilita uma evasdo da vida “real” estabelecendo o faz de conta. Nesse sentido, é
possivel afirmar que o jogo tem a capacidade de absorver inteiramente o jogador. Outra
caracteristica é que o jogo cria ordem e é ordem, ou seja, introduz uma perfeicdo temporaria
na imperfeicdo do mundo. O mistério do jogo lhe atribui um carater excepcional, visto que
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dentro dele as leis da vida cotidiana perdem a validade em decorréncia do fato em que as
pessoas passam a ser diferentes e a fazer coisas diferentes. No entanto, o ambiente do jogo é
instavel, pois a vida cotidiana pode a qualquer momento reafirmar os seus direitos, vindo a
interrompé-lo (HUIZINGA, 2007).

As consideracdes sobre 0 jogo, acima feitas, parecem contribuir para o notarmos como
um recurso de satde. Tomamos a nogdo de recurso de salde da teoria da salutogénese que, em
resumo, visa buscar as origens da salde e ser um paradigma para a promogdo da satude. Em
busca de resolver o mistério da salde (por que as pessoas se mantém saudaveis ou se
recuperam de processos de adoecimento?), propde-se 0 modelo do senso de coeréncia (uma
orientacdo global de que a vida, mesmo sendo dindmica, é compreensivel, com sentido e, por
isso, gerencidvel). Essa perspectiva amplia o entendimento de satde para além da reducéo aos
fatores bioldgicos e da centralidade nos fatores de risco (ANTONOVSKY, 1979; 1987). Na
secdo 2 retomaremos a teoria de forma mais aprofundada.

As costuras entre educacgdo e saude, perpassadas pelo jogo enquanto saber cultural,
sdo urdidas, neste ensaio, intermédio o entendimento de que a EF medeia e produz saberes
vinculados a linguagem corporal. Especificamente, para este texto, a linguagem corporal se
encontra nas peliculas do filme “A vida é bela” (La vita e bella), de Roberto Benigni? (1997).
A obra trata de uma historia que se passa durante a Segunda Guerra Mundial (1939-1945). O
judeu Guido e seu filho Giosue sdo levados para um campo de concentracao nazista. Longe da
mulher e do seu tio, Guido usa da imaginacéo e criatividade para criar um jogo com o intuito
de proteger seu filho dos horrores e das violéncias que os cercam.

Batista Junior (2011) considera que as midias sdo produtos culturais e um proficuo
recurso pedagOgico para 0 processo ensino-aprendizagem. Nesse sentido, a midia
cinematografica aludida neste ensaio representa como a linguagem filmica pode contribuir
para uma discussdo da sociedade e das relagGes que a perpassam. Mesmo retratando o contexto
da Segunda Guerra Mundial, encerrada a quase oito décadas, o filme traz a tona fendbmenos
ainda presentes na sociedade como o autoritarismo, o despotismo, a xenofobia, 0 nazifascismo,
a intoleréancia (racial, religiosa) etc. Bauman (1999) nos ajuda a compreender que 0S campos
de concentracdo nazistas ndo foram um acontecimento Unico e isolado, mas expressaram a
racionalidade de uma maquinaria social do culto a ordem como arquétipo moderno.

A sociedade ocidental moderna, em sua ansia pela ordem como tarefa, criou as
condi¢es de possibilidade para que grupos majoritarios levassem a cabo projetos de eugenia
contra minorias. Tais projetos reverberaram uma engenharia social de exterminio de todos
aqueles ambivalentes (entre eles: judeus, pessoas com deficiéncia, homoafetivas etc.) que
destoavam do cendrio apresentado na metafora do canteiro social, em que as plantas Uteis
deveriam ser mantidas e cuidadas pelo Estado Jardineiro engquanto as ervas daninhas eram
removidas e eliminadas (BAUMAN, 1999). E o que isso tem que ver com a EF escolar? Como
a costura educacdo e salde entram nesse enredo?

O enredo social que perpassa o filme “A vida é bela” pode vir a desencadear discussdes
acerca de valores estereotipados e reproduzidos acriticamente em virtude de uma légica de
mercado e neoliberal, orientada por uma moral patriarcal e heteronormativa. Nessa esteira, 0
jogo parece se mostrar uma forma de resisténcia contra os horrores abissais que desencadeiam
e/ou controlam necropoliticas hodiernas. O jogo, ao se tratar de algo que nos faz transcender
da materialidade estereotipada e do “culto” ao capital, pode se tornar um recurso de sadde e,

2 O filme também foi abordado em outros trabalhos, a exemplo de Sampaio (2019) e Haskins (2001).
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assim, nos proporcionar outras formas de compreender, dar sentido e gerenciar o mundo que
nos rodeia, assim valorizando e celebrando as varias formas de vidas.

Com Almeida (2022, p. 7), apostamos em uma EF escolar em que a satide (ou o “buen
Vivir’) emerja como “[...] um modo de afirmar as vidas, os saberes (nao s6 os cientificos) e as
culturas (ndo apenas as ocidentais) daqueles povos que, séculos a fio, sdo os vencidos da
modernidade eurocentrada”. Para levarmos a cabo essa aposta, uma pedagogia libertadora (no
sentido freireano) necessita de ser exercitada, a fim de tornar a EF escolar mais inclusiva, justa
e equitativa com experiéncias criticas consistentes que empoderem as pessoas para a justica
social (KIRK, 2021). A isso, Oliveira (2023) tem chamado de uma aposta de EF para a salde.
A salde deixa de ter uma conotagdo unicamente biologica para ser compreendida como
questdo pedagdgica de educagdo/ensino/aprendizagem na EF escolar ao tematizar os saberes
da cultura corporal de movimento.

Nesse sentido, este ensaio tem como objetivo refletir sobre o jogo, principalmente o
apresentado no filme “A vida ¢ bela”, como recurso de satide para uma vida ndo fascista®.

2 Salutogénese, senso de coeréncia e recursos de saude

A teoria da salutogénese foi criada pelo socidlogo israelense-americano Aaron
Antonovsky e esta registrada nos livros “Health, stress and coping: new perspectives on
mental and physical well-being” (ANTONOVSKY, 1979) e “Unraveling the mystery of
health: how people manage stress and stay well” (ANTONOVSKY, 1987). Antonovsky
(1979; 1987) observou o que chamou de “mistério da saude” pode ser expressa na questdo:
por gue as pessoas permanecem saudaveis ou se recuperam de determinados processos de
adoecimento? Essa pergunta, para o socidlogo, reverberou de sentido quando estava
pesquisando mulheres sobreviventes de campos de concentragdo. Apesar de terem sido vitimas
da guerra e sofrido varias transgressGes e violéncias, varias mulheres diziam estar
relativamente bem e viverem uma boa vida.

O mistério da saude explica por que as pessoas se movem em dire¢do ao lado mais
saudavel do continuum satde-doencga. Cabe ressaltar aqui que Antonovsky (1979) vai além da
compreensao dicotdmica sadde/doenca (ou seja, de que se uma pessoa estd doente, logo ndo
esta saudavel), para propor uma compreensdo de salide como um continuum que permite um
movimento dialético salde-doenca. Nesses termos, o socidlogo diz que estamos sempre,
concomitantemente, doentes e saudaveis, visto que enfrentamos cotidianamente estressores e
as tensdes produzidas por eles, a0 mesmo passo em que 0S Superamaos.

O enfrentamento dos estressores ocorre mediante a mobilizagdo e uso de recursos de
salde (que foram denominados por Antonovsky de recursos de resisténcia generalizada).
Antonovsky (1996) destaca que os recursos de salde sao propriedades de uma pessoa, coletivo

3 palmacetal. (2021) consideram trés “pandemias” vivenciadas nos tltimos tempos como contratempos
potencialmente nocivos a salide das pessoas: 0 neoliberalismo, o negacionismo da ciéncia e o fascismo.
O fascismo, neste texto, ndo é o de Estado, mas, é algo que emerge nos modos de pensar, agir e se
submeter das condutas individuais em que se busca oprimir 0s outros das mais variadas formas, por
exemplo, pelo racismo, machismo, homofobia etc. Inclusive, um dos desfechos do fascismo s&o as
necropoliticas (ou politicas de morte) contra todas as vidas possiveis, principalmente, dos mais
vulneraveis. Refletir sobre essas questfes tem a ver com o didlogo da EF com a salde (inclusive, a
Saude Coletiva) cujas agdes precisam tensionar, resistir e lutar contra a agenda posta pelas “pandemias”
de nosso tempo. Logo, a aposta estd na afirmacéo e celebracédo das vidas e das diferencas, coroando a
sociedade democratica e de direitos (PALMA et al., 2021).
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ou situacdo que facilita o enfrentamento bem-sucedido dos estressores inerentes a vida
humana. De alguma forma, os recursos de salde fornecem experiéncias de vida repetidas e
consistentes ajudando as pessoas a ver o0 mundo como fazendo sentido cognitivamente,
instrumental e emocionalmente (ANTONOVSKY, 1996).

Nesse sentido, Antonovsky (1979) observou que, apesar de estarmos cercados de
estressores, € possivel nos utilizarmos de recursos de salde que estdo disponiveis para
gerenciar os momentos de tensdo e produzir satde. Logo, a capacidade de produzir satde por
meio desse processo esta ligado ao que ele chamou de senso de coeréncia (SCo). O SCo é uma
visdo global de que a vida, mesmo sendo dindmica, possui elementos previsiveis e que podem
ser compreendidos e gerenciados, assim, estabelecendo-se um sentido para se viver.
Antonovsky (1996) considera 0 SCo como o coracdo da teoria salutogénica, pois ele gera as
condicdes para responder a questdo do mistério da saude, assim, facilitando o movimento para
a direcdo da saude no continuum.

O SCo é constituido por trés elementos. A compreensibilidade se destaca como a
capacidade cognitiva de compreender 0 mundo como sendo estruturado e, assim, previsivel.
A significancia esta vinculada a motivacao e se refere ao desejo de enfrentar os problemas e
seguir em frente. A gerenciabilidade se firma no aspecto comportamental como a capacidade
operacional em que se acredita que 0s recursos estdo disponiveis para o enfrentamento dos
estressores. Compreensibilidade, significancia e capacidade de gerenciamento sdo, portanto,
os trés pilares fundantes do SCo (ANTONOVSKY, 1979; 1987).

Os fundamentos apresentados da teoria da salutogénese sugerem uma visdo positiva
de salde. No entanto, é preciso tomar certo cuidado para ndo recairmos em uma leitura
equivocada (nas palavras de Antonovsky, um “erro profundo”) dessa positividade. O proprio
Antonovsky (1996) chama a atengéo aos que trabalham com o conceito de estilo de vida para
ndo recairem no imperativo do: “decida ter um SCo forte e seja saudavel”. Em vez de se centrar
apenas na capacidade individual, o sociélogo destaca que o SCo é moldado por trés tipos de
experiéncias de vida: a consisténcia; o equilibrio entre pouca carga e sobrecarga; e a
participacdo na tomada de decisdes socialmente valorizadas. Tais experiéncias séo moldadas
pela posicéo de cada um na estrutura social e por sua cultura (ANTONOVSKY, 1996).

Esse fato destaca a metafora do rio da vida colocada por Antonovsky (1996). Em
suma, todos nés somos nadadores e, desde que nascemos, estamos dentro do rio da vida — do
gual ndo conhecemos e tem trechos calmos e turbulentos. A questdo colocada é: quao bons
nadadores podemos ser? Nesse sentido, o foco ndo estd no salvamento dos nadadores (foco
patogénico), mas em ensina-los a nadar bem (foco salutogénico). Apesar da mudanca de foco,
ainda hé o problema relatado acima de uma distorcdo dessa positividade. Por isso, somos
chamados a atencdo para o proprio rio como expressando as condi¢des socioculturais e
estruturais que circundam as vidas das pessoas. Por vezes, a necessidade maior estara na
mudanca do préprio rio da vida, em vez da capacidade natatoria.

A salutogénese cria condi¢des para tensionarmos a perspectiva da patogénese. Em vez
de focarmos nos fatores de risco e nas doengas a eles associados, passamos a considerar a
salde como algo das proprias pessoas que expressa suas trajetorias de vida. Nesse sentido, nos
aproximamos da concepgao expressa na Carta de Ottawa de que a salide expressa a construcao
de projetos de vida em que as pessoas, diariamente, aprendem, se divertem, trabalham e amam
(QUENNERSTEDT, 2019). Destarte, compreendemos que podemaos pensar no jogo como um
recurso salutogénico, visto que pode ser um aspecto do projeto de vida e um elemento
disponivel para o enfrentamento bem-sucedido de estressores presentes na nossa existéncia.
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3 “Avida é bela”: 0 jogo como recurso salutogénico

Antes de falarmos sobre nosso objeto, que é o jogo como recurso salutogénico, é
importante destacar o rio da vida apresentado no enredo imagético do roteiro do filme “A vida
¢ bela”. Como ja abordado, o rio da vida expressa nosso entorno sociocultural e estrutural que
sdo construgdes historicas. No filme, vemos duas cenas que podem destacar o rio da vida da
familia de Guido, conforme é apresentado nas imagens abaixo.

Figura 1 - O rio da vida.

V0 L INGRESSO
icL) EBREI E A CAN

™
v
{7

Fonte: Filme “A vida ¢é bela”.

Nas imagens, é possivel capturarmos duas cenas. A primeira diz respeito a uma
unidade familiar que gera afeto, confianca e seguranga com experiéncias constantes e
positivas. A segunda, apresenta o antissemitismo que os judeus europeus enfrentaram
duramente, inclusive, como exposto na frase do cartaz: “Proibida a entrada de Judeus e cées”.
O rio da vida construido no enredo filmico destaca as suas confluéncias turbulentas causadas
por processos fascistas embasados em acOes sociais validadas, mormente, pela ciéncia
eugénica moderna.

O “clima” gerado por uma engenharia social moderna antissemita espalhou-se pela
Europa e foi acirrada, inclusive, durante os conflituosos anos da 22 Guerra Mundial. Bauman
(1999) comenta que ha uma resisténcia no aceite das licbes deixadas pelo Holocausto, visto as
varias tentativas de marginaliza-lo como um episodio Unico na histéria humana que envolveu
judeus e alemaes. O socidélogo destaca que o Holocausto foi uma das a¢bes do arcabouco da
racionalidade moderna, em que a ciéncia (eugenista) foi tida como uma autoridade moral para
julgar entre o “bom” e 0 “mau”. A essa capacidade moral da ciéncia, diz Bauman (1999),
devemos duvidar quanto a sua pretensiosa sabedoria.

A esteira em que se assenta 0 entorno sociocultural apresentado no filme em analise
foi bem observada por Bauman (1999), conforme exposto acima. A barbarie do genocidio
moderno do século XX ndo foi apenas um fato isolado, mas, depreendeu-se de uma
racionalidade moderna que buscou eliminar todos os ambivalentes que, de alguma maneira,
atrapalhavam o desenvolvimento de uma ordem. De fato, com as condigOes estruturais e
politicas “apropriadas”, a Alemanha levou a cabo o projeto de ordenamento do mundo com a
eliminagdo daqueles considerados ambivalentes. 1sso, também, se passou em outros paises,
como é o caso da Italia, cenario do filme em comento.

Diante do rio da vida exposto, as cenas do filme mudam repentinamente. Com o
irrompimento da Guerra, Guido e sua familia sdo conduzidos de forma forgcada ao campo de
concentracdo nazista. Guido que, na primeira parte do filme produz faganhas e apresenta
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talentos notdveis para encantar a vida dos outros, agora utiliza-se desses mesmos talentos para
convencer a Giosue (seu filho) de que aquilo tudo ndo passa de um grande jogo*. Uma analise
do filme aponta que o intuito de Guido € de proteger seu filho contra violéncias assustadoras
e horripilantes praticadas contra aqueles que foram enclausurados nos campos de concentracao
(HASKINS, 2001).

Figura 2 - Comeca 0 jogo!

Fonte: Filme “A vida ¢é bela”.

A figura 2 retrata 0 momento em que Guido aproveita uma oportunidade para fazer
Giosue acreditar que tudo aquilo era um grande jogo. O soldado, de fala alema4, solicita que
alguém traduza as regras do campo de concentra¢do. Guido, que ndo sabe o idioma alemao, se
coloca a disposi¢ao e acaba “traduzindo” as regras do jogo para proteger seu filho. Em resumo,
ele ndo poderia reclamar e deveria se esconder para alcancar mil pontos e, assim, ganhar o
incrivel prémio que seria um tanque de guerra de verdade. Na pelicula é possivel ver Giosue
empolgado com a explicacéo das regras do jogo.

Na esteira de Huizinga (2007), vemos que a reacdo de Giosue aponta o quanto ele,
voluntariamente, se coloca no jogo em que algo esta em jogo. Em tal situacéo, aquilo permite
que Guido faga com que seu filho evada da vida “real”, assim estabelecendo um faz de conta.
Dessa maneira, nos parece que Giosue é absorvido completamente pelo jogo que institui uma
ordem de perfeicdo face as precariedades que é o campo de concentragdo. Nesse sentido,
apesar de Giosue observar que o local é feio e cheira mal, o jogo o faz mergulhar em outro
modo de acdo que o permite enfrentar aquela situacéo precéria.

Figura 3 - A vida bate a porta.

4 Apesar de, neste ensaio, nos concentramos no jogo que ocorre a partir do momento em que 0s
personagens estdo no campo de concentragao, cabe salientar que Guildo ja apresenta elementos do jogo,
por exemplo, na cena retratada na figura 1, em que hd um cartaz proibindo a entrada de “Judeus e caes”
em um estabelecimento. Ele faz do cenario preconceituoso e violento, um grande jogo de selecdo de
bichos e pessoas que ndo gostamos. Ao perguntar para Giosue qual bicho ele ndo gostava (aranhas), ele
responde que ndo gostava dos Visigodos. Assim, ele estabelece que na sua livraria ndo entrariam
“aranhas e Visigodos”.
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BAAT

Fonte: Filme “A vida ¢é bela”.

Apesar de todo o esforco do pai, Giosue por vezes questiona 0 jogo. Em uma das
cenas, ele argumenta que as outras criancas dizem ndo conhecer o0 jogo e que ele ndo existe.
Astutamente, Guido contra-argumenta dizendo que as criangas dizem aquilo porque querem
ganhar o jogo. Com o passar do tempo, as criancas vao desaparecendo, pois, muitas comecam
a ir para o “banho” (cdmara de gas onde os judeus eram mortos). Esse € outro fato que faz
Giosue tornar a questionar o jogo. Guido o leva para ver outras criangas, agora filhos dos
oficiais nazistas, brincando de pique-esconde (Figura 3). Ele argumenta com seu filho que o
jogo continua e que as criancas estdo se escondendo para ndo serem eliminadas. Inclusive,
essa brincadeira de esconder vai ser uma ac¢do importante para que Giosue fique a salvo nos
momentos finais do filme (Figura 4).

Com base em Huizinga (2007), podemos notar que o roteiro demonstra o quanto a
vida cotidiana vem reafirmar seus direitos e, assim, poder interromper o jogo. O jogo se torna
instavel a todo o momento, visto que o campo de concentragdo imp0de cenas abissais. Diante
disso, Guido parece sempre ser levado a necessidade de ter uma nova ideia para convencer o
filho a continuar em frente.

Figura 4 - O jogo e a arte de jogar.

Fonte: Filme “A vida é bela”.

Uma das cenas emblematicas do filme é quando Guido tenta ir ver a mulher e é pego
por um soldado. Esta ¢ a ultima noite e os nazistas estdo “queimando os arquivos”, pois os
aliados estdo chegando para por um fim na guerra. Giosue fica escondido onde o pai o deixou,
mas acaba vendo-o sendo escoltado pelo soldado. Provavelmente, mesmo sabendo que iria
morrer, Guido, ainda assim, da um sorriso para o filho e encena a brincadeira de estar
marchando (o que parece se configurar o seu Gltimo ato do jogo).

Cad. Aplicagdo | Porto Alegre | v. 36 | 2023

>> 8


https://doi.org/10.22456/2595-4377.134153

https://doi.org/10.22456/2595-4377.134153

Nesse momento, podemos observar que o jogo nédo era algo apenas para Giosue, mas
0 proprio Guido parecia acreditar naquilo também como um subterflgio para poder seguir em
frente. Haskins (2001) comenta que, além de querer proteger o filho, Guido parece ter uma
preferéncia pelas ilusdes que ele mesmo criou no jogo, 0 que seria, inclusive, algo
compreensivel dadas as circunstancias. Afastar o filho do sofrimento e perigos, pode ter sido
0 motor para Guido continuar jogando também, j& que a vida de sua familia estava em jogo.

Figura 5 - O jogo termina.

Fonte: Filme “A vida ¢é bela”.

O ultimo pedido de Guido ao filho foi que ele saisse do esconderijo somente quando
tudo estivesse em siléncio. Ainda disse que faltavam poucos pontos para Giosue alcangar 0s
mil pontos e, assim, ganhar o jogo. A pelicula do filme mostra quando ja ndo ha mais ninguém
e 0 menino sai e se depara com um grande tanque de guerra dos aliados. Ele é convidado para
subir e, no caminho, encontra sua mée. Ao fundo é possivel ouvir a voz do narrador, Giosue
ja adulto, dizendo que o maior sacrificio de seu pai o possibilitou viver.

Neste texto, apresentamos algumas peliculas do filme “A vida é bela” que nos parecem
proficuas para observarmos o jogo e refletirmos sobre ele por uma lente salutogénica.
Atendendo o objetivo deste ensaio, buscaremos analisar 0 jogo como um recurso de salde e,
para isso, retornaremos as préprias cenas ja destacadas anteriormente.

Um primeiro elemento que podemos observar é que Guido parece apresentar um SCo
fortalecido, pois, mesmo com os estressores que a vida lhe impde, ele apresenta uma leitura
salutar do mundo, visto que parece compreender e gerenciar ela, assim atribuindo sentido para
seguir em frente. Inclusive, a partir de uma leitura salutogénica, é um forte SCo que permite a
Guido observar e gerenciar criativamente os recursos de salide disponiveis para se mover na
vida (ANTONOVSKY, 1979; 1987). Esse comentario inicial merece destaque, pois é a
compreensibilidade, a capacidade de gerenciamento e a significancia de Guido que o permite
estabelecer o jogo para proteger Giosue dos horrores do campo de concentra¢do. Vejamos.

Guido parece ter uma ampla capacidade cognitiva. Em uma das cenas, ele aparece
trocando adivinhag¢fes com um médico enquanto trabalhava de gargom no restaurante do seu
tio. Ele acerta quase que instantaneamente a adivinhacgao proposta pelo médico e lhe oferece
uma da qual o homem néo consegue responder e fica perplexo. E sua capacidade cognitiva
ndo se mostra apenas pelas adivinha¢des. No momento em que sdo presos, ele rapidamente
cria uma narrativa para que o filho seja poupado, dizendo que estdo indo passar férias em
decorréncia do aniversario de Giosue. Essa narrativa vai ganhando sempre novos contornos,
se materializando no jogo que se passa no filme.
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Essa capacidade cognitiva, na teoria salutogénica, é denominada como o pilar de
compreensibilidade do SCo. Antonovsky (1979), ressalta que a compreensibilidade é a
capacidade de reconhecer o mundo como algo estruturado e previsivel e com experiéncias
percebidas como razoavelmente coerentes e estruturadas. Entendendo como a vida vai se
conformando e, principalmente, como o campo de concentracdo esta estruturado, permite a
Guido criar e sustentar o jogo com o filho. Além de ter uma compreensibilidade sobre o que o
cerca, Guido parece se mobilizar bem para utilizar os recursos disponiveis.

A capacidade de gerenciamento aparece como outro pilar do SCo e destaca o foco
comportamental em que a pessoa percebe que hd a sensacdo de que existem recursos
suficientes para enfrentar as diferentes situagdes da vida e de que eles estdo disponiveis para
tal acdo (ANTONOVSKY, 1979). Guido, desde o inicio do filme, apresenta uma alta
capacidade criativa utilizando-se de recursos para enfrentar situacdes que a vida vai lhe
apresentando. E interessante notar que o fato de sempre estar “brincando” pode ter sido um
mote para o0 uso do jogo em um momento altamente estressante. Guido ndo apenas utilizou
fugazmente o jogo, como parecia ter a certeza de que ele estava disponivel como um recurso
para ser utilizado.

O terceiro pilar do SCo e, provavelmente, 0 mais importante para nossa analise é o da
significancia. Antonovsky (1979), coloca que a significancia compreende o sentido que damos
a vida e que é expressa em nossa motivacéo, referida no desejo de enfrentar os estressores e
seguir em frente. O fato de ver a vida como fazendo sentido motiva a pessoa a té-la como
digna de compromisso e, assim, estabelecer uma perspectiva positiva dela. Guido, no inicio
do filme, ja expressa o sentido do amor por Dora, que viria a ser sua esposa. E, quando levado
para o campo de concentracdo, podemos observar que ele, mesmo cansado depois de um
trabalho degradante, ainda encontra forgas para manter o jogo com o filho. Essa forca parece
concentrar o sentido da vida que o impulsiona para proteger sua familia.

Como observado acima, Guido demonstra ter um SCo fortalecido conforme
explicitado em varias cenas. E importante compreender esse fato, pois, nos leva um pouco
mais profundamente ao nosso objetivo que é refletir sobre 0 jogo como um recurso
salutogénico. Como o0 jogo esta associado a pessoa que joga, importa compreendermos que o
SCo dessa pessoa iré interferir no proprio jogo. Desta maneira, temos duas possiveis situagoes.
A primeira em que a pessoa influencia o jogo em decorréncia do seu SCo, utilizando-se dele
como um recurso de salde. A segunda em que o préprio jogo se torna influéncia para o
fortalecimento do SCo da pessoa. Podemos observar essas duas situagdes com Guido e Giosue,
respectivamente.

Se ja apresentamos a primeira situagdo com Guido, agora, vamos nos ater a segunda
situacdo observando como o jogo pdde se tornar um recurso de salde para Giosue. Por ser um
participante que esta imerso no jogo, Giosue vai se beneficiando dele como um recurso de
salde que o protege dos estressores presentes no campo de concentracdo. Vejamos.

Estabelecendo uma ponte com Huizinga (2007), conforme ja evidenciado, o jogo: 1)
da sentido a agdo; 2) estabelece um faz de conta (cria uma evasdo da vida real); 3) cria uma
ordem perfeita para um mundo imperfeito; e 4) faz com que a vida cotidiana perca a validade
(apesar de ela a todo o instante querer tomar as rédeas novamente). Nos parece que esses
elementos se entrelagam com os pilares do SCo, inclusive, em uma andlise das peliculas da
narrativa filmica.

O pilar da compreensibilidade é produzido a partir da capacidade cognitiva de
estabelecer um cenario no jogo pelo faz de conta, o que possibilita a criacdo de uma ordem
para 0 mundo. Jogar denota conhecer e praticar as regras do jogo. No filme, Giosue precisa
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compreender a estrutura do jogo para poder joga-lo. O trabalho de Lazaretti (2016) indica que
0 jogo de faz de conta para a crianca (mormente, de 3 a 6 anos de idade) destaca-se como uma
atividade guia crucial para o desenvolvimento das faculdades psiquicas superiores. Ainda, na
esteira da autora, vemos a importancia do adulto enquanto um modelo de acdo que deve buscar
formas de enriquecer o enredo da brincadeira da crianca, no entanto, sem tirar sua autonomia
e criatividade (LAZARETTI, 2016).

A significancia tem que ver com a consideracao do fato de que a vida tem sentido e
que vale & pena investir nela. A significancia se apresenta precipuamente no jogo quando esse
da sentido a acdo. O jogo permite que a vida tenha sentido e que é possivel ter uma visdo mais
positiva dela. Ao jogar, Giosue consegue ter acesso a experiéncias que influenciam e moldam
suas perspectivas sobre a variedade de situagdes as quais esta exposto. De alguma forma, tais
experiéncias vao criando um compromisso da crianca com o jogo, visto que é desafiado a
seguir em frente para ganhar o prémio.

A capacidade de gerenciamento € um pilar que pode ser observado quando da criagéo
de ordem para 0 mundo em que se Vvive a partir do jogo. O proprio jogo é visto aqui como um
dos recursos disponiveis que é mobilizado por Giosue para se manter “suspenso” dos horrores
do campo de concentracdo. O terror e 0 medo parecem dar lugar ao ladico como fonte protetora
da violéncia operada naquele contexto. McCuaig e Quennerstedt (2016), comentam que a
capacidade de gerenciamento ndo é algo apenas individual, mas pode envolver recursos
relacionais como, por exemplo, a familia. No caso em tela, a familia é um recurso importante
com o qual Giosue pode contar, visto que seu pai é quem da apoio na consecugdo do jogo.
Mas, os autores ainda colocam que amigos, especialistas (médicos, professores etc.),
comunidade ou religido também s&o recursos relacionais (MCCUAIG; QUENNERSTEDT,
2016).

Diante do exposto, compreendemos que o jogo, apresentado nas peliculas do filme “A
vida ¢é bela”, pode ser observado como um recurso de saude, visto que no enredo facilitou o
enfrentamento bem-sucedido dos estressores do campo de concentra¢do. Ainda mais, 0 jogo
apresenta propriedades, conforme observado em Huizinga (2007), que coadunam com a teoria
salutogénica, visto que as experiéncias de vida no campo de concentracdo, apesar de dificeis,
acabam sendo repetidas e consistentes dando sentido ao mundo cognitivamente,
instrumentalmente e emocionalmente (ANTONOVSKY, 1996).

Apesar de o filme nos remeter a reflexdo de que o jogo se torna algo proficuo para a
protecdo de Giosue frente aos estressores do campo de concentracdo, ainda é necessario
considerar que aquilo que torna o mundo compreensivel, gerenciavel ou significativo varia de
individuo para individuo, de situacdo para situacéo e de cultura para cultura (ANTONOVSKY,
1996). O proprio filme mostra como Giosue parece ser a Unica crianca a conseguir ativar o
jogo como recurso de saude no campo de concentracdo, enquanto as demais ndo conseguem.
Guido, ao tematizar um grande jogo, conseguiu, minimamente, alterar o rio da vida com um
recurso de salde capaz de dar sentido e proteger seu filho Giosue.

O filme “A vida € bela” se encontra repleto de bons exemplos para pensarmos o jogo,
principalmente, no nosso caso, a partir da leitura salutogénica. Essa aposta de leitura visa
outras formatacBes de discutirmos aspectos ampliados da producdo da salde das pessoas,
como algo vivo e pulsante. Aqui retomamos a concepcéo da Carta de Ottawa concebendo a
satde como algo além da perspectiva bioldgica, assim se estabelecendo nos projetos de vida a
partir de recursos que permitam as pessoas o enfrentamento bem-sucedido dos estressores
presentes em suas existéncias. Nas linhas finais que tecemos a seguir, optamos por levantar
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algumas consideracfes acerca do jogo a partir de uma mediacdo pedagégica relacionada a
educacdo para a saude.

4 Linhas finais: 0 jogo como recurso de saude para uma vida nao fascista

Iniciamos as linhas finais compreendendo que o filme “A vida € bela” ndo se trata de
um documentério ou da reconstrucdo de eventos reais, mas de uma histdria ficticia considerada
como uma fabula (HASKINS, 2001). Esse fato tem uma implicagdo para nossa analise que se
deteve a um roteiro filmico, cujas reflexbes sdo reverberacdes da arte que nos remete a
acontecimentos historicos que necessitam serem recuperados de outras fontes, como o fizemos
com Bauman (1999). Desta maneira, queremos transpor as peliculas do filme para pensarmos
na prépria vida e em como podemos, juntos, torna-la melhor concebendo uma sadde coletiva.

Desta maneira, reservamos as linhas finais para tratarmos da Gltima parte do objetivo
gue trata de pensar 0 jogo como recurso de salde para uma vida ndo fascista. Isso tem a ver
com uma necessidade de mediagdo pedagodgica relacionada & educacdo para a saude e
intermediada pelas midias, no caso, do filme “A vida é bela”. O enredo do filme, ao trazer o
jogo e suas possibilidades de discussdo, nos permite refletir o contexto sociocultural e histérico
que permeou as agOes antissemitas. E, além disso, tal reflexdo nos leva a considerar outras
formas de necropoliticas que tém sido sustentadas e encampadas nos ultimos anos.

Palma et al. (2021) consideram que as agendas neoliberal, negacionista e fascista
parecem se destacar tanto em ac¢Ges de governos autoritaristas e déspotas, mas, também, em
micropoliticas do cotidiano. E é ai que se encontram os professores de EF, entre outros
professores e profissionais, cujos esforcos em conjunto com a populagdo devem ser de lutarem
pela construgdo de outras aclGes que sejam saudaveis para celebrar a justica social, a
solidariedade e o compromisso com as vidas humanas. Tematizar o filme “A vida ¢ bela” pela
Gtica do jogo como um recurso de satde pode ser uma maneira de fortalecer uma educagédo
critica para uma vida ndo fascista.

Nesse sentido, as peliculas do filme sdo bem-vindas para arrazoarmos acerca das
consequéncias que o passado nos ensina sobre a &nsia moderna por um ordenamento do mundo
gue gerou politicas de morte daqueles considerados ambivalentes. Compreender o lugar do
jogo no rio da vida, pode nos levar a considerar as linhas de escape da légica neoliberal. O
carater do jogo como recurso de salde pode se encontrar em sua caracteristica de permitir a
pessoa se colocar em suspenso da vida cotidiana, 0 que parece oportunizar uma agdo para
experienciar outras formatacdes e (des)ordens da vida que ndo destaquem a exclusdo e a
segregacdo. Também, nos ajuda a refletir que o jogo pode estabelecer compromissos em que
a justica social e a solidariedade estejam presentes, elementos centrais para o desenvolvimento
de uma Saude Coletiva.

Quando pensamos a partir de uma Otica salutogénica, aproximando-se de uma
pedagogia libertadora, 0 jogo se estabelece como um recurso de salde capaz de fortalecer o
SCo. No entanto, tal fortalecimento ndo se concentra apenas na capacidade de nadar do
individuo, mas, se destaca pela necessidade de considerar o proprio rio da vida. O jogo pode
se tornar um momento de questionar o rio da vida de muitas pessoas e, assim, gerar
enfrentamentos para a sua propria mudanga a partir de politicas publicas e das agdes cotidianas
coletivas. Nesse sentido, a transformacdo do mundo e da vida passa pela dialogicidade e
reflexdo comprometida com as pessoas (FREIRE, 2018).
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Por fim, continuamos corroborando o pensamento de que a EF escolar pode (e deve)
ser mais do que um momento para o dispéndio energético. Tematizar a saude nas aulas de EF
escolar é fomentada pela sua natureza pedagodgica, em que a cultura corporal de movimento
emerge como saber necessario para se refletir e atuar na vida com empoderamento para a
justica social (OLIVEIRA, 2023; KIRK, 2021). Vemos no filme “A vida ¢ bela” uma midia
proficua para fazer emergir o debate acerca de questdes atuais e orientar formas de se conceber
0 jogo como recurso de saude que age para o fortalecimento do SCo. Assim, apostamos nas
suas peliculas, quando mediadas pedagogicamente por uma perspectiva critica, para
sensibilizacdo dos alunos em dire¢do a uma vida ndo fascista, ou seja, que reconheca e celebre
as diferentes vidas.
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