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RESUMO: Este texto pretende buscar os principios do dizer e do mostrar, na obra de Ludwig Wittgenstein, nos
livros Tratado LdAgico Filoséfico e InvestigacBes Filosoficas. Buscou-se no Tratado Logico Filoséfico o
principio do dizer que deu-se no adestramento na inféncia, nomeado como ensino extensivo, e a descri¢do de
seus caracteres. Progredindo, avangou-se em direcéo a outra etapa a qual se nomeou “explicagdo ostensiva’,
ampliando algumas formas dessa explicagdo. Com esses avangos, € 0 acumulo dessas etapas, chegou-se a
capacidade de nomeacdo e a capacidade de abstragdo empregada no padréo daldgica. A partir dagqui o padrdo de
abstracéo da |6gica tornou-se a origem norteadora de todos os caminhos do que pode ser transmitido via oral ou
escrito sobre o ser humano. A elaboracdo do tempo cumulativo de intelectualidade gerou o padréo como
principio de abstracéo |6gica que foi generalizado nas decisdes da vida humana. No mostrar buscou-se a partir
do “Teeteto” de Platdo, evidenciar a impossibilidade de nomear-se objetos compostos e a incapacidade de
simplifica-los, descaracterizando a possibilidade do que pode ser dito, como Unica expressdo de dar sentido ao
mundo. Como néo se pode dizer do mundo, propfe-se através dos jogos de linguagem novas expressdes de dar
sentido a0 mundo, uma delas € o mostrar, que € o tema das “Investigagdes Filosoficas’. Nesses jogos de
linguagem abrem-se infinitas possibilidades em troca de sentido do mundo, atentando-se para 0 uso do tempo, e
para a possihilidade de didlogo, que o0 uso de exemplos vivenciais proporcionam entre os comunicantes. O tempo
é fluidico, caracterizado como um movimento entre o passado, o0 presente e o futuro. Assim sendo, o mostrar
encontrase como um dos provaveis referenciais para as circunstancias dos jogos de linguagem e
consequentemente para as decisdes éticas.

PALAVRAS-CHAVE: Principios— Dizer - Mostrar — Decisoes éticas.

INTRODUCAO

Este texto tem a pretensdo de buscar os principios do dizer e do mostrar.

Buscou-se no texto a origem do dizer, que teve inicio no adestramento, na infancia,
nomeado como ensino ostensivo, e a descricdo de seus caracteres. Progredindo no tempo,
avancou-se em direcdo a outra etapa a qual nomeou-se explicagdo ostensiva, ampliando
algumas formas dessa explicagdo. Com mais este avanco chegou-se a capacidade de
nomeacao €, com 0 mesma, a capacidade de abstracdo empregada no padréo da ldgica,

constituindo-se em tudo o que pode ser dito no mundo.
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No mostrar buscou-se, a partir de Socrates, evidenciar a impossibilidade de nomear-se
objetos e a incapacidade de simplificar o que é composto, descaracterizando a possibilidade
do que pode ser dito, como Unica expressao de dar sentido ao mundo.

Como ndo pode-se dizer do mundo, propde-se através dos jogos de linguagem novas
expressdes de dar sentido a0 mundo uma delas € o mostrar. Nesses, jogos de linguagem,
abrem-se infinitas possibilidades de trocas de sentido de mundo, atentando-se para 0 uso do
tempo, e para a possibilidade de didlogo que o uso de exemplos, de vivéncias, proporcionam

entre 0s comuni cantes.

2DO DIZER

Na infancia, geramente no interior do lar, através de nossos pais, aprende-se que as
palavras designam objetos, as frases sdo encadeamentos de tais descrigoes. Cada palavra tem
uma indicaggo. Esta indicacéo se relaciona com a palavra. E o objeto ou a coisa que a palavra

representa.

2.1 ENSINO OSTENSIVO

Nesse comunicar, quando a palavra era pronunciada e apontada para o objeto, este
som era relacionado atal objeto. Nessa fase da aprendizagem infantil, ensinar a lingua ndo é
ainda explicar mas sim adestrar, porgue as crian¢as ainda ndo perguntam o significado dos
objetos. Esta etapa chama-se como ensino ostensivo das palavras, por que estabelece uma
ligacdo associativa entre a palavra e a coisa.

Com o avanco do adestramento a palavra “designar”, no seu foco mais direto, acontece
quando o simbolo que designa o objeto esta em cima do objeto. E semelhante a colocagdo de
uma etiqueta, com a qual de posse do simbolo, etiqueta-se 0 objeto. A capacidade de
associacao dos objetos e a colocacdo de etiquetas estabelece um critério de verdade onde, a
etiqueta do referido objeto, coincide com o objeto, havendo igualdade de ambos consegue-se
aidentificacdo de que é verdadeiro, na diferenca aidentificacdo da falsidade.

2.2 EXPLICACAO OSTENSIVA

Nesta etapa, a crianga consegue perguntar o significado e a perguntar pelo nome dos

objetos, chama-se a explicagdo ostensiva. A curiosidade, e 0 adestramento comecam a



encaminhar para a colocacdo dos nomes. O padrdo, de a cada pergunta, nomear-se, avanca
para a definicdo ostensiva. Dessa maneira 0 nome de uma pessoa, cor, substancia, mineral,
etc. é definido ostensivamente. Nesta, 0 proprio nome elucida, € uma explicacdo do
significado daquele objeto, e como tal, torna 0 mundo uma explicagdo, através dos nomes. E
possivel dizer, a respeito desses objetos, pois eles tem como designacdo um nome, do qual
posso relacionar, descrever e principal mente apontar.

Para compreender a explicacdo € apenas necessario gue se saiba para onde a pessoa que
da a explicagdo aponta. Assim pela observagdo h& ou ndo coincidéncia do nome ao que €
apontado. O critério, de verdade ainda é o de igualdade empirica. Mas, para 0s casos em que
n&o somos capazes de especificar, com uma agao corporal, entdo dizemos que a estas palavras
corresponde uma atividade mental. Um exemplo seria, numa explicacdo ostensiva, pedir-se

para apontar afelicidade, afé.

2.02. O objeto é simples.
2.021. Os objetos formam a substéncia do mundo. Por isso ndo podem ser compostos.
(WITTGENSTEIN, 2002, p. 32).

2.3 PADRAO LOGICO DE ABSTRACAO

Uma outra possibilidade é o invento de um nome para a coisa e passa-se a fazer a
indicacdo desse nome para designa-lo. Essa relacéo € dada pela repeticao de infinitas vezes do
nome ao objeto, até que eles tenham uma singularidade. O nome é dado a coisa, como relacéo
Unica, aquele determinado objeto unicamente. Observa-se que O processo agora esta se
tomando mental, por que para que a comunicacdo se efetive € necessario que ambos 0s
comunicantes possuam a mesma relagdo desta estrutura. O nomear toma 0s objetos como

simplicidade, singularidade:

2.172 A imagem ndo pode porém representar pictoridmente a sua forma de
representagdo pictorial (WITTGENSTEIN, 2002, p. 36).

4.115 Ela denotara o indizivel, ao representar claramente o que €é dizivel. (Idem, p.
63).

Este padréo se estende a todos os fatos do mundo, esta estrutura dard assim o carater de
verdade ou falsidade do mundo. Aqui a fatualidade fara uma leitura da complexidade da

realidade, isolando, separando, especiadlizando, isto €, retirando o movimento da



complexidade da realidade, para que um ponto sgja entdo transformado em um fato. Esta
mesma estrutura se da a0 nomearmos 0s objetos na complexidade da realidade, pois na
simplificagéo aigualdade se manifesta, podendo-se assim dizer sobre os fatos do mundo. Este
processo é uma capacidade de abstracdo, pois focar fatos, retirando-os da complexidade
impde que se consiga repeti-los.

Entdo, a0 nomearmos 0 mundo, impomos uma singularidade, para melhor explicéa-lo,
para que se consiga referéncias fixas para nos guiar no movimento. O mundo passa a ser a
indicacdo de um nome, que simplifica o complexo e da a certeza do portador do nome. N&o
tem qualquer sentido explicativo, dizer em absoluto das partes de um objeto qualquer.

Assim, o0 encadeamento de nomes é uma linguagem que tenta descrever o mundo dos
fatos. Com essa descricdo pode-se dizer acerca dos objetos ou coisas, discorrer curtas ou
longas teorias a respeito do que nomeia-se, pormenorizadas descrigdes, detalhadas andlises
para que a fidelidade entre 0 nome e a coisa tenha igualdade, isto €, o que € descrito tem que
ser a descricdo. Analisadas de infinitos angulos, os tratados s&o pormenorizados, quanto mais
pontual, maisfiel € o nome que se da a coisa, e mais verdadeira e completa é arealidade.

Aqui busca-se uma igualdade do fato a0 mundo, ou ainda o0 mundo s&o os fatos, e
quando maior a fidelidade da descricéo, maior serd a totalidade dos fatos. A nomeagdo tem o
papel de retirar do mundo as coisas, o fato € a existéncia de estados de coisas. Neste processo
ha um isolamento de movimento, o fato reproduz o estado de coisas, em um foco pontual,
especifico, afastado da complexidade, este foco pontual simplifica o movimento e 0o nomeia

Este padr&o l0gico é abstraido e universalizado para 0 mundo da complexidade, através
desse padréo pode-se determinar a verdade ou falsidade do que pode ser dito, isto &, dizer-se
do que € quando é, e dizer-se do que ndo € quando ndo é. Este padréo € o que da movimento
a0 mundo complexo, é preciso que a busca pela exatidao, permeie os didlogos, as teorias e
principal mente a capacidade de abstragdo do homem.

Pode-se assim, explicar e as explicagbes passam a se traduzir como entendimento,
aprendizado, inteligéncia. Quanto maior o poder de explicacdo, maior teor de verdade ou
falsidade, e maior a autoridade do que passa a ser dito.

O foco no padréo 10gico reduz a realidade complexa aos fatos, e ainda mais, o encarcera
na estrutura do silogismo, pretendendo que o complexo seja simplificado, para que assim
nesta especializacdo, se tenha a capacidade de dizer a totalidade da realidade. Neste caso, a
|6gica procura a esséncia, através do fato e da estrutura do silogismo, procura também o que é

comum atodos os processos da complexidade do real.



Nessas possibilidades até aqui apresentadas, pode-se observar que ha a busca de uma
esséncia do nome ao objeto, ja um processo gue 0s toma comuns, isto € a ligacdo do nome a
coisa. Com esse padrdo, consegue-se explicar, dizer, descrever a totalidade dos fatos e o
mundo passa a ser compreendido e dito por todos, para todos. Esse padrédo passa
principalmente nesses processos citados pela nomeacdo do que é complexo, para atravées do
nome obter uma simplificagdo do real, ou como foi dito um foco no fato, atingindo-se assim o
apice do entendimento.

Uma outra observacdo é que com este padréo 10gico, o observado esta em posicéo de
descrever o nome e obter a explicacdo, isto €, 0 objeto € mantido a distancia pelo observador
para que possa ser descrito. As descricdes sdo, entdo, constataces da distancia que os separa,
e também que essas descri¢bes variam dependendo do ponto em que o observador foca no
objeto. E claro que essas descrigdes portam-se dentro do padrdo l6gico, que iguala essas
variagoes.

Com a capacidade de nomear objetos, simplifica-se o que é complexo e asssm 0 mundo
poderd ser dito, e o que for dito sera 0 mundo. Junto com essa capacidade, o tempo no dizer
tem uma caracteristica peculiar, ou sgja, 0 passado mantém como o observador a separacdo
entre o presente e o futuro. O tempo dessa maneira pode ser descrito, repetido e manipulado
pelo padréo |6gico do observador. O tempo ndo faz parte do observador, ele € apenas um
produto externo ao observador. Dizendo, que 0 mesmo padrdo se refere também ao presente,
gue se da no agora, independente do passado e do futuro. O mesmo para o futuro que é
observado como o que esta por vir, isolado do passado e do presente.

Observa-se que esta € uma caracteristica peculiar, da nomeag&o, que especializa e foca

em fatos, ndo podendo temporalmente, interligar, integrar, organicamente os diversos tempos.

3 DO MOSTRAR

46. Que fundamento tem aidéia de que os nomes de fato designam objetos simples?
— Sdcrates (no Theaeteto): “ Se de todo ndo me engano, ja ouvi dizer 0 seguinte: para
0s protoelementos — se me permitem a expressao — a partir dos quais nés proprios e
tudo o resto é composto, ndo existe uma explicacdo; por que tudo o que existe em e
por si sO pode ser designado com nomes: uma outra determinagéo ndo é possivel, nem
a de que é nem ade que ndo é... Mas 0 que existe em e por si tem que... se designar
sem qualquer outra determinacdo. Assim é impossivel falar esclarecedoramente de
qualquer um destes protoelementos uma vez que para qualquer um deles existe a sua

designagdo; sO tem de fato o seu nome. Mas como aquilo que se compde a partir



destes protoelementos € em s proprio um encadeamento complexo, assim as suas
designagBes nesta cadeia tomam-se em linguagem descritiva, cuja esséncia €, pois, 0
encadeamento dos nomes (WITTGENSTEIN, 2002, p. 208).

Dos nomes ndo pode-se obter explicacdo simplificada da complexidade por que os
objetos no mundo sdo todos complexos, isto € compostos e como mostrado acima 0s mesmos
designam o que éem si e como tal ndo é composto.

O problema esta posto uma vez que, na possibilidade do que pode ser dito, ha uma
simplificagcdo do que ndo pode ser simplificado, isto, € do complexo. O que nos resta, entéo, €
0 siléncio ou pode-se retirar ou avancar as fronteiras para mergulhar-se no movimento? Como
sem fronteiras, propor um entendimento?

Essas fronteiras, limites, encarceram o movimento, quando focam no fato, para que a
designacédo por nomeag&o do objeto se efetive. A possibilidade de se comunicar, mergulhando
no movimento, sera proposta através de vivéncias, que serdo exemplificadas, onde a
integracdo a essas vivéncias e o mundo, tem como foco principal o proprio gerador das
vivéncias. Isto &, as vivéncias se ddo no préprio gerador e do gerador partem para o mundo,

para alcangcarem ou ndo outros geradores e aproximarem-se as propostas.

7. Na pratica do uso da linguagem (2) um dos participantes pronuncia as palavras, o
outro actua de acordo com estas; mas durante o ensino da linguagem encontrar-se-a o
seguinte processo: o aprendiz nomeia 0s objectos, i. e., pronuncia a palavra quando o
professor mostra a pedra. — De facto, encontrar-se-4 um exercicio ainda mais facil: o
auno repete a palavra que o professor pronuncia — ambos 0s processos s&o
semel hantes a processos lingisticos.

Também podemos conceber que todo o processo do uso de palavras em (2) sgja um
daqueles jogos por meio dos quais as criangas aprendem a sua lingua natal. A estes
jogos quero chamar jogos de linguagem e falarei por vezes de uma linguagem
primitiva como sendo um jogo de linguagem.

E poder-se-ia chamar aos processos de nomear as pedras e repetir as palavras também
jogos de linguagem. Pensa no uso que se faz de palavras em jogos de roda.

Chamarel também ao todo formado pela linguagem com as actividades com as quais
elaestdentrelaca o “jogo de linguagem”. (WITTGENSTEIN, 2002, p. 177).

Estas etapas sdo propostas como possibilidades do que se chamou jogos de linguagem.
O jogo de linguagem é uma possibilidade ou vérias, de mostrar que o complexo se mantém

complexo, pois cada jogo ou jogador cria nas circunstancias do momento as regras ou nao,



mostrando que a simplificacdo a uma unica regra para todos os momentos, e para todos os
jogos, é a fixagdo de um nome a um objeto ou a simplificacdo do que € composto, enquanto
gue no jogo de linguagem cada momento terd ou ndo a regra de cada momento. Este
momento, leva em consideracdo as circunstancias do jogo, dos jogadores, enfim dos limites
Ou ndo gue o circundam.

Os jogos de linguagem mostram exemplos que sdo dados, e desgase que sgjam
compreendidos num certo sentido. Nesta, possibilidade observa-se que esses exemplos
invocam um sentido que desgase que sgja compreendido, esses exemplos partem de
vivéncias de quem propde o préprio exemplo. Esta vivéncia, tem o cardter de subjetividade,
de guem esta na propria experiéncia, e tenta que isto sgja compreendido pelo outro ouvinte. A
compreensdo aqui vai além do fato, podendo também ser o fato desde que, colocado 0 mesmo
€ as suas circunstancias na proposta deste jogo de linguagem. O fato tem como caracteristicaa
igualdade a0 nome, como a vivéncia é subjetiva, ndo ha como conceitua-la ao nome. A
compreensdo da vivénciatera como proposta a aproximacado de sentido, através dos exemplos,
das proprias vivéncias.

Essa aproximacdo do sentido, da vivéncia através de exemplos, acontece porque, quem
tenta compreender o sentido tenta através da sua vivéncia prépria, aproximando as vivéncias
do outro, proporcionando que o jogo de quem propde se assemelhe ao jogo dagquele a quem €
proposto.

De outra proposta, os dois jogadores tém que estarem no jogo, e por semelhancas e
diferencas, construindo as regras ou destruindo também determinam os limites ou retiram as
fronteiras de acordo com as circunstancias do momento do jogar.

Se perguntarem 0 que é 0 jogo? — a propria pergunta direciona a resposta. E
provavelmente a proposta aqui € do ambito do dizer, isto é, qual é o conceito, 0 nome do jogo.
Este direcionamento do conceituar é, para que possa ser explicado com igualdade, exatiddo a
outrem ou o que 0 conceito toma comum, que possa ser com exatidao dito a outrem.

Mas, 0 que é 0 jogo? No mostrar a proposta € de ndo explicar, pois ndo se conhecem as
fronteiras, isto é, ndo tracamos fronteiras, entdo ndo ha como focar para explicar. N& ha
limites especificos, ndo ha o foco no fato jogo. A pergunta pode ser colocada de outro modo,
como por exemplo, podes mostrar 0 jogo? Ai propor-se-ia vamos ao jogo. A prépria pergunta
se desloca do conceito fechado, pois mostrar propde a exemplificacdo de vivéncias do jogar.
Cada participante dialoga os seus exemplos de como vivencia o0 jogar e a aproximacao se
dard. Esta aproximagdo ndo significa descrever o que de comum uma tem com a outra ou 0

que ndo conseguiu ser dito, por ndo conseguir por em palavras nomes, conceitos. Essas



vivéncias exemplares, quando aproximadas, trocadas, propostas, acusam um uso de uma
determinada maneira, para 0 momento atual em que ela se da. Ressatando, o uso agui
proposto, ndo é 0 mesmo e Unico para os dois interlocutores, isto sO aconteceria se a proposta
estivesse no jogo proposto.

Como se mostrou até aqui, as fronteiras sdo de dominio dos jogadores, elas se
movimentam de maneira que esse limite é a propria proposta de ir além dos limites impostos
pelo fato, pelo conceito, pelo nomear. E claro, que podemos conceituar, nomear, mas eles
resultam da proposta e do movimento do jogo.

A exemplificacdo das vivéncias no jogo, ndo é um meio indireto de explicacdo por que
ndo se tem umamelhor. A explicacdo direta ou indireta impde a que o padréo de explicacdo €
0 mesmo € nele ja estd implicito que ele pode ser a homeagdo. As vivéncias se dao por
aproximagdo, por ndo proporem a explicacdo da subjetividade, que se explicada fosse
conceituaria um nome.

A generalizacdo explicativa também pode ser mal compreendida, por que o padréo
usado ndo leva em consideragdo o0 momento, o tempo em que ela se da&. Dessa maneira o
sentido de compreensdo, perde o foco Unico e da lugar as diferencas e igualdades, que se dao
na complexidade, o que na generalizagcdo ndo tem lugar.

Aquilo ou isto € isto? — Mostra-se como uso, que resulta do didogo que € um
acontecimento Unico, limitado, mas que leva em conta a diversidade e o ilimitado, que propde
a contrariedade como possibilidade do acontecer do jogo. O jogo e todo 0 seu movimento sdo
concebidos para este acontecimento, agora, j& O que mostra esse agora, j4? Para propor uma
caracterizagdo, colocaria como exemplo a possibilidade de um tempo fluidico, onde as
vivéncias no presente ou agora sdo mesclas de vivéncias passadas e com propostas de futuro.
Este tempo, como é fluidico, propde deslocamentos do agora, hora mais para o passado com
possibilidades de futuro ou hora mais para o futuro com resquicios do passado. Essa seria a
proposta tipica do agora nos didlogos das exemplificagdes de vivéncias, que proporiam uma
totalidade temporal no agora. Assm 0 agora seria a possibilidade de ter infinitude e
indeterminagdo, fronteiras e infinitos, ndo como contradi¢do, mas sSim como contrariedade ou
também como se fossem principal mente finitude e complementarmente indeterminacao.

No uso ha uma proposta de ligagdo, sem fronteiras, entre os tempos, os tempos fazem
parte dos sujeitos, do didlogo, das vivéncias, enfim os tempos totalizam o jogo de linguagem,
gue acontece no agora. Ha uma proposta onde o0s sujeitos no uso do didlogo limitam ou

retiram os limites, do tempo e das circunstancias no agora, que totaliza o jogo.



Na proposta, de exemplificar o que é jogar, ou de que € o jogo? N&o, ha de se
esguematizar os diversos tipos de jogos, ou até os infinitos tipos de jogos, a ndo ser que sgja
proposto no préprio jogo. O esquema tem de ter sentido de esgquema e ndo da forma de um
determinado jogo, lembremo-nos o “comum” ndo acontece como forma determinada e Unica
de jogar todos os jogos em qualquer momento, pois agqui esta incluido a possibilidade do
ilimitado, e 0 jogo nem ser chamado de jogo ou nem existir como jogo.

Por isso a vivéncia colocada como exemplo perde o seu nome de vivéncia, o jogo perde
seu nome de jogo, pois a fluidez temporal do agora é que esta encaminhando, no didlogo, as
fronteiras e o ilimitado. Assim, eles se cruzam e constituem o momento Unico infinito ou
momento infinito Unico no agora dos encontros e desencontros da aproximagao das vivéncias
no mostrar.

O jogo de linguagem caracteriza de forma aproximativa o mostrar. O mostrar vai além
dos nomes, e no proprio nome, pois o siléncio também faz parte dele, o gesto, a careta, enfim
todo o arsenal que o0 ser humano dispde para esse fim. No mostrar ha a integracdo de
movimento e o fato, pois todos sdo possibilidades de jogo de linguagem. A verdade ou
falsidade se dara a cada momento presente, de acordo com a circunstancia escolhida no
momento presente, pelos jogadores e o jogo.

O mostrar, nessa possibilidade, ndo se coloca como Unico, embora sgja o principal em
relacdo ao seu complemento que é o dizer. O mostrar, assim, constitui-se como possibilidade
de jogo de linguagem, na movimentac&o, onde ha uma danca de circunstancia que é escolhida

no momento, possibilitando que, assim, o principal mude para complementar e vice-versa.

4. CONSIDERACOESFINAIS

Como proposto, no texto, o mostrar é o principal elemento motivador de sentido de
mundo. O mostrar através dos jogos de linguagem abre a possibilidade de infinitos sentidos
de mundo, onde o proprio dizer se encontra como mais um jogo de linguagem.

Essa possibilidade se concretiza quando a nomeagdo € desvendada como uma
impossibilidade de simplificacdo do que é composto, através da nomeagdo. Nesse sentido a
possibilidade de verdade sera de aproximacdo da realidade e se dara em um tempo que flui,
integrando passado, presente e futuro, no agora.

O importante é que no mostrar, € preciso aiar-se a abstracdo da l6gica com as vivéncias
exemplificadas, claro, isto dado como mais uma possibilidade de jogos de linguagem.



REFERENCIASBIBLIOGRAFICAS

WITTGENSTEIN, Ludwig. Tratado Logico-Filoséfico — Investigagdes filosoficas. 32 ed.
Trad. e prefacio M. S. Lourenco. Lisboa: Fundagdo Cal ouste Gulbenkian, 2002.



