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Grande parte dos trabalhos em sociologia do esporte é profundamente
marcada pela obra de dois importantes autores, Norbert Elias e Pierre Bourdieu.
O presente artigo pretende explorar as potenciais contribuicdes que as obras
de Schutz e de Garfinkel podem trazer aos estudos do esporte. Embora esses
autores nao tenham se dedicado propriamente ao tema, suas obras podem ser
uteis a construcao de uma perspectiva que revele certos aspectos do fendbmeno
esportivo ainda a serem explorados considerando-se a constituicao da experi-
éncia de jogar no mundo vivido dos jogos esportivos coletivos.

Fenomenologia. Etnometodologia. Esportes coletivos. Expe-
riéncia. Teoria sociologica.

Much of the work in sociology of sport is deeply marked by the work
of two important authors, Norbert Elias and Pierre Bourdieu. The present article
intends to say that Schutz and Garfinkel, although their works were not dedicated
to sports, can bring relevant contributions to the construction of a perspective
that reveals certain aspects of the sports phenomenon yet to be explored from
the constitution of the experience of playing in front of the world lived from
collective sports games.

Phenomenology. Ethnomethodology. Collective sports. Experience.
Sociological theory.

Gran parte del trabajo en sociologia del deporte esta profundamente
marcado por el trabajo de dos importantes autores, Norbert Elias y Pierre Bour-
dieu. El presente articulo pretende resaltar que Schutz y Garfinkel, si bien sus
trabajos no fueron dedicados al deporte, pueden aportar aportes relevantes para
la construccion de una perspectiva que revele ciertos aspectos del fenomeno
deportivo aun por explorar desde la constitucion de la experiencia de jugar frente
a del mundo vivido de los juegos deportivos colectivos.

Fenomenologia. Ethometodologia. Deportes colectivos. Ex-
periencia. Teoria sociologica.

Um numero expressivo de trabalhos em sociologia do esporte € pro-
fundamente marcado pela obra de Norbert Elias e de Pierre Bourdieu.
Justamente por articularem uma compreensao sociolégica acerca da
pratica esportiva com teorias reconhecidas e consistentes acerca da
sociedade moderna, as perspectivas dos dois autores influenciaram for-
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temente a definicao dos temas e as abordagens
sociologicas relacionadas ao esporte.

As perspectivas de Elias e de Bourdieu pos-
sibilitaram aos pesquisadores valiosos recursos
conceituais que, no entanto, deixam em um plano
secundario questdes que poderiam ser igual-
mente relevantes ao entendimento do fenédmeno
esportivo. O presente artigo pretende destacar
que autores que promoveram ou incorporaram
a Fenomenologia em suas obras, como Alfred
Schutz e Harold Garfinkel, embora nao tenham
se dedicado propriamente ao esporte, podem
trazer contribuicoes relevantes a construcao de
uma perspectiva propriamente sociologica para
o fendémeno esportivo.

O que ha de comum entre as perspectivas de
Elias e de Bourdieu? € que ambas constroem o
esporte como um problema sociologico a partir
de sua relacao com dinamicas sociais mais abran-
gentes, com uma estrutura social mais ampla.
Essa estrutura se projeta sobre os agentes ou
sobre as situacoes de modo determinante, voltan-
do o olhar sociologico para além das acoes, das
intencdes e da consciéncia desses agentes no
campo de jogo. Talabordagem, embora revelado-
ra, parece deixar pouco a ser compreendido em
relacao a constituicao dos encontros humanos,
a gestao situada das interagdes por parte dos
agentes, a emergéncia endogena as situacoes
de uma ordem e ao um universo intersubjetivo
relacionado a experiéncia de jogar.

Ao mobilizar referéncias de autores como
Schutz e Garfinkel, espero demonstrar que suas
contribui¢cdes a teoria sociologica podem ser
uteis no sentido de gerar um quadro tedrico no
ambito do qual se evidencie outra ordem de fe-
némenos sociais relacionados ao esporte, alem
dos que ja foram destacados pelas obras de Elias
e de Bourdieu. Trata-se aqui da proposicao de
uma perspectiva voltada para dentro da disputa

do jogo, para sua cena, para seu desenrolar e,
sobretudo, para a dimensao intersubjetiva da
experiéncia da relagao competitiva em esportes
coletivos como o futebol, o basquetebol entre
outros esportes coletivos.

Nesse sentido, situamos a problematica espor-
tiva sobre a constituicao coletiva da experiéncia de
Jjogar e sobre o mundo que se presentifica entre os
participantes. A abordagem proposta pode revelar
aspetos da relacao entre a experiéncia de jogar,
capturada na ambiéncia da acao, em seu estado
afetivo particular, sob um ordenamento pratico-
-ontologico proprio dos jogos esportivos coletivos.

A fenomenologia pode ser muito util no en-
caminhamento de uma perspectiva adequada
aos propositos apresentados na medida em que
ela se ocupa da constituicao intersubjetiva do
mundo social, suas diversas regides ou setores,
vistos como ambiéncia da fantasia (do sonho,
das estodrias, das brincadeiras) ou da realidade
cotidiana (Schutz 1967b, 207-59). O mundo e
suas diversas regides sao entendidos aqui como
ordens ou subordens de existéncia (Gurwitsch
1957, 169). Tudo e todos se encontram a partir
de modos ontologicamente inter-relacionados
e codeterminados de ser, isto €, a partir de uma
ontologia constitutiva de um mundo a ser vivido
agora em uma ocupacao viva, real. A esses modos
proprios de ser corresponde certa atitude natural
dotada de caracteristicas proprias, sedimentando
tais ontologias no senso comum, sendo mais ou
menos compartilhados e em relacao aos quais a
acao adquire sentido e densidade afetiva.

Para elaborar uma nova perspectiva para o fe-
némeno esportivo - assim como para qualquer
fendmeno social que envolva uma pratica comum
em simultaneidade e copresenga -, considera-se
que cabe ao socidlogo, inicialmente, compreender
como esse mundo se constitui e se apresenta
socialmente aos participantes, conformando uma
ontologia propria em relacao a qual um sentido
existencial determina as condicdes de possibi-
lidade para a experiéncia, hesse caso, de jogar

2 A perspectiva de Elias volta-se para a relacao entre o esporte e o processo civilizador moderno (Elias 1993; 1994; Elias e Dunning
1992) e a de Pierre Bourdieu, para o esporte e sua relagao socialmente estruturada com o habitus de classe, de género, com a légica dos
campos e com o poder simbolico (Bourdieu 1983; 1987; 1990; 2002; 2007).
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coletivamente; pois € diante da ordem do mundo a
que se refere a presente ocasiao que se coloca aos
agentes que se constitui o curso do tempo imanen-
te da experiéncia da agcao, em que o ser se move
mobilizando consigo os elementos desse mundo.

E a essa experiéncia que, segundo Schutz
(1967a), o socidlogo deve estar atento para re-
alizar o anseio weberiano de buscar o sentido
subjetivamente visado da agao social. Os mundos,
as ideacoes, os procedimentos intersubjetivos
seriam constitutivos dessa realidade, que, desse
modo, torna-se uma realidade social.

Nesse sentido, a etnometodologia, e especial-
mente a obra de Garfinkel, nos apresenta uma
perspectiva interessante. Ela orienta nosso olhar
a como a sociedade - essa generalizacao proble-
matica - resulta da propria resolucao ordinaria
de problemas cotidianos por parte dos proprios
individuos, membros competentes na gestao
de seus assuntos comuns. Garfinkel (1967, 2002)
volta-se justamente a seguinte questao: como a
ordem social se apoia no exercicio de competén-
cias praticas dos membros de uma sociedade na
administracao em comum das situacdes da vida
cotidiana, isto é, na gestao da ordem social? Em
outras palavras, Garfinkel orienta nosso olhar para
o0 modo como os agentes mobilizam os conhe-
cimentos de senso comum, que eles dominam
em seu sentido pratico, e a como os orientam ao
exercicio rotineiro e naturalizado de procedimentos
intersubjetivos, tidos como autoevidentes, consti-
tutivos do real e da propria sociedade. Baseados
na confianga reciproca (Garfinkel 1963) de que,
enquanto membros dominam a competéncia para
administrar situacoes reais, eles administram a
ordem social espontanea e naturalmente.

Para este autor, a ordem dessas atividades
cotidianas € concebida como uma ordem endo-
genamente produzida, que deve ser observada e
compreendida do seu ponto de vista factual, em
sua produgao viva e situada, a partir da agao dos
envolvidos, pois € ai que a ordem social e a socie-
dade - ou a ordem normativa do jogo ou o jogo
- efetivamente se produzem de acordo com um
padrao de normalidade que vigora na comunidade
de membros (membros praticantes competentes).

As bases deste padrao podem ser revisita-
das pelos membros, caso a situacao evidencie
disparidades em relagao as expectativas. As
situacdes emergem e sdo sempre administradas
pelos agentes a partir do exercicio situado de
suas competéncias - no nosso caso, jogadores
e arbitros. Para Garfinkel, portanto, a ordem nao
esta em um mundo pré-interpretado, e nessa
medida predeterminado por uma entidade trans-
cendente que paira acima dos individuos (como a
sociedade, nos termos durkheimianos). A ordem
esta em um mundo continuamente produzido e
reproduzido agora pelos agentes na imanéncia
de uma atividade comum, mesmo que eles nao
saibam disso nesses termos.

Alideia de transcendentalidade ou de imortalida-
de na perspectiva de Garfinkel € entendida como
a sintese mais ou menos estavel de experiéncias
vividas em comum, convertidas em um padrao
de normalidade, em expectativas relacionadas a
uma ordem de atividade e em saberes praticos de
acordo, que se apresentam e penetram os indivi-
duos envolvendo suas consciéncias, seus afetos,
seus corpos, como um todo componivel com o
ambiente, gerando potencialidades existenciais
diante de um mundo pratico compartilhado. Nesse
sentido, os conceitos de transcendentalidade ou
de imortalidade sao usados por Garfinkel

para falar de ocupagdes humanas com base
nas quais os membros, estando em meio a
organizagao das coisas lorganizational thingsl,
sabem, a partir dessas coisas em meio as quais
estao, que elas os precedem e que estarao la
depois que partirem. Imortal € uma metafora
para a recorréncia da sociedade ordinaria, [..]
produzida, observada, observavel, local e na-
turalmente descrita laccoutablel em e a partir
de uma ‘reuniao de hecceidades. (Garfinkel
2002, 92, traducao nossa).

Aplicando a proposicao ao nosso objeto, po-
demos dizer que o espaco do jogo e seus objetos
estao ali, entre os jogadores, no ambiente da
partida em curso ou prestes a se iniciar. Pode-
mos entrar e sair do mundo do jogo porque o
jogo € essa atividade que é, ao mesmo tempo,
mundo imortal e transcendente, onde nos situa-
mos quando queremos jogar e onde vivemos as
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experiéncias concretas de nossas disputas, isto
€, um mundo que se constituiu pela recorréncia
das experiéncias praticas, pelas intervengdes
modeladoras da forma de uma disputa e pela
constituicao de padrdes referenciais.

Nesse sentido, de certa maneira, o carater
mais factual da realidade que se produz aqui e
agora, tributaria de uma ordem transcendente,
distingue a perspectiva ethometodologica da
fenomenoloégica. Para a Etnhometodologia, por um
lado, a realidade deve ser compreendida a partir
do modo como os agentes, prospectivamente,
a sustentam e a vivenciam originariamente, no
exercicio vivo de uma competéncia pratica co-
mumente testemunhada, inteligivel, congruente,
real. Todavia, por outro lado, a realidade deve
sertambém compreendida retrospectivamente,
em um plano reflexivo, em que a realidade vivi-
da se torna questionavel, relatavel, descritivel,
reprodutivel, ensinavel, suscetivel a cobrancas
e justificacdes (accountable) e, nessa medida,
modificavel em seus pressupostos aplicaveis a
experiéncias futuras - ao que se referem mu-
dancas nas regras do jogo, sejam elas as regras
basicas, as et cetera ou as do modo escolhido de
Jjogar (Garfinkel 1963). Desta forma, a imortalidade
e a transcendentalidade do jogo, como pratica
normal e esperada e como mundo (suas regras
formais ou ndo escritas), assim como de qualquer
ordem normativa, sao suscetiveis a reconstituicao
dos termos em que se recolocam aos agentes.

E imprescindivel compreender o esporte como
um jogo agonistico (Caillois 1994).2 Os jogos
agonisticos constituiram-se em espacos praticos
a parte do mundo da vida cotidiana (Schutz 1967b,
207-59) nos quais entra em questao o reconhe-
cimento, por si mesmo e por parte dos demais,
acerca da propria condi¢cao de membro praticante,
e a conquista da estima e do valor como bom

competidor ou bom jogador desse jogo.

Trata-se de um espaco ludico de livre ade-
Sa0 para os seres humanos demonstrarem suas
capacidades em um jogo, o limite a que podem
chegar para se provarem em uma disputa agénica
absorvente, de vitoria ou de derrota, de gléria ou
de fracasso, onde o sentido de vida ou de morte
ressurge ontologicamente modificado.

As proprias competéncias e disposicoes re-
lacionadas ao jogo sao postas a prova diante
de outros praticantes (membros competentes)
em situacdes de disputa acirrada e de prova, de
onde se pode entrever um fundo de seriedade
no divertimento que entao se obtém do arreba-
tamento, tornando tal pratica profundamente
significativa para os envolvidos.

Assim, € a propria organizacao humana da
disputa - que desighamos por jogo - que sus-
tenta essa atividade real bem como seu fundo
de significacdo. E ela que se torna capaz de
manter diante dos competidores, continuamen-
te, enquanto dura a partida, o tentador convite
ou o chamado avassalador para langcar mao de
suas habilidades, para recrutar ao maximo suas
energias, a fim de superar os desafios que entao
se colocam entre os jogadores.

Aquele reconhecimento e a prova de serum bom
ou o melhor ocorrem na medida em que os feitos
que se realizem em uma disputa nesse ou naquele
Jjogo agonistico sejam percebidos como resultado
direto das capacidades mais proprias dos competi-
dores. Nesse sentido, para que esse espaco ludico
de experiéncia - esse mundo - possa se constituir,
€ necessario que uma forma da competicao possa
sustentar concretamente uma disputa esportiva.
Assim, instaura-se um campo de discussao acerca
das necessidades ludicas e agonisticas no ambito
de uma formalidade pratica, tendo em vista que
as intensidades afetivas agénicas devam surgir e
ressurgir com base em um padrao de normalidade
referencial entre os jogadores.

Ha, por exemplo, a hecessidade de interdepen-
déncia solidaria entre dimensdes da experiéncia

3 Para Roger Caillois (1994), os jogos podem assumir algumas formas particulares que predominam mais ou menos de acordo com o
contexto cultural em que surgem e subsistem. Eles sdo compreendidos como formas em que se impdem mais ou menos principios como
o da simulagcao (mimicry), o da vertigem (ilinx), o da sorte (alea) ou o da competéncia (agon). Nos tempos modernos, argumenta o autor,
destacam-se os jogos agon; a racionalidade, o calculo, o mérito e a competitividade haviam se constituido em valores predominantes.
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humana que, integradas, possam dar existéncia e
duracao a disputa. Isso € imprescindivel para que
o surgimento daquela forga agonistica imanente
as coletividades e individualidades possa nascer
e ser revivida.

O carater desafiador dessas ocasides deve
propor aos participantes uma atividade que,
aproximando-os e contrapondo-os, ofereca-lhes
a oportunidade de que encontrem um ser proprio
que se disponha a transcender a simesmo a fim
de que realizem extraordinarios e grandes feitos.

Nesse sentido, a atividade deve se sustentar
sob um mesmo enquadramento, implicando um
complementar e pre-pessoal lancar-se a disputa
em um modo de ser agonistico, incorporado e
espacializado, nessa zona de experiéncia nossa,
sobre o mundo transcendente e imortal do jogo,
enquanto os seres dos jogadores se sobrepdem,
se compdem e se unificam em uma ou outra
equipe sob eixos definidos pelo jogo.

A potencialidade de arrebatamento desses
jogos esportivos coletivos é tal que pode ser
espantoso ao observador mais atento a maneira
como a dinamica gerada por uma partida mantém
0s participantes completamente imersos nessa
zona comum de experiéncia que se conforma
com a orientacd@o a um nos (Schutz 1967a, 163-167)
a que o desafio agonistico os lanca e que entdo
se mostra como parte de uma atitude natural.

Adisputa na qual consiste essa atividade se ca-
racteriza por uma logica pratica capaz de sustentar
nosso engajamento, nossa atencao e de nos tornar
intensamente concentrados em nds mesmos, ao
curso da nossa acao coletiva, no nosso movimen-
to, enquanto a relagao competitiva se constitui e
ganha profundidade temporal até o fim da partida.

O fendbmeno que salta aos olhos, e que julgo
como central em relacao ao jogo, € justamente
como esse se torna capaz de atrair os envolvidos
inteiramente a partida, a esse nds mesmos da
disputa, ao seu aqui e agora, e continuamente
até o seu fim, em uma experiéncia integra, total
e pratica. Para que isso seja compreensivel, &
preciso considerar que ha aqui um conjunto de
elementos organizados por uma logica pratica.

Essa logica prevé, por um lado, a conformacao
de um mesmo ambiente para disputas corporais,

isto &, passivel de serintegrado na pratica e exis-
tencialmente na simultaneidade existencial do
espaco vivido e na sucessao temporal de uma
mesma corrente imanente de eventos total e bem
delimitada por agentes em agées mutuamente
referidas com seus corpos. Por outro lado, essa
logica prevé posicoes a serem ocupadas e fun-
coes a serem desempenhadas pelos jogadores
constituindo uma disputa que seja minimamente
desafiadora e que se prolongue de modo exci-
tante e absorvente, produzindo e atualizando,
durante o tempo da partida, o efeito de atrair,
envolver e interligar a todos entre si, em uma
espécie de complexo interativo.

Deve possibilitar disputas intensas que com-
portem, nas acdes, fluxos de energia e um nivel
superior de agressividade, mantendo-se, entre-
tanto, sob o controle das regras. Desse modo, a
atividade agonistica mostra-se capaz de arrebatar
todo o ser em sua profundidade inclusive incons-
ciente, na espiral competitiva de uma disputa ao
permitir a entrega total ao exercicio mais pleno
das proprias forcas, competéncias e habilidades
requeridas pelo oponente nos termos da disputa.

O participante pode, entao, ser arrebatado na
atividade, que o impulsiona a assumir um caracte-
ristico modo proprio de ser jogador. Como se pode
notar, esse ser é vivenciado em sua totalidade em
relacao a organizagao do desafio, em fungao do
qual se estabelece um eixo espaco-temporal e
uma economia das energias e dos afetos. Isto &,
todo o conjunto pratico em que o ser se insere
implica uma estrutura existencial que se apresenta
em relacdo a um mundo e a sua ordem ontolégica
que é constituinte da facticidade dessa experién-
cia (Heidegger 2005, 95) € que, N0 NOSSO Caso, €
marcado sobremaneira por um sentido de desafio.

A atitude pessoal de superacao desse desafio
atual, na medida em que este se encadeia no
tempo com outros, se refere a conformacao, sob a
ordem do jogo, de um desafio total que se coloca
entre nos, jogadores, em uma partida. Os envolvi-
dos se langam integralmente a acao e a existéncia
entao transcorre no tempo por uma dinamica
de fluxos, de retencdes e descargas de energia,
mobilizando as emogdes, 0 corpo, a percepgao
€ a cognicao, em um so conjunto existencial, em
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uma so experiéncia (Dewey 1974, 249), em uma so
totalidade com o mundo ao redor (Gurwitsch 1979,
38), com o outro, nas mesmas situacoes.

Assim, o jogo ordena a existéncia de todos, do
inicio ao fim da disputa, fazendo convergir e fundir
interior e exterior em uma mesma experiéncia na
qual todos propriamente sGo uns com os outros
e com o mundo, prendendo vivamente o jogador
a0 jogo por uma espécie de visgo existencial
enquanto dura o desafio da partida, possibilitan-
do uma relagao singular de autenticidade e de
totalidade nesse modo de ser.

Se comparada com a experiéncia da vida co-
tidiana, fragmentada, dispersa, sem sentido, a
organizacao da atividade de jogar produz sobre
a experiéncia uma tal concentracao e um tal
alinhamento extraordinario e total do ser incor-
porado com o mundo do jogo esportivo que, ao
se caracterizar por esse aspecto de integragao e
ordem distinto e marcante - sendo, porisso, tam-
bém dotada de aspectos estéticos de delimitagao,
proporcao, ritmo e harmonia — ao fim, posso dizer
Vvivi “uma experiéncia’, como bem conceituou
Dewey (1974, 247). E € essa experiéncia que se-
duz muitos de seus praticantes mais aficionados.
Mas como podemos avangar na compreensao de
Como essa experiéncia e possivel?

Na tentativa de responder a pergunta acima,
levanto a hipdtese de que a forma pratica da ativi-
dade, uma formaimortal ou transcendental, possui
uma historia cujo proposito e determinacao sao
e foram o de gerar as condi¢des para que se vi-
vesse a experiéncia extraordinaria da pratica dos
esportes.4 Nesse sentido, se colocam outras duas
questdes. Quais objetivos foram perseguidos para
que se chegasse a forma convencional basica
dos esportes coletivos? Como os mundos dos
esportes coletivos produzem essa experiéncia?

Tais perguntas pressupdem que deve haver
alguns tracos de uma organizacao pratica trans-
cendental a fim de que se produzam as disputas
propriamente agonisticas e se potencializem
seus efeitos caracteristicos de maneira imanente
a pratica. Este arranjo é necessario para que a
ocasiao de uma disputa se configure e se sustente
no tempo-espaco intersubjetivo dos jogadores.
Essa organizagao € também um processo de
relativa estabilizacao de um mundo pratico e se
refere a uma estrutura logica fundamental que
corresponde a certas determinacoes pre-ontolo-
gicas inerentes a esse ente historico agonistico,
0 jogo esportivo. Assim, as varias formas praticas
especificas que assume (o rugbi, o futebol, o
handebol, o basquetebol etc.) constituiram-se
em mundos nos quais podemos vivenciar a ex-
periéncia de jogar coletivamente.

O que quero dizer € que o0 mundo do jogo nao
€ apenas a pura imanéncia da disputa. Ele se
apoia em uma forma que se sedimentou como
uma pratica e que configura a ordem para uma
relacdo competitiva tipica com certas caracte-
risticas, provendo engajamento dos jogadores
na cadeia de agao e reagao, gerando excitacao,
arrebatamento e continuidade.

Nesse sentido, o que chamo forma transcen-
dental do jogo constitui as bases logicas para
uma estrutura interativa dinamica predisposta a
gerar adesao a uma situacao problematica que
se constitui como tal entre os jogadores. Essa
situacao os envolve aqui e agora se encadeando
na sucessao de novas situagdes problematicas,
impondo assim, pouco a pouco, o envolvimento
em uma zona de experiéncia coletiva na qual
submergem em um modo pratico que requer
insergao ativa, incorporada, total, mais ou menos
dominada pela consciéncia.

Do ponto de vista mais formal e fundamental de
delimitacao de um sistema pratico, essa forma deve;

4 Nao pretendemos aqui reconstituir essa historia, pois seus fatores sociologicos determinantes foram em grande medida explorados
por Elias e Bourdieu nas obras citadas neste artigo. Nem € possivel explicar inteiramente a histéria dos esportes a partir dessa ordem de
fendmenos praticos geridos pelos membros em uma cena. Ainda que a produgao autéctone de sentido em grande medida se dé a partir
da gestao localizada e enddgena das situacdes, as dindamicas de ordem institucional (federacdes e confederacdes), politica (estados
nacionais e empresas) e de produgao global de sentido (imprensa, universidades etc.) devem ser, evidentemente, mais bem exploradas
de um angulo sociologico mais abrangente que contemple de forma mais precisa as varias controvérsias em torno do jogo.
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1. Deixar os competidores com seus recur-
sos e suas habilidades diante de adversi-
dades que o proprio contexto competitivo
deve produzir, isolando a disputa da in-
terferéncia de fatores do mundo exterior;

2. Determinar uma disputa por algo, tornan-
do imprescindivel o esforco e dispéndio
extraordinario de energia;

3. Basear essa disputa na igualdade e no
equilibrio formal entre as partes;

4. Primar pela construcao gradual e justa do
resultado da partidaja que a percepcao de
igualdade formal e de justica na determina-
¢ao do melhor é imperativo ao engajamento;

5. Prover as condi¢gdes minimas para a
aplicacao das regras que suportarao essa
formalidade justa.

Assim, cria-se uma atividade a parte, de sentido
especificamente agonistico, com o fim de propiciar
uma experiéncia singular, sintonizada com um
tempo historico e com o universo cultural moderno.

Para refinarmos nossa compreensao da ge-
racao de uma logica competitiva nos esportes
coletivos em questao, talvez seja necessario in-
cluir outros elementos que se submetem aquelas
determinacdes formais. Os esportes coletivos
dependem de um sentido funcionalmente com-
plementar entre os objetos, o espaco e os cor-
pos. Eles devem ser articulados sob uma logica
interativa basica, constituindo uma disputa de
dominio pratico possivel por parte dos jogadores.

Uma disputa deve surgir de uma configuragao
que se atualize continuamente a partir de um nu-
cleointerativo de onde se impulsionam adiante no
tempo e espaco comuns. A imanéncia dos acon-
tecimentos depende da acdo urgente que esse
nucleo de disputa demanda dos jogadores sendo
desse ponto do espaco e do tempo da experién-
cia e da acao - o do agora limitado pelo a seguir
imediato, projetado adiante no sentido provavel do
seu fim - que se vive a existéncia no jogo.

E do modo como tempo e espaco se encon-
tram organizados na pratica que se define a
sucessao e o sentido de série continua, marcada
por descontinuidades, combinagdes e recombi-
nacoes de posicao, ao longo de uma partida e

de onde a experiéncia esportiva de desafio retira
sentido de unidade, tensao e arrebatamento.

Em agdes reciprocamente orientadas, de sentido
pratico mais preciso, os jogadores se atraem e se
organizam em um complexo interativo, envolvendo
suas consciéncias e seus Corpos na sucessao € na
simultaneidade do tempo imanente dessa disputa.

Aatividade interativa depende de que as acdes
- submetidas a forma logica do jogo - se baseiem
em expectativas congruentes em relacao a acao
do outro possibilitando a gestao da situagao de
disputa por parte deles mesmos no exercicio de
suas competéncias como jogadores. Sem o com-
partilhamento de um saber incorporado acerca
de como jogar, de um saber sequir a série que a
forma estabelece, como diria Wittgenstein (1096,
92), a atividade competitiva ndo tem existéncia
ou continuidade espaco-temporal.

Assim, para que essa atividade se conserve viva
ela precisa, além de definir os termos de um desafio
coletivo envolvente, manter e renovar o impeto do
Jjogador e das equipes de se provarem diante do
outro em disputas que se coloquem de imediato
ao redor de seus corpos, demandando deles acao,
interacao e exercicio de competéncias proprias.

De alguma maneira, o desafio se conforma ao
definir objetivos e interesses contrapostos, de
modo que o que uma equipe deve obter o outro
deve impedir que o consiga e vice-versa. O desafio
deve ser penetrante, abrangente e deve conservar
o impulso de acao dos individuos em um senti-
do convergente. Para isso, as agdes devem ser
orientadas pela forma de modo que as energias
orientadas pelas acdes promovam sustentacao
reciproca e impulso de retroalimentacao para que
a zona intersubjetiva se constitua e se conserve
viva, produzindo a forga motriz que deve emanar
da propria tensao gerada pela disputa.

O mundo do jogo esportivo deve ser organi-
zado em termos fisicos visando estabelecer as
condicdes agonisticas para uma disputa entre os
agentes humanos. Nesse sentido, € uma condicao
imprescindivel ao jogo plasmar um espaco ou
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um cenario onde os jogadores possam realizar
suas acdes exibindo-se e contrapondo-se reci-
procamente como obstaculos, desencadeando
uma dinamica interativa com base no sentido
mutuamente orientado dessas acdes visando
uma meta imediata e um objetivo final.

O ambiente é o fundo para a emergéncia da
figura das agdes e interagdes e, sendo assim, o
modelo transcendental de espago de jogo deve
desempenhar a funcao de prescricao de meio
adequado para a interagao competitiva. Este
modelo deve prever a constituicao da dimensao
fisica do desafio, deve apresentar ponto de par-
tida, deve demarcar area continua bem definida
e meta a ser defendida ou a ser alcancada, deve
possibilitar um desafio comum aos corpos e as
acgoes alem de ser plataforma de exibicao dessas
acoes entre os participantes, possibilitando que
a disputa corporal possa efetivamente ocorrer.

Nesse espaco de jogo temos objetos que cum-
prem fungdes também constituintes do desafio na
medida em que agem sobre os jogadores, como
diria Bruno Latour (2012, 106-22). Sao objetos
para identificacdo dos membros das equipes (os
uniformes); para a protecao (capacetes, joelhei-
ras); para garantir corpos melhor ajustados ao
ambiente (chuteiras, luvas) e, também, objetos
que delimitam o espaco do campo criando ponto
de partida, demarcagdes intermediarias e meta
(bandeiras, traves, tabelas, redes).

Entre tais objetos destaca-se aquele que é
condicionante central das disputas nos espor-
tes coletivos. Um artefato que se torna capaz
de concentrar continuamente as atencoes e de
condicionar de maneira coordenada as interacdes
em razao de suas propriedades fisicas (forma e
peso), por ser de controle incerto e imprevisivel
aos corpos, por ser fugidia, mas de movimento
fluido, regular e, até certo ponto, controlavel. Esse
objeto &, obviamente, a bola. Para pontuar, os jo-
gadores de uma equipe devem conduzi-la sobre
o campo de jogo ho sentido da meta, enquanto
os da outra equipe devem impedi-la. A bola fica
solta no ambiente, esta sempre sujeita as forcas
fisicas que atuam sobre ela, é disputada pelos
Jjogadores. Sua capacidade de ser movimentada,

mas nao inteiramente controlada, € importante
para a dindamica envolvente do jogo.

Em conjunto, as propriedades fisicas dos objetos
devem se articular solidaria e funcionalmente com
as propriedades fisicas do espago (ao ar livre, em
espaco coberto, piso de areia, de grama, de madeira
etc) e com a capacidade dos corpos de movimento
e de percepcao conformando o desafio coletivo.

Dentro de certas especificacdes, espagos e
objetos formam uma rede que age simultane-
amente sobre os jogadores (sobretudo, seus
corpos), aproximando-os e impelindo-os a acao,
nos termos de uma disputa coletiva desse ou
daquele jogo. Objetos e espacos sustentam o
fundo pratico comum a configuracao fisica do
desafio que se coloca entre os jogadores.

A proposito, todo novo avango tecnologico que
se pretenda incorporar a pratica esportiva - um
novo material para os objetos ou para o campo
de jogo, uma nova tecnologia de contagem ou
deteccao de movimentos - deve se submeter
ou servir ao fim de preservar ou promover o
sentido agonistico do encontro esportivo a par-
tir da preservacao de uma formalidade justa e
equitativa entre os competidores sob pena de se
descaracterizar ou de gerar conflitos recorrentes.

Entendemos o0 jogo como organizacao pratica
do desafio coletivo, isto €, como logica trans-
cendental: limite pratico constitutivo de uma
logica imanente as disputas. Essa logica ordena
a imanéncia das interagcdes no que se refere a
centralidade do desafio do ponto de vista dos
jogadores. Organizados em grandes complexos
interativos, os grandes movimentos coletivos re-
alizados pelas equipes em campo se encontram
submetidos a forma logica de toda a disputa.

Esses movimentos evoluem no formato de
ataque contra defesa em agdes interdependen-
tes, organizadas coletivamente de um ponto
inicial de onde progridem em uma sucessao de
etapas, passando por pontos intermediarios ate
sua culminancia. Essa evolucao define os con-
tornos do que chamo unidade interativa que, ao
se sucederem, constituem uma partida real de
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dentro dos nucleos de disputa, da sua imanéncia
e sob a légica do jogo.

Ha objetivos imediatamente contrapostos que
estruturam a insercao das equipes em uma dis-
puta: de um lado, os jogadores de uma equipe
buscam conduzir a bola a meta com passes e
movimentos coordenados; de outro lado, os jo-
gadores da equipe adversaria tentam fechar os
espacos para esse avango, interromper a agao
ofensiva e, se possivel, retomar a bola. Ambos
devem agir dentro do que a regra permite. Geral-
mente, a forma do jogo prima por um equilibrio
entre ataque e defesa a fim de que se sustente a
tensao do desafio e se crie um nucleo de disputa
entre as equipes tendo como condicionante a bola.

Nesse plano, ha varios outros elementos que,
em conjunto, dao uma forma mais especifica a
configuracao da disputa tipica desse ou daquele
esporte coletivo, determinando os limites cons-
tituintes as unidades interativas e as condicoes
para a formagao de um resultado justo, compon-
do, assim, todo o sistema pratico do esporte em
questao. Entre esses elementos temos: numero
de jogadores; tamanho do campo; tempo para
a agao; areas que podem ou nao ser ocupadas,
em que momento, por quanto tempo; contatos
permitidos e nao permitidos; movimentos que
as equipes e jogadores podem ou nao podem
fazer; condicdes de conducao da bola; restricoes
quanto aos niveis de agressividade permitidos;
punigoes disciplinares com a funcao de proteger
a pratica de boa-fé e o jogo limpo.

Essa experiéncia pratica, entretanto, s6 € com-
preendida se considerarmos a relacao desses
desafios interativos imediatos com o objetivo do
Jjogo: obter ao fim da partida um saldo de pontos
superior ao do adversario, alcancando-se o reco-
nhecimento da vitoria. Nos jogos agonisticos deve
haver alguma relagao de mérito entre a pontuacao
e as competéncias postas a prova no jogo. Assim,
para se alcangar a meta, € necessario o exerci-
cio de um conjunto de habilidades consideradas
importantes e a realizagao desses feitos (o gol, a
cesta, o touch down) deve se converter em pontos.
E preciso ligar de maneira justa o que se passa
na sucessao das interagdes a posicdes oficiais na

relagdo competitiva expressa em uma espécie de
objetivacao numérica “oficial” da relacao competi-
tiva, o placar, que, por sua vez, deve expressar uma
relacao mais ou menos justa ao final entre quem
foi melhor, quem obteve mais pontos e venceu.
A conexao entre constituicao da interacao, o
andamento da relacao competitiva e a construgao
do resultado nos volta para a compreensao da
forma transcendental do jogo como um todo.

Como a forma da unidade interativa organiza
0s esportes coletivos nessa linha temporal? Em
sua forma logica a partida apresenta sempre um
sentido imediato e continuo de movimento se-
quencial em uma série invariavel: [ataque equipe
Aversus defesa equipe Bl - [rapida transicao (para
defesa) A versus rapida transicao (para o ataque)
Bl - [defesa equipe A versus ataque equipe Bl. A
unidade interativa se encerra com a conclusao da
acao coletiva ofensiva a meta ou com sua interrup-
¢ao com a troca da posse da bola. Segue-se entao
um novo recomeco de outra unidade interativa,
com os papeis de atacante e de defensor trocados
entre as equipes, havendo um breve momento
que os praticantes chamam de transicGo em que
se preparam para a nova situacao.

Na simultaneidade, a forma competitiva desses
esportes determina que as disputas transcorram
funcionalmente em correspondéncias mutuas,
em acodes continuas e simultaneas: se um lado
esta atacando (isto é, se esta tentando alcancar
a meta, avancando no campo de jogo), o outro
defendera (ou seja, tentando impedir que o opo-
nente consiga seu objetivo fechando espacos no
campo de jogo). Na sucessao, ha a alternancia na
ocupacao da posicao de atacante e de defensor,
que coordena a disputa conferindo as agées no
tempo complementaridade, funcionalidade e
referéncia mutua frontal, acirrando o sentido de
competicao. Deve haver, tanto no plano da simul-
taneidade, quanto no da sucessao, um equilibrio
entre o que cada equipe possa fazer em relacao
aoutra, em termos de ataque ou de defesa, para
que se sustente movimento, envolvimento e
adesao em cada lance.
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Em cada esporte, a unidade interativa se es-
pecifica em seus contornos. Em alguns esportes,
ha demarcacdes formais mais rigidamente de-
terminadas; no basquetebol com o limite de 24
segundos e no voleibol com o limite de 3 toques na
bola. Nesses esportes ha um limite requlamentar
a continuidade da agao coletiva de ataque que
determina o fim da unidade interativa. Em outros,
ela fica a cargo da propria disputa, como no fute-
bol, onde a posse da bola é€ mais dificil de manter,
caso em que o conjunto das regras constitutivas
prescinde de limite para que haja sucessao de
unidades interativa e alternancia de posigoes.

Vale frisar, entretanto, que o que ocorre na
imanéncia das disputas ndao é determinado in-
teiramente pelo que se define pela forma trans-
cendental constituinte. O movimento e o repouso,
velocidades e lentidbes dos movimentos e o
sentido microscopico das acdes nascem en-
dogenamente das disputas, de pessoas reais
jogando, isto €, agindo umas em relacao as outras,
em um ambiente proprio, em situacdes unicas,
ainda que dentro da logica do jogo. A duragao
de cada partida, das unidades interativas e da
sua sucessao, isto é, o ritmo de cada partida,
define-se no plano da realidade concreta, da
imanéncia das disputas.

O nucleo gerador de toda a competicao se
refere a disputa entre atacantes e defensores
ao redor da bola e envolve aquele que a detém,
bem como os defensores e os atacantes circun-
dantes. O que ocorre neste momento € decisivo
em relacao a continuidade da disputa, se perma-
necerao na posicao de atacante e defensor ou
se havera troca. Esse nucleo, no entanto, ndao é
O Unico nem tampouco o Unico a ser decisivo:
ele influencia todas as demais interacdes em
outros nucleos que desse raio se estendam a
outras areas do campo de jogo, mas tambéem é
influenciado por eles, pois sao todos solidarios,
interdependentes e reciprocamente orientados
em seus movimentos de conformacao de acdes
coletivas de ataque ou de defesa.

Por isso, € importante ter em mente que todos
esses nucleos formam uma so totalidade espa-
cial, conformam um mesmo complexo interativo,
estao em uma mesma sucessao temporal total de
eventos. Esses outros nucleos, ocupando outros
polos do complexo e sendo fundamentais para a
continuidade da cadeia da acao coletiva, também
ordenam aquele nucleo central. As posicoes
mesmas entre nucleos centrais e periféricos se
alternam com o deslocamento da bola.

Os jogadores se situam nesses nucleos com-
preendendo a conexao que as formas padroni-
zadas e amplamente conhecidas entre membros
competentes estabelecem entre eles. Esses
Jjogadores acabam por se dispor a realizar acdes
coordenadas, integrando esses nucleos enquanto
agem prospectivamente antecipando as agdes
uns dos outros, perseguindo o desafio do jogo.
As acoes coletivas entao evoluem dentro do
que as formas ou esquemas compartilhados de
acao possibilitam, ora unificando ora dispersando
nucleos de disputa. Tais movimentos seguem,
portanto, padrdes referenciais mais ou menos
bem demarcados pelas mesmas formas tipicas,
familiares e identificaveis com as quais os joga-
dores veem os desafios e agem.

O movimento real € sempre imanente, resultan-
do do que os jogadores conseguem efetivamente
fazer na gestao da disputa, ou seja, da forca ou
resisténcia que consigam impor uns aos outros
e da contingéncia. Assim como esse movimento
realtambém depende da gestao regulamentar da
partida por parte de um arbitro, que se pretende
imparcial, mas que é suscetivel as forcas das cir-
cunstancias, aos afetos intensos e as suas limita-
¢coes perceptivas. Enfim, jogar € estar na iminéncia
daimanéncia. Os jogadores recriam configuragoes,
definem avancos e recuos com suas acoes, 0S
arbitros administram a agressividade, acertam e
erram aqui ou ali. As expectativas e os sentidos das
agoes sao sempre especificados e reespecifica-
dos em razao do que se passa dentro da partida.
As linhas de forca humanas que fazem cruzar o
campo de jogo sao atualizadas, tudo resultando
da imanéncia das disputas vividas na partida sobre
a transcendéncia constituinte do jogo.
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Para compreender o jogo como capaz de
gerar uma partida envolvente do inicio ao fim,
devemos entendé-lo em uma ordem de atividade
que envolve, alem da dimensao mais imediata
das interacdes, outra, voltada a uma dimensao
temporal mais alargada da partida. Esse aspecto
da ordem se refere justamente a definicao de
posi¢coes na relagcao competitiva: quem esta na
frente ou atras, quem esta ganhando ou perden-
do. Essas sao referéncias fundamentais para a
atualizacdo do desafio. Ao modo como o jogo
transcendentalmente organiza o encontro nessa
dimensao chamo ordem das relacées.

A partir da formalidade do jogo, constitui-se
uma realidade de um tempo mais alargado, re-
sultado do modo como a sucessao dos eventos
interativos se produziu e de como foram sinte-
tizadas as impressdes deixadas até ali, gerando
a percepcao imediata das forcas em confronto.
Esse acumulo resulta em modulacao da ten-
sao causada pelas disputas reais em face do
proposito de vencer de cada uma das equipes,
impregnando o ambiente, apresentando como
orientacao pratica o sentido de igualdade ou
superioridade de uma equipe em face da outra.

Vimos acima que a objetivacao numerica “ofi-
cial" da relacdo competitiva deve expressar uma
relacao justa entre quem foi melhor e quem ob-
teve mais pontos e venceu. Assim, a comparagcao
entre o numero de pontos concorre para uma
definicao justa de quem estda em vantagem e em
que proporgao. O sistema de pontuacao visa jus-
tamente quantificar oficialmente a vantagem ou a
desvantagem de uma equipe em relacao a outra
a partir do numero de vezes que objetivamente
conseguiu alcancar a meta. O modo como essa
pontuagao se acumula, traduzindo vantagem
em pontos, instaura um plano das relacdes em
que a zona intersubjetiva ganha profundidade
temporal, sintetizando a relacao inteira até ali,
atualizando o desafio a cada situagao.

A forma temporal dessa disputa faz com que,
a partir da repercussao da sintese dos eventos
uns sobre os outros, em sucessao, as coletivida-

des apresentem suas supostas potencialidades
essenciais vivas e manifestas nos seus feitos,
gerando de imediato a afeccao pelas forgas
em acao. Essas forcas imanentes impregnam e
constituem a zona intersubjetiva dos jogadores
e correspondem a um espaco de posicdes sob
uma logica que organiza o que se passa entre
0s jogadores, determinando a posicao de cada
equipe em relagao a adversaria, de onde se
experimenta o desafio da competicao, agora.

Em cada sistema de pontuagao proprio de
cada forma competitiva, diferem o que deve
ser feito para se alcangar a meta e em que pro-
porcao numerica, variavel ou nao, para poder
se manifestar no placar. Quanto mais diversas
as formas e as proporgdes de pontuacao e mais
frequentes as possibilidades de alcance das me-
tas, mais minuciosa e potencialmente justa pode
ser a expressao quantitativa do quao melhor € o
melhor e do quao pior € o pior. Essa objetivacao
numerica pode ser também mais fiel caso facam
repercutir sobre o encontro quesitos relevantes
a manutencao da forma da pratica como, por
exemplo, o numero de faltas e outras contagens
paralelas do género que preservem o jogo limpo,
punindo, na justa medida do desvio, 0os que nao
o sigam e inibindo os excessos de agressividade
que a descaracterizariam.

A dinamica do jogo no tempo, resultante da
tensao entre uma equipe que busca reduzir a des-
vantagem e outra que tenta manté-la ou amplia-la,
€ dependente das diferencas nas proporcdes dos
valores possiveis de pontuagao, que estrutura o
horizonte vivido no agora em relacao ao fim da par-
tida. O que ha a se fazer no tempo disponivel para
superar a diferenca, isto e, o desafio presente no
horizonte, depende, portanto, de como o sistema
de pontuacao estruturou a situagcao na sucessao
(no sentido do que € ou nao possivel alcangarem
termos de pontuacao em pouco tempo) e, assim,
de como estruturou toda a competicao. Mas se
essa ou aquela equipe fez ou fara o que deve
ser feito diante da resisténcia da outra a tempo
para vencer, dependera do que conseguiram ou
consigam fazer no curso interativo imanente das
disputas no exercicio de suas competéncias.
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O desafio coletivo gerado e o forte sentido
agonistico dos esportes coletivos tendem a mes-
clar ou fundir na experiéncia pratica sentidos e
afetos individuais em sentidos e afetos coletivos.
Nossas forgas individuais ressoam e compdem a
forca coletiva de nossa equipe, que emerge frente
a da adversaria. Hd uma dinamica de formacao e
de sintese dessas forcas que nos afeta mostrando
sua presenca e, comisso, as forgas de ambas as
equipes emergem uma frente a outra, em uma
tensao constitutiva da substancia dessa realidade.

E na imanéncia da partida real, em face das
impressoes deixadas pelos feitos nas disputas
concretas que essa forca e presenca coletivas evi-
denciam algo diferente da simples soma desses
Jjogadores. No transcorrer da partida, consolida-se
a percepcao de uma forga coletiva suis generis,
supostamente essencial, propria daquela equipe
ou daquela agremiacao representada por aquele
time, que parece assim se exteriorizar, impactan-
do-nos e revelando-nos a nos mesmos em face do
oponente, que também se mostra diante de nos.
Revelacao que &, ao mesmo tempo, uma revela-
cao e uma construcao ativa de um nos mesmos.

No inicio desse artigo, mencionamos Elias e
Bourdieu como referéncias muito presentes na
producao académica na area da sociologia do
esporte. Nao se pretende aqui negar a importan-
cia da sociogénese do desporto e a sua relacao
com mudancgas configuracionais da sociedade
moderna, com o advento do estado e com suas
implicagdes civilizacionais em termos de uma
nova dindmica das pulsdes; nem tampouco negar
arelacao institucional do campo esportivo com a
sociedade de classe, os mecanismos de distincao
e de dominagao, as afinidades com disposi¢oes in-
corporadas e suas associagoes simbolicas, reflexo
de estruturas sociais estruturadas e estruturantes.
Como disse, essas abordagens revelam aspectos
importantissimos do fendbmeno esportivo.

O que se pretendeu com o presente artigo
foi apontar para outras possibilidades tedricas
que ampliam nossos conhecimentos acerca do
fendmeno esportivo enquanto fendmeno social

microscopico. Procurei enfocar e orientar nosso
foco para a acao e para certos aspectos do que
se passa com 0s jogos esportivos a partir da ex-
periéncia ativa e consciente dos jogadores, algo
que as abordagens de Elias e de Bourdieu nao
fazem ao manter nosso olhar, por assim dizer,
preso nas macroestruturas sociais.

Nesse sentido, o que destaquei aqui a partir
da contribuicao da fenomenologia e da ethnome-
todologia foi 0 jogo como mundo vivido, como
construto humano, resultado da teia de conexdes
entre uma ordem transcendental e de uma or-
dem imanente do jogo tecida pelos praticantes.
Identificamos a relacao de determinacao reci-
proca entre ambas sob a forma de uma mesma
organizacao pratica de um mesmo mundo.

Assim, podemos compreender, por um lado,
como a constituicao da interacao esportiva, o
andamento da relacao competitiva e a construgao
do resultado de uma partida manifestam a relacao
entre a forma transcendental do jogo e a ordem
endogena dos eventos - um nao se esgotando
no outro, mas sempre interdependentes - como
parte do mesmo; e, por outro lado, como essa
organizagao fundamental se especifica concre-
tamente em cada jogo esportivo por um conjunto
particular de regras que é constitutivo de cada
Jjogo esportivo (e seu mundo) e que contemplam
certas pre-condicoes para a existéncia factual
desses jogos como partida.

Na base dessa construcao, temos os tracos
de uma forma basica e transcendental do jogo
esportivo, que tambéem podem ser compre-
endidos a partir de relacdes de determinacao
pré-ontologicas e como parte de uma gramatica
profunda inerente aos “jogos esportivos cole-
tivos" que conhecemos. Essas pre-condicdes
admitem diversas possibilidades na articulagao
de varios elementos em uma forma pratica, cuja
ontologia se caracteriza por um sistema pratico
mais especifico, resultado da experiéncia prati-
ca, que identifica cada esporte e que estrutura
mundos proprios, possibilitando sempre novas
experiéncias agonisticas unicas.

Em todas essas formas existentes, os jogos
esportivos coletivos proporcionam essas experi-
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éncias extraordinarias, excitantes, integradoras e
auténticas. E para isso que suas regras adquirem
certa estabilidade, para reproduzir essas expe-
riéncias. E nessa medida que a forma transcen-
dental depende da experiéncia imanente para
se constituir com tal potencialidade. E devido a
essa relacao entre ordem transcendental e or-
dem imanente que uma partida desenvolveu a
capacidade de manter os jogadores sob o efeito
aderente do seu visgo, sob uma espécie de forca
centripeta que os ata a atividade, que os aproxi-
ma, integrando cada um a seu ser mais proprio,
a si mesmo, seu corpo, aos demais, aos objetos
€ a0 espaco, a sua equipe, ao nosso time e ao
deles, em uma experiéncia envolvente, integra,
profunda e continua, no espaco e no tempo vivo
e factual de nossa partida.

Assim, o0 jogo em geral e 0 jogo esportivo em
particular exibem sua capacidade de condensar
a vida nos seus limites, em um mundo reduzido,
simplificado, preparado para sermos com outros em
uma relacao sintética e intensificada. Nesse mundo,
se acentua o proprio carater de desafio presente na
existéncia humana, determinando-se uma corres-
pondéncia mais estrita entre competéncias, fins e
meios, radicalizando polarizacdes, totalizando-as
e encerrando-as na relagao ludica e agonistica
do ser jogador com o mundo desafiador do jogo.

Por essa razao, 0 jogo, além de poder ser com-
preendido em si, tambéem pode ser visto - como
tantos autores o fizeram, de Freud a Bourdieu, de
Wittgenstein a Saussure - como uma espécie de
laboratorio onde se podem desvelar aspectos
da existéncia humana que nele se ressaltam,
mostrando-se particularmente visiveis pela pers-
pectiva tedrica aqui proposta.
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