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QUEM ESTA VENCENDO E QUEM ESTA
PERDENDO: aspectos da organizacio da
experiéncia do jogar em esportes coletivos

¢ no futebol

Eduardo Fernandes Nazareth*

Resumo

Nesse artigo exponho uma pequena sintese de minhas reflexdes tedricas
a respeito das experiéncias vivenciadas no ambito dos jogos esportivos
coletivos, em especial alguns aspectos que singularizam o futebol. A
perspectiva adotada ¢ a de fazer uma analise sucinta de alguns dos fatores
mais importantes que incidem sobre a constitui¢ao dos frames organizadores
das experiéncias na esfera do jogo. O centro da analise concerne a como se
constitui a ordenagao da relagio social competitiva dos jogos — determinando
quem estd em vantagem e quem esta em desvantagem, quem € o vencedor e
quem € o perdedor - e como essa ordenagdo atua como principal condicionante
de acionamento e sustentagdo dos frames ao longo do jogo.

Palavras-chave
Jogos esportivos coletivos. Teoria sociologica. Futebol.

WHO IS WINNING AND WHO IS LOOSING: Aspects of organizing
the experience of playing collective sports and football

Abstract

In this article, 1 expose a short synthesis of my theoretical reflections about
experiences lived in the domain of sportive and collective games, specially
some aspects that single out football. The adopted perspective pursues to
analyze some of the most important factors for the constitution of those
frames that arrange experiences in the realm of the game. The center of the
analysis concerns to how it is constituted the order of the games competitive
social relation — determining who are in advantage and in disadvantage, who
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are the winner and the looser — and how it works out as a main condition for
actuation and support of frames during the games.

Keywords
Collective sport games. Sociological theory, Football.

Nesse texto exponho uma pequena sintese de minhas reflexdes
tedricas a respeito do jogo, valendo-me de alguns autores da sociologia que
trataram do tema. O objetivo é compreender como se organiza a experiéncia
de jogar jogos esportivos coletivos de alto rendimento. como o futebol.
Além da propria bibliografia em teoria sociologica, em especial sobre micro
sociologia e jogos, serdo expostos dados de diversos tipos relacionados a
varios esportes, desde observagdes de partidas — tanto vistas pela v quanto
nos estadios — até entrevistas de jogadores ¢ téenicos na imprensa ou feitas
por mim, além da leitura das regras dos jogos, ¢ outras fontes como manuais
técnicos e taticos e hieratura do género. Foi também importante para as
reflexdes tedricas preliminares que ora exponho ter acompanhado uma equipe
profissional da segunda divisio do Rio de Janeiro como estagiario da comissdo
téenica durante o campeonato estadual de 2008, o que contribuiu muito para
testar algumas das hipoteses que havia formulado. Entretanto, deter-me-ei
em aspectos que considero mais gerais a respeito do jogo esportivo coletivo,
em particular sobre um dos aspectos que singulariza o jogo de futebol como
um dos esportes socialmente mais arrebatadores. A perspectiva adotada
neste artigo ¢ a de fazer uma analise sucinta de alguns dos aspectos mais
importantes constituintes dos frames que organizam a experiéncia de jogar
esses jogos, ¢ de alguma forma também a de assisti-los', O centro da andlise
aqui ndio ¢ o ordenamento interativo em campo — que consiste na logica da
pratica do jogo, esquemas taticos ete. O aspecto considerado central & analise
concerne a como a ordenagdo interna da relagido no jogo — determinando
quem estd em vantagem ¢ quem estd em desvantagem, quem € o vencedor
e quem ¢ o perdedor — organiza a experiéncia de jogar e de assistir ao atuar
como principal condicionante de acionamento de frames.

' A idéia de frame aqui utilizada se baseis principalmente nas idéias de Goftiman (1974) ¢
de Bateson (1972},
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Poderiamos dizer que os aspectos mais primarios dos fiames dos jogos
esportivos coletivos, seja ele de alto rendimento ou ndo, se caracterizam por
certas propriedades que s6 atuam por ocasido do proprio engajamento na
pratica do jogar 0 jogo € que passam a operar por regras de transformagdo
alterando o regime da experiéncia. Por um lado, o engajar-se cognitivamente
na relagdo competitiva, no caso dos jogos esportivos coletivos, implica
inserir-se no jogo como jogador de uma equipe, de cujos membros se espera
0 que quase imediatamente, em graus distintos, ocorre; me refiro a uma
disposigdo 4 solidariedade pratica. Embora ela tenha um fundamento afetivo,
essa solidariedade se constitui de outros elementos centrais de ordem pratica,
como a competéncia técnica para jogar, incluindo-se um saber incorporado
(Wacquante Bourdieu) e a partilha de suportes instrutivos basicos de vigéncia
intersubjetiva que possibilitam a confianga fundamental a prética coordenada
de agdes (Garfinkel, 1963). Além da solidariedade pratica. ¢ preciso que
haja identificagdo com um ente coletivo a que se devote uma certa afeicdo e
que permita um certo envolvimento emocional entre seus membros. Esses
aspectos se manifestam em jogo como um compromisso que liga a todos
de uma mesma equipe por lagos de afei¢do previamente constituidos e que
sO se intensificam no jogo, animando de um espirito singular um carater
pratico de agdo e envolvimento coletivo de acordo com a logica da pratica
por ocasido de uma partida. Por outro lado, esse engajamento caracteriza-se
por um comprometimento profundo com as tarefas necessdrias a obtengio
da vitoria, convertendo-se. portanto, em termos praticos num senso de jogo
que o orienta nas diversas situagdes de acordo com as logicas basica do
jogo, e que conduzirad sua a¢do em alguns momentos guase que de um modo
inercial. Ter competéncia para jogar significa dominar esse saber em termos
praticos.

Esses sdo alguns aspectos mais primarios do engajamento no frame
do jogo, atinente, sobretudo, & forma como as pessoas passam a agir como
Jogadores nesse tipo de jogo, modelando suas experiéncias, coordenando
aghes. tornando convergentes interesses e expectativas, agindo todas dentro
desse regime, que so vigora e faz sentido se compartilhado socialmente.

Esses dois compromissos — pratico-afetivo tanto com a vitdria quanto
com a equipe — sdo constitutivos da experiéncia de jogar. Essa forma de
engajamento — que nada mais € do que a entrada num frame gue inaugura um
novo regime de agdo — possibilita o desdobramento da relagio competitiva,
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pois ¢ com base no modo de inser¢do na interagdo competitiva definido por
este novo frame que tudo o mais podera fazer sentido cognitivo estruturando,
integrando, constituindo os eventos ¢ thes dando um sentido de unidade
ao longo de uma partida. E s6 entdo que as propriedades ordenadoras
dos frames atuam subjetivamente de um modo arrebatador, e que certos
elementos do ambiente sdo sclecionados, outros, excluidos, ganhando a
unidade reconhecida intersubjetivamente pelos jogadores (como passam a
se considerar as pessoas).

Jogadares, cada um comprometido com os pressupostos de sua equipe,
engajados como tais, de uma forma interessada priorizando as instrugdes a
serem adequadamente empreendidas diante de certas circunstancias, inserem-
se num modo praxeologico (Garfinkel, 2002); os torcedores, geralmente num
modo afetivo: os expectadores desinteressados talvez buscando deleitar-se
com belas jogadas; os comentaristas. de um modo analitico — todos percebem
oseventoseosorganizam seqiiencialmentea seu modo, mas inescapavelmente
a partir de um determinado modo de engajamento, em fungdo dos quais
as avaliagbes sdo condicionadas, as praticas sdo significadas, revistas ou
mantidas. mas sempre em fun¢do da definigdo fundamental e estruturante da
posi¢do na ordem da relag@o determinada pelo placar.

Pois € o ter como certo (taken for granted) que os que jogam buscam
a vitoria, ou imediatamente assumir a posi¢do de vencedor no jogo, que
se atribui sentido a tudo o que ocorre ao longo de um jogo, tanto no nivel
da percepgio quanto do entendimento, mas sempre por selegiio de alguns
elementos e exclusdo de outros constituindo-se eventos de acordo com o

frame acionado,

Esses frames, portanto, sofrem a incidéncia estruturante — atuando
como chave de seu acionamento e regra de rransformagdo interna dos
elementos que fazem parte do jogo — do fator ordenador da relagio de
competi¢ido — o placar —, que define quem estd em vantagem e quem esta
em desvantagem, e, ao final, quem ¢ o vencedor ¢ quem ¢ o perdedor. Tudo
se define e se organiza em fungdo do placar, que € parte do dispositivo de
objetivagio da relagdo, tendo como fim determinar 0 melhor (a0 menos no
dia), ao final da partida. Mesmo que nem sempre isso acontega, esse ¢ 0
mecanismo oficial, fundado num principio de justica, de determinaciio do
vencedor. Entretanto, durante a partida essa vantagem pode ser definida tanto
em termos de resultados objetivos (o proprio placar), quanto em fungio da
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demonstragio, pela execugiio de lances que, conjugados segundo a logica ¢
tradigdo do jogo, signifiquem superioridade, mesmo que nio se convertam
em vantagem objetiva na pontuagdo. E também em fun¢do do sentido
que os eventos adquirem para o ocupante de uma ou outra posigiio que se
determinam, dai em diante, ndo s6 a aplicagio de certas taticas e estratégias
congruentes, mas também certas atitudes dos sujeitos do jogo.

Portanto, de acordo com o que tratamos até aqui, ser definido
como perdedor ou em desvantagem, num determinado frame acionado,
implica ruptura de expectativas posto que 0 engajamento no jogo, por
§l, COMO mMencionamos, supde o comprometimento com a vitoria, ¢ a
expectativa de alcanga-la, em fungio do qual todos os acontecimentos sdo
constituidos cognitivamente ¢ significados, trazendo tragos ou tendéncias
desorganizadores das estruturas de interagdo. Redundam em frustragdo e
consegiientemente em uma determinada reagido, que pode ser de espanto,
de confusio, de choque, de ansiedade, de embarago, de raiva, de acusagdes
mutuas ¢ ofensas’. Essas reagdes estdo desse modo sempre relacionadas com
as expectativas de jogadores ¢ técnicos geradas pelo engajamento no jogo,
pois nesse ato eles assumem que as regras do jogo passam a vigorar com o
seu inicio e que se submeterdo a elas, taken for granted também que todos 0s
participantes o fardo, e anuindo que faz parte da atividade na qual se engaja
~ a despeito de ndo espera-la — ter que correr o risco, de acordo com as
regras, de estar na posigio desfavoravel do vencido, ou derrotado, ou do em
desvantagem. Posicdo essa para qual se vé empurrado, constrangido em certas
circunstancias do jogo, imputando-se a si, como ocupante dessa posigdo,
certos atributos morais as vezes considerando pela cultura da comunidade
de praticantes circunstancialmente como lhe sendo essenciais, quando na
verdade sdo atributos situacionais, contingentes, acessorios. Porquanto, as
experiéncias vividas no dmbito do jogo derivam deste ente vivenciado como
transcendente, dotado de certa autonomia ontologica, cuja ordenagio se lhes
impde. Esse ente que ao mesmo tempo ndo faz parte deles, mas que deles se
constitui — posto que sem os jogadores o jogo ndo € possivel que se apresente
concretamente —, mas que a eles arrebata transformando-os.

* Sobre essas reagdes diante de frustragdes de expectativas desorganizadoras da interaciio,
ver Garfinkel, 1963, 1967,
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A posicio do vencedor é aquela que os competidores lutam para
assumir, na busca de que esse atributo situacional passe a ser considerado
como lhe sendo essencial a partir de prova de sua poténcia, v que nido ¢
facil, nem simples. Ndo obstante se esforcem. se dediquem. lutem para
alcanga-la, para os que buscam controlar os destinos do jogo, esse esforco
se da numa forma de relagdo e interagdo definida por regras gque no minimo
lhe dificultam, ou melhor, lhe retiram a possibilidade do controle absoluto
dos acontecimentos, sempre muito aberios as contingéncias do encontro,
inserindo-0s numa corrente fluida ¢ inconstante de eventos, muitas vezes
mal identificados, apesar de estruturado por regras — regras basicas, as do
modo preferido de jogar e as regras ef cetera (Garfinkel, ibid.) — de maior
olu menor permanéncia sempre suscetiveis as incertezas da competigio. E o
carater mais fundamental dessa experiéncia do jogar ¢ a alternancia constante
de frames, constituidos e estruturados por essas regras. E essa alterndncia
que da a sensacdo de ser guiado (Wittgenstein) ou de ser jogado pelo jogo
(Gadamer) —, que de uma forma ora mais vaga ¢ imprecisa, ora de modo
bem nitido, de forma mais ou menos convergente, confere um significado a
seqiiéncia de eventos.

Desse modo. os jogadores se véem arrebatados pelo jogo justamente
porque os eventos nos guais estio engrenados sdo sempre passiveis de serem
compreendidos espontaneamente dentro de enquadramentos cognitivos
intersubjetivamente acionados — os frames — por chaves de compreensio
— um evento especifico, no nosso caso, 0 ponto —, posito gue esquemas
de percepgio, apreciagdo ¢ interpretagdo sio de dominio dos membros
competentes (Garfinkel. 1963, 1967, 2002), que reconhecem, quer queiram
quer ndo, o significado que assumem certos eventos ou seqiiéncia deles para
a ordem da relagdo. E como membros competentes o fazem na velocidade
requerida pelo tempo e espago internos da pratica do jogar; sabendo,
inclusive, das implicagdes desses eventos, sobretudo no que dizem respeito
aos detalhes da ordem da relagdo, as suas orientagdes ¢ tendéncias.

Nesse ponto do argumento a analise de uma expressdo comum
nos esportes pode nos ser til para entender a experiéncia do jogar. A
expressdo joga o jogo ¢ comumente utilizada para incitar alguém a se
soltar e se deixar entrar no jogo. Sua enunciagio tem a finalidade pratica
- como todas as enunciagdes no dmbito do jogo — de incitar o jogador a
fazer o que normalmente faz, que é langar a sua subjetividade na corrente
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dos acontecimentos, e para isso inicialmente deve perseguir a sua logica
como logica da sua agdio, para que, uma vez alcangada, penetri-la, e s0
entdio, espontancamente atuar no centro dos acontecimentos, quando for
convocado pela propria l6gica — agora logica da sua agdo — a participar. Essa
expressao parece se referir 4 dinimica da estrita imersdo na logica pratica
interativa imediata das situagdes, ou seja, na logica de ocupagio de espagos,
deslocamentos coordenados, passes. condugdo de bola (quando o esporte o
permite). Ela significa, por um lado, deixar-se levar pelo jogo, o ser guiado
ou ser jogado, mas, por outro, que nic se abandone a outra atividade que
ndo a de participar de modo ativo, em outras palavras, agir de acordo com a
logica, que ndo ¢ a do jogador, mas a desse ente que lhe ¢ exterior e interior
que € o jogo, sobre o qual lhe cabe influir para alcangar a vitdria, e que o
proprio engajamento lhe constrange, seM que 0 sinta, ndo sO a agir no seu
interior, a0 mesmo tempo constituindo ¢ movendo suas engrenagens, mas
também, como parte da pritica de jogar, @ conhecé-lo e a experimenta-lo por
dentro, no funcionamento de suas estruturas internas, a conhecé-lo no seu
devir interior, na sua continua transformagio.

E para isso. a0 mesmo tempo em que se exija em alguns momentos
uma atitude pritica (e ndo meramenf¢ leorica — como a dos analistas
desinteressados localizados no seu exterior), de algum modo, se vé impelido
a conciliar ou alternar a atitude do tedrico com a do pratico. ora submergindo
na pratica imediata e urgente, movido pelo senso pritico de jogo, ora sentindo
se chocarem contra si espontaneamente 08 significados dos eventos, tendo
que empreender algum esfor¢o para re¢organiza-los, ora buscando-os para
compreendé-lo a fim de melhor inserir-s¢ no instante seguinte de imersio
nas situagdes — a primeira atitude predominando devido & urgéncia e fluéncia
das agdes num jogo, superando ou colocando em outros termos a relagio
sujeito objeto. que se dissolve (Dewey. 1989). posto que por essa logica ao
mesmo tempo observa um objeto do qual faz parte. ou seja. o jogo concreto,
a partida.

0 jogador pode viver o jogo mais ligado a essa dindmica interativa
imediata, a l6gica imediata, a ldgica pratica da ocupagdo dos espagos, do
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tempo € espago internos aos movimentos interativos, dos bodyworks' das
acoes coordenadas, passes etc. ou buscar sempre a compreensdo do modo
como o jogo evolui, apreendé-lo mais globalmente ou ao menos iluminando
aspectos mais centrais dessas dinamicas sistémicas sem, no entanto, deixar
de considera-las sob o ponto de vista interessado e engajado do jogador, do
competidor’.

Os frames reorientam o foco da atengao e modificam o sentido dos
elementos considerados relacionando-os com outros de uma nova maneira
dotando de coeréncia e unidade as experiéncias. Ele ¢ composto, conforme ja
mencionamos, por elementos pautados pela ordem da relagdo e por elementos
ligados ao que chamamos ordem da interagdo, correspondendo ambos aos
conjuntos aqui referidos analiticamente, mas que sfo experimentados por
jogadores e espectadores de forma sintética durante a partida (por processos
monotéticas ou politéticas de sinteses”).

Uma vez o engajamento em vigor. mudangas nos frames ocorrem
em fungdo de alguns fatores como placar — que define ordem da relagdo.
O tempo de jogo (em alguns esportes) e o clima (se o jogo em questdo
¢ realizado ao ar livre) também sdo importantes. As mudangas taticas,
performances individuais, contingéncias do encontro ou o acaso pertencem
ao campo da ordem da interagdo. A interferéncia enviesada da arbitragem
por erro involuntario ou ma fé também pode mudar o quadro da partida.
Elementos das duas ordens constituem um mesmo frame que entrelagados
sinteticamente organizam e modulam posi¢des mutuamente referidas ao
longo do jogo orientando posiges e atitudes.

A ordem da relagdo e a ordem da interagdo podem ser entendidas
analiticamente como mutuamente exteriores, embora na realidade ora vezes
influenciem-se reciprocamente, ora ndo tenham uma relagdo de determinagio
direta, Elas gozam cada uma, por assim dizer, de um nicleo dinamico interno
particular com referéncias de defini¢io temporais distintos. No entanto,

' Estendendo ¢ adaptando aqui a noglio de faceworks de Goftman (1967) a priticas em
que o corpo com um todo assim come a configuragio que formam celetivamente sdo
imporiantes.

Y que de acordo com Goitman (1967) corresponderia a um instante de alienacdo da
mteragio,

" Verem Schutz (1967 a) como o autor se apriopria desses conceitos de Husserl ¢ sobre como
s¢ prajetam sobre sua teoria da acdo.
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um conjunto de elementos concernentes a uma pode manifestar mudangas
na oufra ou até estrutura-la interiormente. podende determinar oficial e
exteriormente uma vantagem ou desvantagem significativa no placar num
determinado momento do jogo.

Fazer um gol estd em uma dimensio pratica, num certo frame
interative, A jogada se desenrola a partir da interagio de jogadores dentro
de um frame definido por configuragdes sucessivas que delineiam um tipo
de jogada, entdo reconhecida em tempos distintos pelos jogadores, cuja
seqiiéncia € por eles mais ou menos eficientemente antecipada na tentativa de
se ajustarem de acordo, e que se encerra no momento de seu desenlace, o gol,
a cesta, o ponto. Eventos concretos, perceptiveis, que nio sio propriamente
0 ponto;, uma operagdo mental de atribuigio de uma porgdo proporcional
de vantagem, que € o resultado do processo de reconhecimento ¢ validagao
pelo qual o lance tipico executado concretamente se converte em pontuagio
efetiva, passando entdo a valer sobre a ordem da relagdo. E a conseqiiéncia
desta agdo no ambito da interagdo que por um dispositive legal acionado
pelo arbitro — a autoridade imparcial reconhecida — se manifesta sobre o
instrumento oficial de objetivacdo da hisioria da ordem da relagdo ao longo
da partida — o placar.

Pode ocorrer também que a ordem interativa em campo nio encontre
correspondéncia imediata na ordem oficial da relagdo, ou seja, sobre o placar.
Isso ocorre devido as peculiaridades das regras constituintes do jogo e de sua
aplicacdo, que distanciam ou obstam os canais de influéncia mitua de um
conjunto de fatores de uma ordem sobre o de outra, tornando-se o jogo, por
um lado, mais suscetivel a sensagdes de injustiga, de profunda frustragio
de expectativas criadas pela ordem interativa, que ndo se vé refletida na
ordem oficialmente definida da relagdo. O que, por outro lado, faz surgir a
possibilidade da surpresa. do inesperado. trazendo consigo cada evento o
carater pervasivo da excitagio, impregnando a experiéncia de tensdo diante da
precariedade do quadro do placar, da incerteza que inspira e da instabilidade
que encerra, pois mesmo aquela equipe que demonstra superioridade na
ordem interativa pode nio conseguir fazer valer essa superioridade na ordem
oficial da relagdo, que, ao fim e ao cabo, define o vencedor e o perdedor.
Desse maodo, a dificuldade em converter uma superioridade em outra — o
que singulariza e € recorrente no futebol — permite aguele em desvantagem
nio oficial - isto ¢ ndo manifesta no placar — vencer o jogo: produzindo,
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o mero reconhecimento da possibilidade dessas mudancas na ordem da
relagdo. e as freqgiientes alteragdes ou ameacas de alteragdes radicais nas
posigdes que causam, a sensagio de iminéncia da mudanga frame, entrando-
se numa espécie de zona cinzenta de transigio entre frames cheia de tensao
¢ indefinicdo.

E na conversao da superioridade num dmbito paraa vantagem objetiva
no outro que reside, portanto, um importante aspecto a ser compreendido
nos esportes e uma perspectiva no minimo interessante. E no ponto, no gol,
na cesta, no quanto valem, em qual lance produz maior pontuagido, em quais
circunstancias regulamentares, em fungio do qué tudo ocorre num jogo. E
esse 0 ponto fundamental da relagao entre as duas ordens, e que confere ao
futebol seu carater particular; pois € nesse esporte que, uma vez definidos e
aparentemente consolidados os elementos fundamentais da ordem da relagio,
ainda assim, € possivel que se alterem, transformando circunstancialmenie
ou definitivamente vencedores em perdedores de um momento para o
outro, modificando radicalmente toda a organizacdo diante de um evento
qualquer (uma expulsdo, um pénalti marcado, uma falha do goleiro, um
escorregdo do zagueiro etc), eventos esses que, nesse esporte, geralmente
tendem a concentrar uma carga significativa tamanha — o que se acentua em
esportes de baixo placar, como esse, ou em que as diferencas sio facilmente
superadas devido ao valor das pontuagoes. A simples possibilidade de que
ocorra uma falha ou contingéncia qualguer — um desvio involuntario, uma
mudanga de dire¢do da bola devido a uma irregularidade no gramado — que
incorra em gol, se manifestara sobre o placar. Esse aspecto qualitativo torna
indcua qualquer ambi¢io estatistica para explicar resultados. Saber disso —e
a propria atitude dos jogadores em campo o denotam — produz essa sensagio
elevada do risco de que ocorram alteragdes dramaticas iminentes no quadro,
elevando as tensdes diante das incertezas quanto ao que acontecerd”,

No entanto, os pontos ndo sdo os unicos fatores que determinam
superioridade, Ha jogos, por exemplo, em que uma das equipes encontra
sensivelmente mais facilidade para alcangar seus pontos do que a outra, ndo
obstante esta os consiga na mesma proporgio embora com mais dificuldade.

* Nio podemos esquecer a possibilidade do empate, Nesse caso, ¢ também possivel que o
frame definido por aspectos da ordem da relagio nio exerga qualquer influéncia sobre os
frames interativos, quando, por exemplo, ha um empate que ndo beneficia mnguém.
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O que causa a impressdo de superioridade da primeira sobre a segunda,
principalmente devido a eficiéncia do seu ataque, e pela forga de sua defesa,
que se destacam perceptivelmente na interagdo evidenciando aos membros
competentes (torcedores, jogadores e especialistas) esta superioridade,
a despeito de ndo se refletir ou ndo se objetivar essa vantagem de ordem
subjetiva em vantagem objetiva no placar. lsso por causa das impressdes,
das retengdes, que ocasionam sobre o membro competente, que valoriza
certos lances mais do gue outros — dado que pertencente a um meio cultural
em que sdo significativos, ressaltando-se e abrilhantando mais uma equipe
do que outra, com efeitos sobre o moral durante a partida’.

Ha, portanto, eventos que ddo a sensagdo de vantagem ou de
desvantagem que ndo se manifestam na pontuagio, Nesses casos, acontece
que os tipos de eventos, ou uma certa seqiiéncia deles, sdo destacados e
organizados por apercepg¢do (Schutz, 1967b, p.295), sendo desse modo
imediatamente dotados pelos membros competentes de um significado,
conferindo-se — assim como as alteragées no placar — um sentido novo ou
ap menos uma nova orientagio de sentido — de mudanca ou permanéncia —
a ordem da relagdo. Os membros competentes sintetizam as minucias, 0s
detalhes dessa ordem, as suas oscilagdes, a que os membros competentes
de engajamento pratico no jogo estio atentos. Esses eventos — retirados da
dindmica interativa —, na maneira como ocorrem, sdo assim percebidos,
significados e entendidos, correspondendo ao ordenamento interno,
endogeno, e particular da relagdo de competi¢io entre as equipes em cada
jogo.

Desse modo, os jogadores podem se definir como estando em
vantagem ou em desvantagem a partir de certos eventos tipicos gue
representam prova reconhecida de um time em melhores condigbes de
vencer ou de assumir a0 menos momentaneamente a posigdo de vantagem,
Mas a distincia reconhecida entre 0o que esses eventos representam e a
vantagem especifica em termos numéricos, objetivos, faz de um jogo como
o de futebol uma permanente incognita, acentuando o proprio carater de
mistério acerca do devir que entdo se acentua sobre a experiéncia. O que se
aprofunda ainda mais quando as suas regras basicas, além de dificultarem

" O amalgama sintético de percepgdes visuais, auditivas, ticteis, possivelmene se reflete
nesse julgamento ou intuigio. Sobre essa hipotese aqui exposta, ver Merleau-Ponty.
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a conversio da superioridade interativa em pontos, parccem primar por
preservar a incidéncia do acaso sobre a interagdo, por si s6 um fator de
nivelamento, de equiparaciio de chances de vitoria. Potencializado seus
efeitos retira-se do jogo parte do compromisso esportivo com um principio
de justiga ao impedir ou dificultar a aplicagio da regra o mais proximo
possivel desse ideal, incorrendo-se freqilentemente no erro de arbitragem
decorrente da impossibilidade de identificagdo e percepcdo adequadas das
ocorréncias no jogo, trazendo sempre davidas, incertezas, discussoes, acerca
do merecimento do vencedor.

Enfim, fazendo incidir fregiientemente sobre a relagio a sensagdo
de se ter sido vitima de uma injustica, o que se choca conira as expectativas
criadas pelo proprio engajamento no jogo, ou seja, as de que a competigio
premiara o melhor com a posigio prestigiosa de vencedor mas mediante uma
disputa justa, isto €, de acordo com as regras igualitarias do jogo aplicadas
imparcialmente. Essa ¢ a expectativa comumente frustrada no futebol, que
fere o ideal esportivo, de que a posi¢io de vencedor deve manifestar positiva
e proporcionalmente a ordem interativa para que corresponda perfeitamente
ao principio do mérito e da justiga, pois € um esporte em que a sorte € um
fator que freqiientemente sobrepuja o mérito.

A aplicagio da regra se vé vulneravel por demais a fatores de todo tipo
—a incompeténcia, a ma fé, as fragilidades emocionais e humanas do arbitro,
bem como as limitagdes fisicas e perceptivas — que quase o impossibilitam
de marcar as infragdes de modo a satisfazer os parametros do justo, tal é
o poder que se lhes atribui sem que detenha as condigdes de corresponder
4 essas expectativas, razdo pela qual fregiientemente suas decisdes tém a
legiimidade posta em questio em campo. Toda e qualquer disparidade em
relagio a expectativa do que seria a normalidade gera efeitos cognitivos
de conseqiiéncias emocionais severas, as vezes violentas, de irntacdo, de
desconsolo, de furia, enfim. pondo em davida alguns dos pressupostos das
agoes dos drbitros, em campoe nas arquibancadas. Inicia-se entdo um processo
conflituoso e exaltado de interpelagio, de argumentagdo, as vezes repleto de
ofensas, no dmbito do qual sdo incluidas no quadro de interagéio com o agente
que regula a relagdo, o arbitro, novos elementos visando a normalizacdo, em
novos termos, dos pressupostos da aplicagio das regras. Esse processo ¢
deflagrado por uma marcagdo considerada injusta, configurando-se como
dispare em relagfio a um evento tipicamente considerado normal no esporte,
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suscita a reaglio cognitiva e emocional e o desejo e reclamagdo argumentativa
de reparacdo, sendo no momento, posteriormente”.

O impeto parece ser quase incontrolavel, as vezes crescente,
resultando do actimulo significativo de eventos, ou da grande carga de
significado de que se reveste um so evento para a ordem da relagdo imediata
ou a definida com o resultado final do jogo. Ele se manifesta publicamente,
mesmo o jogador sabendo que muito dificilmente um drbitro volta atrds
na sua marcagdo, e geralmente quando o faz ndo é pela pressdo que se
exerce sobre ele, a0 menos naquele lance. Entretanto, cabe mencionar que
a freqiiéncia desse tipo de manifestagdo depende também ¢€ claro do grau
de tolerincia em relagdo a expressdes agressivas de descontentamento da
cultura da comunidade de praticantes. Busca-se justica. mesmo gue de um
modo distorcido pelo engajamento interessado no jogo, que faz o jogador
entender até o erro aleatorio como disposigdo ao favorecimento a uma das
partes”,

Vale a pena ressaltar que, no caso dos esportes profissionais, ou
de alto rendimento, essas expectativas de normalidade sdo profundamente
marcadas pela sua proximidade com o ideal de perfei¢io das regras, tanto
as regras basicas dos jogos na sua imparcialidade, que devem se refletir no
modo com sdo aplicadas pelos drbitros; quanto as regras praticas da sua
forma preferida de jogar (Garfinkel, 1963) - me refiro aqui 4 performance.

Pois bem, essas consegiiéncias emocionais também atuam num
outro nivel, e também constituem decisivamente a experiéncia de
jogar coletivamente, repercutindo sobre os frames, pois muitos eventos
absolutamente dentro das regras basicas do jogo afetam profundamente os
jogadores, despertando a mesma sensagio de incongruéncia, de inadequagio,
ou de que as coisas ndo vio bem, ou o contrario. Elas se referem, nesses
casos, a micro-frustragdes ou micro-confirmagdes daquelas expectativas
geradoras da confianga de que os resultados estardo dentro do esperado
(atinentes a ordem da relagdo) e de que seus companheiros ¢ adversarios

* Sobre esse processo ver (Grafinkel, 1963),

" Desconsidero aqui as tentativas de simulagiio, pressio, persuasio ¢ engano, comuns entre
desportistas, destituidos de inspiragiio em qualquer principio de justiga, detendo-me sobre
as rea¢des de indignacio em face da percepedo de uma injustica sofrida, por serem aspectos
mais relacionados i ordem interativa, que niio corresponde ao nosso foco da analise neste
anigo.
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vem se comportando de um modo esperado diante de determinadas situagdes
(concernente a ordem da interagdo). Ambas as expectativas taken for
granted que se manifestam praticamente de modo sintético, interdependente
¢ simultdneo, alternando-se ora uma ora outra como fator estruturante das
ag¢des, no Ambito interativo, impregnado do dmbito relacional, produzindo-
se, diante do significado de fracasso pratico imediato suscitado por um lance
ou de outro, 0s mesmos efeitos de frustragio dessas expectativas, causando a
sua retomada como fator problematico iniciando processos de normalizagio
de disparidades por discussoes em campo, muitas vezes tensas, as vezes
violentas. Justamente porque a pressdo e a expectativa idealizada da perfei¢do
no esporte de alto nivel elevam a carga de significado que os instantes
comportam durante a partida, essas frustragdes sdo fortes e freqlientes. Esses
processos de normalizacdo, de restauracdo da normalidade, buscam lidar
com a disparidade em relagiio ao esperado, e si0 mesmo necessdrios para
prosseguir adequadamente na logica do jogo. Eles também refletem a ordem
da relagdo, dando-lhe uma percepgio particular, quando, por exemplo, se
estd em desvantagem, quando niio se esperava que isso pudesse ocorrer.

O impacto que causam sobre os jogadores em campo, tanto a
frustracio quanto a euforia ao extremo., podem prejudicar a pratica,
produzindo possivelmente efeitos dispersivos sobre as acdes ¢ desajustes
em relagdo ds exigéncias do jogo e conseqiientemente sobre a ordem da
interagdo, manifestando-se na percepedo da ordem da relagdo e até mesmo,
com o desenrolar do jogo, sobre o placar.

Esses fatores que tornam o jogo suscetivel a interferéncia estruturante
de fatores ideais ¢ morais, aparentemente exlemnos & pratica concreta, mas
que, como vimos, penetram-no emocional e afetivamente, constituindo os
termos nio declarados do contrato (Durkheim, 1999) sio muito marcantes
da experiéncia de jogar dando todo o sentido de identificagdo necessirio
para gue os aspectos da ordem da relagdo constituintes dos frames atuem.

No futebol, muito mais do que em outros esportes, um fator como
0 acaso — sorte ou azar, dependendo do ponto de vista do jogador — influi
muito sobre a ordem interativa repercutindo sobre a ordem da relagio.
As regras constitutivas do jogo criam maior ou menor suscetibilidade a
contingéncias do encontro competitivo, que nem sempre sio casuais. Ndo
cabe aqui tratarmos dos elementos particulares do ordenamento interativo-
competitivo do jogo que lhe conferem esse cardter. Bastaria apenas ressaltar
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que a sustentagdo dos cursos de agdo nesse esporte ¢ por demais precaria ji
que todas essas agdes sdo efetuadas pelos pés em circunstancias suscetiveis
ao erro ¢ 4 interrupgdo defensiva, a todo instante. E esse elemento de acaso
estd relacionado a possibilidade de errotanto de drbitros quanto de jogadores,
pois sua incidéncia sobre a ordem interativa impde limites ao modo como a
ordem da relagdo pode refleti-la, seja pela aplicagdo equivocada da regra pelo
arbitro, ou pela dificuldade estrutural dos proprios jogadores em sustentarem
cursos de acdio especialmente em no que diz respeito aos instantes de sua
conclusdo,

As regras ou © modo como sdo aplicadas podem indicar que as faltas
— no seu sentido geral — sdo permitidas ou toleradas até um ponto a partir do
qual, ai sim, se tornam infracdo a regra, sendo somente entdo tratadas como
tal. Ha no futebol uma incoeréncia flagrante entre um ideal socialmente
construido de pratica esportiva — o ideal do futebol bonito, o futebol-arte,
ou apenas do futebol bem jogado, ou eficiente — ¢ o conjunio das regras
basicas do jogo, que além de nio definirem precisamente as irregularidades
(a0 menos de acordo com a percepgdo geral de técnicos e comentaristas
esportivos), determinam as condigdes de sua quase impossivel aplicagio
dentro de parametros de acerto que garantam uma percepg¢do geral de que ha
justica nessas marcagoes.

O que define esse tratamento da falta ¢ a relagio entre o custo e
o beneficio do ato. Se o infrator ¢ beneficiado com seu ato, so se pode
entendé-lo como um recurso permitido pelo jogo, e nesse caso um recurso
nivelador, pois uma equipe que se propde a jogar de acordo com os ideais
estéticos, praticos ou de justica em vigor — geralmente a equipe considerada
merecedora da vitoria — pode ndo vencer e ainda ser derrotada por aquela
que se beneficia dessa imprecisdo, fazendo do que deveria ser uma infragdo
um recurso. Para que seja considerada infragio justa e pouco suscetivel a
processos de discussdo sobre sua legitimidade, supde-se que deva ser tratada
de uma tal forma que evidencie seu carater de irregularidade restituindo-se
a parte lesada o que lhe foi retirado e na mesma medida (Aristoteles, 1973),
passando entdo a corresponder a sua nio observincia pratica uma reagio
condizente aceitdvel do arbitro, dentro das regras, pela sua aplicagdo justa, e
néo s6 no sentido de manter os niveis de violéncia e os dnimos sob controle —
como parece ser a tradi¢do da arbitragem —, atuando no sentido de preservar
uma idéia de justica.
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Produz-se, entdo, um descompasso entre o que se passa em campo
¢ o resultado do jogo, que, se, por um lado, fere nosso sentido de justica
fazendo com que muitas vezes jogadores sejam crucificados — culpados por
certos eventos dramaticos terem se sucedido, sem que se atribua ao jogo, a
suscetibilidade a eventos fortuitos que nada tém a ver com sua competéncia
—, por outro, iraz mais emogdo.

Séo todos esses fatores que tornam o jogo mais imprevisivel — e
excitante. E a disparidade em relagdo a uma certa idéia sagrada de justica,
manifesta no jogo pela expectativa da correspondéncia coerente entre a ordem
da rela¢do ¢ a ordem interativa, cuja frustracio, ainda que momentanea,
acirra paixdes, fazendo com que expectadores transitem da agonia ao éxtase,
enquanto jogadores, envolvidos na atividade do jogar, vivenciam essas
mesmas experiéncias, mas munidos de mais informagdes, estando engajados
em um modo praxeologico na atividade principal do encontro, atendo-se ao
significado pratico dos eventos, dividindo-se entre atentar para uma ordem
€ para outra e em como fazer para que a agdo numa delas se converta em
vantagem concreta no placar, que ¢ o que lhe dard a vitoria, objetivo maior
dos competidores.

Nesse processo, acirram-se os vinculos de identidades a coletividades
injuriadas, agredidas pelo ato injusto que se lhes impetrou — de que se reveste
mesmo 05 lances legitimos dentro das regras, mas que tenham selado uma
derrota considerada injusta. Mesmo a derrota justa afeta a expectativa da
vitoria que vem com o engajamento, seja ele apenas afetivo — como o de
torcedores — ou pratico-afetivo — a dos jogadores —, produzindo-se os efeitos
da frustragdio. Esse aspecto sagrado do valor se projeta sobre o jogo, sobre a
forma como ¢ experimentado.

Ojogoreal, concreto, apartida. acabapormanifestaras particularidades
de suas regras, inclusive 0 modo de sua aplicagio, e a imprecisdo geradora
de ambigiiidades no julgamento dos lances, o que se destitui da prerrogativa
de furtivamente prescrever normas priticas, ao definir claramente o regular
e o irregular, de acordo com um ideal técnico de vencedor, alargando-se uma
distincia entre esse ideal de jogo ¢ a pratica. Estabeleceu-se um conjunto
de regras mais ou menos vagas de dificil aplicagdo que definitivamente
ndo garantem que a equipe cuja pratica mais se aproxime do ideal pratico,
estético e de justiga, pode ndo ganhar — e comumente ndo vence. Nio se trata
aqui de defender um ponto ou outro, mas apontar o que acredito caracterizar
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um aspecto particular da pratica do futebol, que tem como um dos fatores
constitutivos essenciais a suscetibilidade da ocorrénciade eventos inesperados
que podem alterar decisivamente a ordem da relagiio entre os competidores
sem que 1ss0 necessariamente corresponda ao que se considera justo, pelos
praticantes e espectadores, embora seja para eles excitante.
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