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RESUMO

Este artigo visa, atraves de aborda-
gem histOrico-comparativa, compre-

ender a "via de mao dupla" de
influéncias reciprocas entre o
modo de producào capitalista
industrial e o esporte; e o que

estou chamando de
"esportivizacäo do mundo e/ou

industrializacao do esporte". Ou
seja: em que medida as relaceies

sociais foram adquirindo as carac-
teristicas do esporte moderno? Ou,

por outro lado, o esporte foi se
afastando da esfera ludica e

incorporando elementos da socie-
dade na qual se insere, posicao

defendida entre outros por
Huizinga? Ou ambos? Privilegiarei

nesta an6lise as implicacOes deste
processo no brincar da crianca,

atraves do que poderia ser denomi-
nado de "esportivizacào

do brinquedo".

ABSTRACT

This article intends to clarify, with
an historical and comparative
approach, the mutual influences
between sport and industrial
capitalism; it is what I'm calling "
sportivization of the world and/or
industrialization of sport" . Among
the various aspects possible to be
approached in this process, it will
be emphasized the way toys lost
their ludic characteristic and
became an opportunity through
which children get prepared to
become a productive adult, rather
than living their own age, or in
other words, living the present
moment of their lives.
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Esporte: entidade
autemoma ou dependente
da sociedade em que se
insere?

esporte e fruto do
processo de indus-
trializacão e urbani-
zaciio iniciado na In-
glaterra do seculo
XVIII. Este enten-
dimento nao condiz
corn o senso comum,
segundo o qual seu
surgimento é asso-
ciado corn os Jogos

Olimpicos da Antiga Grecia. Para Betti
(1991), a Revoluc5o Industrial propor-
cionou condicaes para sua pratica junto
ii aristocracia e burguesia emergente,
pelo grande acrimulo de riqueza que
essas classes sociais usufrufram. Tam-
hem merece destaque o fato da Inglater-
ra possuir uma posicäo geografica isola-
da e, no seculo XIX, uma poderosa
marinha, o que colaborou para que nao
houvesse enfase na disciplina e no trei-
namento fisico visando a defesa nacio-
nal, fator que em alguns paises europeus
estimulou o desenvolvimento niio do
esporte, mas de outra atividade fisica: a
ginastica.

Bourdieu (1983) afirma que o es-
porte foi primeiramente praticado pelas
classes dom i names inglesas no contexto
escolar. Acrescenta que o processo de
transformayao dos jogos em esportes se
assemelha as mudancas que ocorreram
com outros contetidos culturais.

"Parece indiscutivel que a passa-
gem do jogo ao esporte propria-

mente dito tenha se realizado nas
grandes escolas reservadas as 'eli-
tes' da sociedade burguesa, nas
public schools inglesas, onde os
filhos das familias da aristocracia
ou da grande burguesia retoma-
ram alguns jogos populares, isto
e, vulgares, impondo-lhes uma mu-
danca de significado e de funceio
muito parecida aquela que o cam-
po da nuisica impOs as dancas
populares, bourres, gavotas e sa-
rabandas, para faze-las assumir
formas eruditas como a suite".
(Bourdieu, 1983, p.139)

Assim, pode-se dizer que o espor-
te, embora tenha surgido dos jogos e
brincadeiras populares que mantinham
forte vinculacao corn a comunidade, vai
se constituir isoladamente a partir de sua
vivencia pelos Oros da aristocracia e
burguesia emergentes nas "public
schools" inglesas do seculo XIX. Isto
fez corn que o esporte adquirisse uma
certa autonomia relativa, conforme nos
relata Bourdieu.

"A histOria do esporte e uma his-
toria relativamente autenoma que,
rnesrno estando articulada corn os
grandes acontecimentos da histO-
ria econO mica e politica, tem seu
prOprio tempo, suas prOprias leis
de evolucao, suas prOprias crises,
em soma, sua cronologia especifi-
ea". (Bourdieu, 1983, p. 137).

E preciso, porem, enfatizar a rela-
tividade desta autonomia. 0 desporto
nao caracteriza uma evas5o da vida real.
Muito pelo contrario. Corn a sua cres-
cente profissionalizacdo, ele passa a ser
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cada vez mais regulamentado pelas leis
de mercado, o que corrobora as influen-
cias mtituas entre este contetido cultural
e o sistema econkimico e social no qual
se insere. Neste sentido, Huizinga
(1990), ha mais de quarenta anon, ja
havia observado que, ao mesmo tempo
em que o esporte recebe influencia dos
meios de producdo, ele os influencia.

"Na acepplo originaria, o record
era simplesmente um memoran-
do, uma nota que o dono de uma
estalagem escrevia numa parede,
registrando o fato de tal ou tal
corredor ou viajante ter sido o
primeiro a chegar depois de per-
correr um certo namero de quill()-
metros. As estatisticas de vendas e
de produccio nao podiam deixar
de introduzir na vida econOmica
um certo element() esportivo. A
consequencia disto e haver hoje
urn aspecto esportivo em quase
todo o triunfo comercial ou
tecnolOgico: o navio de major to-
nelagent, a travessia mais rapida,
a major altitude etc". (Huizinga,
1990, p. 222)

Vimos ha pouco que o esporte
surge no berco do modo de produciio
capitalista industrial, a Inglaterra do se-
culo XVIII. E este mesmo sistema eco-
nenico que ira determinar a sua evolu-
cao posterior. Neste sentido,
Laguillaumie (1978, p. 32) afirma que
o esporte

"nao e um fenOmeno abstmto, um
fato de cultura geral, unto con-
quista da humanidade. Nao e uma
entidade suprahistarica que se

mantem ao longo dos seculos.
Como toda realidade social, o es-
porte se inscreve no marco das
relaceies de producao que deter-
ma'am fundamentalmente sua es-
trutura interna e sua natureza pro-
funda. Atualmente, o esporte esta
determinado pela sociedade capi-
talista, pelas relay-5es de classe. 0
esporte, como todo fato social,
tem, portanto, uma natureza
classista".

De fato, Laguillaumie (1978) iden-
tifica o esporte como sendo reflexo das
categorias do sistema capitalista indus-
trial, como a competicao, o rendimento,
a medican e o record. Procura estniticar
a sua din5mica interna a partir da abor-
dagem comparativa corn este modo de
producao.

"Deste pont° de vista, o esporte se
apresenta como o modelo perfeito
de competiCao humana estendida
a todo mundo e a todos os setores.
A lei de competencia se encontra,
em forma integral, na organiza-
cdo dos concursos e campeonatos
esportivos. Ela engendra neces-
sariamente, em todos os niveis, a
busca do rendimento mcbcimo,cuja
expressao nao pode ser achada a
nao ser na quantificacdo precisa
do trabalho realizado. Esta
quantijicacao exige ulna medicii°
estrita, precisa, controlada inter-
nacionahnente para que se possa
estabelecer um padrao referencial
mundial que unijique a pratica em
todos os	 o record"
(Laguillaumie, 1978, p. 40)

0 esporte, influenciando e sendo
influenciado pelo modo de produc5o
capitalista industrial, apresentara, tal qual
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no trabalho, processos compensattirios
que se atrelam a ele. A este respeito,
Friedman (1972, p. 157) observa que a
fragmentacao das tarefas profissionais
nas sociedades competitivas leva os in-
clividuos a terem uma atitude agressiva
que frequentemente se consubstancia
na busca de atividades perigosas,

"comojogos de azar e de apostas,
do (Wool, de habitos ou de impul-
sos de consumo con.spicuo, de di-
vertimentos brutais como os
"stock-cars" e de espetaculos de
musts pretensamente 'esportivos'
ou 'artlsticos', tais comb o boxe,
catch, as corridas de automOveis,
os fumes de terror e de crime".

Em suma, o esporte, bem como os
demais contetidos da educacão fisica,
Mio se desenvolvem isoladamente, mas
incorporam os valores da sociedade na
qual se inserem, o que nos leva a con-
cluir que uma de suas funcOes sociais é
compensar a fragmentacao das esferas
da vida humana provocada pelo traba-
lho em ritmo industrial, bem como pelo
processo de urbanizaclio.

"A cultura ftsica, isto e, o despot.-
to, a educacdo fi'sica e as outras
atividades fisicas educativas ndo
se desenvolvem aleatoriamente,
visto que se encontram subordi-
'ludas in evoluctio geral do socie-
(lade no medida em que e capaz de
responder a necessidades bem
objetivas que se exprimem corn
clareza, quer do panto de vista
individual, quer coletivo" (Car-
valho, 1978, p. 47).

A "Esportivizacão
do Brinquedo"

Virnos ha pouco que o esporte,
inicialmente vivenciado como lazer pela
aristocracia e burguesia inglesa, passou
a influenciar e ser influenciado pelo
contexto no qual se insere. E neste sen-
tido que penso ser oportuno neste mo-
mento, sem a intencao de esgotar todas
as possibilidades, anal isar como esta via
de mao dupla se manifesta. E o que estou
chamando aqui de "esportivizacao do
mundo e/ou industrializaclio do espor-
te". Ou seja: em que medida as relacOes
sociais foram adquirindo as caracteristi-
cas do esporte moderno? Ou, por outro
lado, o esporte foi se afastando da esfera
ludica e incorporando elementos da so-
ciedade na qual se insere, posicab de-
fendida entre outros por Huizinga? Ou
ambos? NA° acredito que se possa res-
ponder a estas quest -6es maniqueis-
ticamente: é isto e nä° aquilo.
obstante, o entendimento do esporte no
que se convencionou chamar de "socie-
dade moderna urbano industrial", deve
refletir sobre estas questifies.

A considerac5o do esporte como
vinculado a outras esferas da vida hu-
mana, como a politica e a economia, é
bastante recente.

"Ate a decada de 60 o esporte
aparecia no literatura fundamen-
talmente como um mundo a parte,
reduto do mundo privado, espaco
a-politico da vida. A sociologia e
a filosofia tinham-se ocupado corn
o fenOmeno esportivo de forma
muito esporddica. Este quadro vai
no final da decada de 60 e princi-
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palmente durante a decada de 70
modificar-se radicalmente".
(Bracht, 1989, p. 5)

Não obstante ter sido ignorada ou
camuflada por tanto tempo, esta
vinculacäo e patente e se manifesta em
diversas instdncias. Podemos percebe-
la por exemplo na anälise minuciosa do
brinquedo na sociedade capitalista efe-
tuada por Paulo de Salles Oliveira (1986)
em seu Iivro "Brinquedo e Indiistria
Cultural". Argumenta que alguns brin-
quedos se caracterizam por estimular
uma interacdo competitiva em detrimen-
to a cooperativa, sobrevalorizando urn
individualismo exacerbado e a vitOria a
qualquer custo, efetuando uma associa-
cao ideolOgica destes valores corn os
paises capitalistas centrals, como os
Estados Unidos.

"Imimeros brinquedos lancados
no mercado sao orientados expli-
citamente a exaltaccio do hercli,
cultuando o desempenho indivi-
dual e ultrapoderoso de certas
personagens. Essa reverencia e
levada ao exagero, privilegiando-
se o carciter individualista, as fa-
canhas de um ser superdotado,
topaz de derrotar tudo e todos,
fazendo-se reconhecer, distintiva-
mente em relacao aos simples
mortals, pot- sua forca, sua
invencibilidade, seu poder. Na
major parte dos casos, Os herOis
nclo aparecem localizados histo-
ricamente. Em geral, sao
apcitridas. Mas, ► esmo quando
isso ocorre, seas nomes sao, inva-
riavel►nente, americanos". (Oli-
veira, 1986, p.85)

Porem, nada mais atual e exem-
plar desta "esportivizacäo" que o brin-
quedo eletrOnico, ou video-game. Ao
analisa-lo, Oliveira (1986) por um lado
rechaca um romantismo preconceituoso
expresso por muitos que os brinquedos
tradicionais sao "bons" e os modernos
"ruins". Por outro, critica aqueles que
fazem a apologia do brinquedo eletrOni-
co atraves do argumento de que existe
nestes a interacdo da crianca corn a ma-
quina. Ele questions em que medida
esta interacao caracteriza uma vivencia
ativa ou passiva pela crianca, a partir da
pr6pria reflexao sobre estes dois con-
ceitos.

"0 que esta em pauta e o faro de
que estes se colocam como a Unica
'opcilo' as criancas modernos.
Elas que, como vimos, sempre fi-
zeram dos brinquedos um modo
de se experimentar e de conhecer
o mundo, criando-o e modifican-
do-o a sua vontade, agora se veem
compelidas a abdicar desta ope-
racao criadoru e transformadora
no mundo para se tornarem 'ati-
vas' ao 'controlar' brinquedos a
distemcia ou ao 'comandar' movi-
mentos de figuras na tela. A crian-
ca se ye constrangida assim a ali-
enar sea poder de (altar direta-
mente no real (na sociedade, nu
natureza, nos materials etc) para
faze-lo sob a mediaciio, a restri-
ciao, o controle da linguagem dos
objetos tornados ltidicos". (Oli-
veira, 1986, p.87).

Em amigo publicado pela Folha de
Sao Paulo e assinado por Sandra Lacut
(1991), da "France Press", temos um



exemplo de como esta "esportivizacao"
dos brinquedos, em especial os eletrOni-
cos, pode se radicalizar e atingir grans
extretnamente preocupantes. 0 titulo
"Videogames racistas e neonazistas vi-
rain mania em escolas da Austria", ja (Id
o tom da situnao. Estes "games" ao
aguyarem preconceitos racistas, invo-
cam ao extremo uma atitude agonistica
e um instinto de derrotar a tudo e a todos
os que se opOem aos valores "arianos",
recapitulando urn dos periodos mais ter-
riveis da histOria da humanidadc, o
nazism°.

"Os videogames trivializam
Holocausto (assassinato em ma-
sa de judeus, ciganos, homossexu-
ais e dissidentes, durante a nazis-
ma) e incitam ao Odio contra os
judeus e os turcos". (Lacut, 1991,
p.4)

0 objetivo de urn outro "game",
parecido corn o anterior, é tentar fazer
crer a hegemonia da raya ariana, pro-
pondo explicitamente uma hierar-
quizacao das pessoas por ragas.

"Out ro, chamado 'Prova Ariana',
coloca perguntas clue revelam ao
jogador seu grau de pureza raci-
al. Aquele clue for apenas 'mein
ariano' pode se desforrar, 'ma-
tando coin n istas' . De acordo cam
o grau de 'impureza do sangue',
jogador so pode ser varredor ou
limpador de privadas. E o judeu'
e automaticamente alirado na Ca-
mara de gOs" (Lacut, 1991, p.4)

E hem possivel que o autor desta
ignominia tenha se inspirado no terrivel
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mundo projetado por Aldous Huxley
em "Admiravel Mundo Novo", onde as
pessoas eram divididas em castas desde
o beryo, sendo os "Alfas" o topo da
hierarquia e os "Ypsilons" o seu grau
mais baixo (responsaveis por "limpar as
privadas").

Urn outro aspecto que a meu verse
relaciona a esta "esportivizaciio" se re-
fere a maneira pela qual se da o pensa-
mento da criana que brinca corn os
jogos eletrenicos. Segundo a psicOloga
e professora da USP Maria Isabel Mattos
(1992), os videogames produzem mu-
danyas na maneira pela qual ela opera o
raciocinio, a medida em que se privile-
gia mais a inducao do que a reflexao.

"As criancas habituadas aos jo-
gos eletrOnicas pensam de manei-
ra mais indutiva, por tentativa e
erro, e impulsiva. Em vez de refle-
tirem teoricamente sobre um pro-
blema, essas criancas tenderiam a
fazer experiéncias para resolvé-
las". (Mattos, 1992, p.12)

E este o quadro que se oferece
crianca: Ela é estimulada a interagir em
atividades ludicas que privilegiam urn
comportamento voltado a responder a
estimulos que the chegam tao rapida-
mente que nao ha tempo de refletir sobre
eles. A participacao ativa é confundida
corn a internao passiva que a crimp
mantern corn jogos elaborados por adul-
tos e impossiveis de serem modificados
por ela. Apresenta-se quase que exclusi-
v a me nte a possibilidade de uma
internao competitiva corn os colegas e
corn os brinquedos, negando a ela a
vivencia de valores como cooperacao e
solidariedade. Portanto recta a ela so-
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mente o opc5o de desempenhar da me-
Ihor maneira possivel, dentro do que ja

pre-estabelecido, ou seja, atuar apenas
dentro da funcionalidade dos brinque-
dos, jogos e esportes, e nao de uma
maneira critica e criativa, perspectivando
uma participay5o verdadeiramente ati-
va nestas atividades.

Atividade ou
Passividade? uma breve
analise do pragmatismo
presente na vivencia do
esporte e do brincar pela
crianca

"S6 quero saber do que pode dar
certo

Nao tenho tempo a perder"

(Torquato Neto)

A alienacäo pela qual as crianyas
estäo submetidas n5o e nova e nem se
limita aos brinquedos eletrOnicos. Marx
ja a apontava ao se referir aos menores
trabalhadores na Inglaterra do seculo
XIX. Da mesma forma que os
videogames e os esportes, tambem ali
nilo havia a possibilidade de criacão,
urns apenas de reproduy5o.

"A contmdiciio entre a &visa()
manufatureira do trabalho e a
natureza da indfistria moderna se
impOe de maneira poderosa. Ela
se patenteia , por exemplo, no ter-
rivel fato de grande parte dos me-
ninos empregados nas fabricas e
manufaturas modernas, condena-
dos desde a mais tenra idade a

repetir sempre as operayks mais
simples, serem explorados anos
seguidos, seen aprender qualquer
trabalho que os torne titeis mais
tarde, mesmo que fosse na mesma
tnatzufatura ou fabrica". (Marx,
1975, p.555)

0 comeyo da alienayilo presente
na vivencia do esporte e do brinquedo
pela erianya tem a sua origem justamen-
te neste contexto histOrico, ou seja, na
mudanya do trabalho artesanal para o
industrial, a partir da Revolucão Indus-
trial. Na maquina ferramenta, o ser 1w-
mano abandona a atitude ativa do arte-
sdo, que controlava todo o processo de
criaydo de seu produto. Ele passa a exer-
cer apenas a funcão de "forya motriz" da
maquina, e exatamente por isto pode ser
substituido por outra forya qualquer:
vento, animais, agua, outra maquina etc.

"A maquina ferramenta e portan-
to um mecanismo que, ao the ser
transmitido o movimento apropri-
ado, realiza corn suasferramentas
as mesmas operaceies que eram
antes realizadas pelo trabalhador
com ferramentas semelhantes.
Provenha a forca motriz do ho-
rnet?, ou de outra maquina, a coisa
tido muda em sua esséncia".
(Marx, 1975, p.426-27)

Em outro trecho de "0 Capital",
Marx (1975, p.483) escreve:

"Na manufatura e no artesanato,
o trabalhador se serve da ferra-
menta; na fabrica, served ttuiqui-
no. Naqueles, procede dele a ma-
vimento do instrumental de traba-
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lho; nesta, teen de acompanhar o
movimento do instrumental. Na
manufatura, os trabalhadores
membms de um mecanismo vivo.
Na fabrica, eles se foremen com-
plementos vivos de um mecanismo
morto que existe independente
deles".

A interacäo do homem com a ma-
quina e coin a ferramenta guarda a meu
ver semelhancas entre a vivencia do
esporte pela crianca. Neste contetido
cultural existe uma pretensa atitude ati-
va do esportista, a medida em que pode-
mos ve-lo interagindo corn os equipa-
mentos e/ou os detnais esportistas de
uma maneira agonistica e, em determi-
nados esportes, corn movimentos cor-
porals intensos. Porem, tambem ele se
apresenta como um "mecanismo morto
que existe independente deles". Apenas
dois exemplos para ilustrar:

o esportista, caso quisesse, nao pode-
ria fuer nada para modificar as re-
gras, que sdo imutaveis e pre-
estabelecidas.

ele é substituido a partir do momento
em que nao estiver rendendo o sufici-
ente. Tal qual o videogame, por exem-
plo, cabe a ele apenas obter a melhor
performance dentro do que ja é esta-
belecido. Ou seja, a descartabilidade
da crianca é patente tambem ao
vivenciar o esporte.

De fato, 13rohm (1978, p.26) en-
tende que os mesmos elementos do tra-
balho industrial se encontram no espor-
te. "A teenier, e o treinamento corporal
dos esportistas adotam estruturalmente
o prinapio de fiencionamento da produ-
ciio capitalists, a racionalizaccio atra-
yes do calculo sistematico...". Neste
contendo cultural eles se consubstanciam

em: treinamento racional, metOdico,
tensivo, continuado e progressivo, cres-
cente tecnificaca- o, hiperespecializacdo
esportiva.

Portanto, por todos estes aspectos
analisados acima, o esporte, tal qual os
jogos eletrOnicos, privilegia a funciona-
lidade do sistema e nao a preparacäo
para mudancas. Ambos impossibilitam
a crianca de modificar ou criar em cima
de sua vivencia, visto que pressupOem a
aceitac5o e o respeito incondicional as
regras. Esta situacão reflete uma prepa-
rag -do das criancas para o consumo do
esporte como apenas mais urn produto
da Ind6stria Cultural. Neste sentido
Lefebvre (1991, p.119), embora nao
abordando diretamente a problematica
deste artigo, argumenta que a nao cria-
cab de cultura é comprometedora da
prOpria dinamica da sociedade, a medi-
da em que representa predominante-
mente a reproduc5o de signos voltados
apenas para o consumo.

"Como pode funcionar uma so-
ciedade que pas entre parénteses
a capacidade criadora, que se ba-
seia ela mesma na atividade
devoradora (consumo, destruiceio
e autodestruica-o), para a qual a
coerencia se torna lima obsesscio,
e o rigor, ulna ideologia, e na qual
o ato consumidor reduzido a um
esquema que se repete indefinida-
mente"?

Assim, é exacerbado urn prag-
matismo cada vez maior na sociedade
visando a preparacão para o consurno.
Por conta disto ocorre a insercRo cada
vez mais precoce das criancas na vida
produtiva, dentro de uma perspectiva de
manutencao da ordem vigente.

-.4.11111111111111111=11111n1n11n111Mo.--
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"0 aproveitamento professional
dos talentos infantis talvez seja,
com efeito, apenas uma questa°
de tempo. Sabe-se que os genios
da matematica fazem suas desco-
bertas antes dos 30 anos. A
informatica transfortnou rapa-
zolas em miliondrios. A tecno-
logia abre tantas perspectivas
para o ser human°, que a cria-
tividade, o olhar virgem sobre as
coisas, tendem a valer mais do
que a experiencia, o calculo pru-
dente dos riscos". (Coelho, 1993,

P.8)

Haveria muitas outras "espor-
tivizacOes" possiveis de serem analisa-
das, porem fugiriam do objetivo deste
trabalho. Pretendi aqui apenas levantar
alguns aspectos deste processo de "via
de mao dupla" entre o esporte e outras
esferas da vida econOmica e social para
obter elementos embasadores buscando
mostrar que a vivencialildica pela crian-
ca, seja no esporte ou no brincar, se
encaixa em uma preparacao para o modo
de vida adulto, visando a manutencao da
ordem vigente.
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