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PRODUGAO DE SUBJETIVIDADES, SUBJETIVAGCAO E OBJETIVAGAO: algumas contribuicdes de

Félix Guattari e Pierre Lévy para a Educagéo Fisica

Alfredo Feres Neto®

RESUMO: A cada dia que passa, novas modalidades esportivas sdo criadas, particularmente as que pertencem
a denominagdo “‘esportes radicais”. Além destas, é cada vez maior o espaco ocupado pelo videogame e pelo
esporte telespetaculo, principalmente enquanto atividades de lazer. Os objetivos deste trabalho sdo subsidiar a
educacdo fisica com alguns elementos que permitam compreender o processo de criacdo de novas modalidades
esportivas, bem como contribuir com algumas idéias de Félix Guattari e Pierre Lévy, autores até agora pouco
estudados pela &rea. Em especial, nos deteremos no processo de virtualizagdo como ““criagcdo de novas
realidades™ (em nosso caso, modalidades esportivas), e nos conceitos de subjetivacdo e objetivacdo, que nos
parecem bastante apropriados para entender as cada vez mais freqiientes intera¢des homem-maquina.

ABSTRACT: Daily new modalities of sport are created, specially the ones called ““extreme sports™. Besides, it’s
growing up the importance of videogame and televised sports as leisure activities. The purposes of this paper are
to subsidize Physical Education with some features that may help to understand the process of creation of these
new modalities, as well as contribute with some ideas of Félix Guattari and Pierre Levy, still barely not known in
our area. We will emphasize the process of virtualization as the ““creation of new realities” (in our case, new
modalities of sport), and at the concepts of subjectification and objectification, that seems to us as quite
appropriate to understand man-machine interactions.

Introducéo:

Assistimos hoje a um processo que podemos denominar de mutacdo do esporte. Dia apds dia, surgem
novas modalidades que vém desafiando os tradicionais critérios utilizados para conceituar esta manifestagdo da
cultura, ou seja, ndo apresentam as mesmas caracteristicas de competicdo, rendimento maximo, vitéria/derrota,
etc., que se encontram nas atividades esportivas ditas “tradicionais” (Betti, 1998, p. 16). Paradoxalmente, boa
parte recebe a denominagdo de “esportes radicais”: descer uma cachoeira utilizando cordas, ou mesmo a boca de
uma caverna, para ndo falar do mais conhecido bungee jump, em que o sujeito pula de um viaduto seguro por
cordas elasticas, sdo algumas das atividades mais conhecidas.

Outra manifestacdo que, do nosso ponto de vista, caminha nesta direcdo, sdo 0s jogos eletronicos, ou
videogames. Neste caso, o desafio conceitual recai sobre a desterritorializagdo desta pratica (pratica?), pois ja nao
se encontra em um espaco puro, uma condicdo a priori necessaria para se dar a experiéncia, como posto em Kant,
para quem o espago e 0 tempo sdo condicOes a priori de possibilidade da intuicdo empirica, da experiéncia do
mundo. Ou seja, deste ponto de vista s seria possivel intuir um objeto ao representa-lo no espago, exterior ao
sujeito. Ocorre que a imagem virtual, substrato dos videogames, constitui-se no préprio objeto da experiéncia, no
seu tecido mesmo e a define exatamente (Quéau, 1996, p. 94).

O mesmo parece acontecer com o esporte telespetéculo, que apresenta como um de seus aspectos mais
interessantes um “embaralhamento” entre pratica e assisténcia.

Parece ser possivel afirmar, a partir do que foi colocado acima, que esta ocorrendo uma “mutacdo de

identidade” do esporte. Identifico este processo com algo mais geral, que o filésofo francés Pierre Lévy (1996, p.
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11) denomina movimento geral de virtualizagdo, fruto do advento das novas tecnologias de comunicacdo, que
estd modificando diversas esferas da vida humana, como o trabalho e o lazer. Por exemplo, atualmente o
teletrabalho desestrutura algumas das principais caracteristicas laborais, como a presenca fisica no escritério e a
duracdo da jornada, a0 mesmo tempo em que permite uma grande sinergia entre os trabalhadores.

Neste trabalho, abordarei, em um primeiro momento, algumas concepg¢des sobre o virtual, a partir de
Pierre Lévy e Félix Guattari, dois de seus mais criativos teoricos. Eles se caracterizam por enxergarem grandes
possibilidades de que esta virtualizagdo colabore com o processo de humanizacdo (Lévy, 1996, passim) e de
criacdo de uma nova/novas subjetividade(s) (Guattari, 1992, passim). Em seguida, abordarei mais detidamente
algumas possiveis contribuicdes dos autores em foco, para a educacdo de modo geral, e mais especificamente

para a educacao fisica.

1. Lévy e Guattari: uma nova humanidade e subjetividade.

Comecarei por Pierre Lévy. Dos autores que vém produzindo idéias interessantes para pensarmos 0s
fundamentos do processo em questdo, entendo que particularmente o intelectual francés, que tem vindo ao Brasil
freqUentemente nestes Gltimos anos, destaca-se por captar o que penso ser a sua esséncia. O autor em foco
argumenta que estamos vivendo um “movimento geral de virtualizagdo”. Frente a ele, tem um posicionamento
diferente, ndo catastrofista, daquele difundido principalmente por Jean Baudrillard e Paul Virilio que,
respectivamente, entendem estar havendo uma desrealizacdo geral e uma implosdo do espago-tempo. Sustentado
por uma tripla investigacdo relativa a virtualizagdo (filos6fica, antropolégica e sociopolitica), Lévy (1996,
passim) fornece elementos para que possamos compreender toda a sua amplitude.

Félix Guattari (1992, p. 14), na mesma dire¢do, atribui as tecnologias de comunicagao, especialmente
as mais recentes, como as midias eletrdnicas, a informatica e a telematica, o papel de operarem na heterogénese
do humano, contribuindo para a produgdo de novas subjetividades. O filésofo francés argumenta que este
movimento se da a partir de

1. componentes semioldgicos significantes que se manifestam por meio da familia, da
educacdo, do meio ambiente, da religido, da arte, do esporte; 2. elementos fabricados pela
indGstria dos midia, do cinema, etc.; 3. dimensdes semioldgicas a-significantes colocando
em jogo maquinas informacionais de signos, funcionando paralelamente ou
independentemente, pelo fato de produzirem e veicularem significagdes e denotacfes que

escapam entao as axiomaticas propriamente lingiisticas (Guattari, op. cit., p. 14).

Guattari (op. cit.) é cuidadoso ao analisar o processo de subjetivacdo operado pelas novas tecnologias
de comunicacdo. Aponta um movimento duplo e simultaneo, de “homogeneizagéo universalizante e reducionista
da subjetividade e uma tendéncia heterogenética, quer dizer, um reforgo da heterogeneidade e da singularizacéo
de seus componentes” (p.15). Neste ponto € taxativo quanto ao futuro da virtualizagdo da cultura;: ou caminhamos

para “a cria¢do, a inven¢do de novos Universos de referéncia”; ou, no sentido inverso, (o pior), que é a “mass-
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midializacdo embrutecedora, & qual sdo condenados hoje em dia milhares de individuos” (Guattari, op. cit., p. 15-
6).

Penso que estes dois movimentos j& sdo bastante presentes na contemporaneidade. Comecemos pelo
pior, que segundo Guattari, se caracteriza pela massificagdo. Dois dos maiores indices de audiéncia da televisdo
brasileira sdo registrados nos programas dominicais das duas maiores redes, a Globo e a SBT, respectivamente
responsaveis pelos “Programa do Faustdo” e “Programa do Gugu™. Sabe-se que a duracdo de cada um dos
quadros destes programas esta diretamente relacionada a continua aferi¢do dos pontos registrados pelo Ibope. Ou
seja, encontramos ai um exemplo de edigdo de imagens e quadros baseado quase que exclusivamente no ndmero
de assistentes, 0 que leva a uma programacdo, do meu ponto de vista, de baixa qualidade, a medida que, para
atingir seu objetivo, nivela-se por baixo o nivel da programagcéo.

Por outro lado, e como o reverso da moeda, pode-se observar programas de qualidade principalmente
nos canais de televisdo a cabo. Um dos aspectos que atribuo para esta diferenciacdo é justamente a diversificagédo
da programacéo. Portanto, é razoavel supor que ela atendera individuos e grupos heterogéneos entre si, 0 que
parece caminhar na direcdo do que Guattari denomina “novos Universos de Referéncia”.

Também Pierre Lévy demonstra cautela quanto aos impactos da evolugdo em curso. Para ele, estamos
caminhando para uma encruzilhada em que, numa direcdo aponta para a reproducdo do que j& esta ai, ou seja, da
espetacularizacdo e da massificacdo, bases para o consumo, alicerce do capitalismo globalizado contemporaneo, e
em outra a possibilidade de acompanharmos

as tendéncias mais positivas da evolu¢do em curso e criamos um projeto de civilizagdo
centrado sobre os coletivos inteligentes: recriacdo do vinculo social mediante trocas de saber,
reconhecimento, escuta e valorizagdo das singularidades, democracia mais direta, mais
participativa, enriquecimento das vidas individuais, invencéo de formas novas de cooperacgéo
aberta para resolver os terriveis problemas que a humanidade deve enfrentar, disposi¢do das

infra-estruturas informaticas e culturais da inteligéncia coletiva (1996, p. 118).

Logo no inicio do seu trabalho O que é o virtual, Lévy desfaz a nocdo, tdo difundida, de que o virtual
se opBe ao real. “A palavra virtual vem do latim medieval virtualis, derivado por sua vez de virtus, forga,
poténcia. Na filosofia escolastica, € virtual o que existe em poténcia e ndo em ato. O virtual tende a atualizar-se,
sem ter passado, no entanto, a concretizagdo efetiva ou formal. A arvore esta virtualmente presente na semente.
Em termos rigorosamente filosoficos, o virtual ndo se opde ao real, mas ao atual: virtualidade e atualidade sdo
apenas duas maneiras de ser diferentes” (Lévy, op. cit., p. 15).

Assim, para este autor, o virtual é “como o né problematico, o n6 de tendéncias ou de forcas que
acompanha uma situacdo, um acontecimento, um objeto ou uma entidade qualquer, e que chama um processo de
resolucdo: a atualizacdo” (Lévy, op. cit., p. 16).

Lévy (op. cit., p. 12) chama a atencéo para o fato de que a nogdo de virtual ja ter sido trabalhada por
muitos filosofos, inclusive franceses contemporaneos como Gilles Deleuze e Michel Serres. Assim, desde logo

explicita a sua possivel contribuigdo com a presente obra: nao se limitar em “definir o virtual como um modo de

! Conforme encarte sobre televisdo da Folha de Sdo Paulo de 11 de fevereiro de 2001.
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ser particular”, nem tampouco “analisar a passagem do possivel ao real ou do virtual ao atual” (o que, segundo
ele, ja foi feito pela tradicdo filosofica até os trabalhos mais recentes). E o movimento inverso que pretende
abordar, ou seja, do atual e do real ao virtual. “Ora, é precisamente esse retorno & montante que me parece
caracteristico tanto do movimento de autocriacdo que fez surgir a espécie humana quanto da transigdo cultural
acelerada em gue vivemos hoje”. E este movimento inverso, do atual ao virtual, que denomina virtualizagio:
A virtualizacdo ndo é uma desrealizacdo (a transformacao de uma realidade num conjunto de
possiveis), mas uma mutacdo de identidade, um deslocamento de centro de gravidade
ontolégico do objeto considerado: em vez de se definir principalmente por sua atualidade (uma
‘solucdo’), a entidade passa a encontrar sua consisténcia essencial num campo problematico.
Virtualizar uma entidade qualquer consiste em descobrir uma questdo geral a qual ela se
relaciona, em fazer mutar a entidade em direcdo a essa interrogacdo e em redefinir a

atualidade de partida como resposta a uma questdo particular (Lévy, op.cit., p. 17-8).

Guattari, em Caosmose (1992, p. 51), ja lancava as bases das idéias acima que posteriormente foram
desenvolvidas por Lévy. Ao descrever o conceito de maquina?, argumenta que ela esta sempre em situacio de
complementaridade com elementos exteriores (0 homem que a fabrica, outras maquinas atuais e virtuais, etc.),
que em Ultima instancia acarretam um processo autopoiético, que ocorre por meio de desterritorializagdes.

E preciso considerar que existe uma esséncia maquinica que ird se encarnar em uma
maquina técnica, mas igualmente no meio social, cognitivo, ligado a essa maquina — 0s
conjuntos sociais sdo também maquinas, o corpo é uma maquina, ha maquinas cientificas,
tedricas, informacionais. A maquina abstrata atravessa todos esses componentes
heterogéneos, mas, sobretudo ela os heterogeneiza fora de qualquer trago unificador e

segundo um principio de irreversibilidade, de singularidade e de necessidade.

A virtualizagdo, para poder ser mais bem compreendida, necessita ter seus principais termos explicados.

Lévy trabalha com dois pares que indicam movimentos distintos, conforme quadro a seguir:

Latente Manifesto
Substancia Possivel (insiste) Real (subsiste)
Acontecimento Virtual (existe) Atual (acontece)

llustragdo 1: Reproducdo de quadro a p. 138 (Lévy, 1996)°

2 Guattari contrapde uma visdo mecanicista de maquina a sua assimilacéo e interagdo com o0s seres vivos, a partir
do conceito de autopoiese desenvolvido por Humberto Varela e Francisco Maturana, bem como da perspectiva
cibernética aberta por Norbert Wiener.

% Lévy aponta a influéncia decisiva de Félix Guattari na construcdo deste quadro a partir do que denomina
“quatro functores ontolégicos”, constituidos pelos phylum técnicos ou discursividade maquinica, universos de
valores e de referéncia (ou complexidade incorporal), fluxo, ou discursividade energético-espago-temporal, e
territorios existenciais, ou encarnagdo cadsmica (1996, p. 153).
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Ao emprestar de Gilles Deleuze uma distingéo entre dois termos (possivel e virtual), esclarece que o
primeiro se relaciona com o real, ainda que de uma forma latente. “O possivel é exatamente como o real: s6 lhe
falta a existéncia” (Lévy, 1996, p. 16). Cita como exemplo um programa informético antes de “rodar” no
computador (possivel) e depois (real) (Lévy, op. cit., p. 17).

E por isso que o virtual ndo se opde ao real, mas sim ao atual. Este par (virtual/atual), ao contrario do
anterior (possivel/real), que ja se encontra constituido, implica “uma criacdo, no sentido pleno do termo, pois a
criagdo implica também a produgdo inovadora de uma idéia ou de uma forma” (Lévy, op. cit., p. 16).

Lévy (op. cit., p. 18) procura ilustrar esta dinamica pelo exemplo da virtualizagdo de uma empresa. Ao
desestruturar a organizacdo cléassica de trabalho (livro de ponto, presenga fisica, expedientes pré-determinados), e
substitui-la por “uma rede de comunicacdo eletrénica e pelo uso de recursos e programas que favorecam a
cooperacao”, a virtualizagdo “fluidifica as distingGes instituidas, aumenta os graus de liberdade, cria um vazio
motor”. Portanto, ndo se trata de uma “desrealizacdo”; pelo contréario, a virtualizagdo “é um dos principais vetores
de criacdo de realidade”.

Também Guattari (1992, p. 17) aborda o potencial criador da virtualizagéo, porém, sempre enfatizando a
producdo de subjetividade. Ou seja, a mutacdo de identidade da cultura engendra 0 seu enriquecimento ou seu
empobrecimento, dependendo, em dltima analise, da qualidade da experiéncia da pessoa com estes novos
Universos. O filésofo francés relata o seu trabalho com psicdticos do campo e da cidade (principalmente
burocratas e intelectuais). Para os primeiros, notou avanco terapéutico quando entraram em contato com artes
plasticas, teatro, musica, etc., Universos que Ihes eram alheios. Ja para os segundos, interessava atividades como
jardinagem e culinaria. “O que importa aqui ndo é unicamente o confronto com uma nova matéria de expressdo, é
a constituicdo de complexos de subjetivacdo: individuo-grupo-maquina-trocas maltiplas, que oferecem a pessoa
possibilidades diversificadas de recompor uma corporeidade existencial, de sair de seus impasses repetitivos e, de
alguma forma, de se re-singularizar”. Estas reflex@es serdo de suma importancia para abordarmos a vivéncia da
cultura em um mundo cada vez mais influenciado pela virtualizag&o.

Em sua “cartografia do virtual”, Lévy (1992, p. 19) desmistifica uma outra nocdo presente no senso
comum: a de que o virtual se confunde com o “ciberespaco” que esta se construindo com as novas tecnologias da
comunicacdo. Esta implicita ai uma idéia de “desaparecimento” que, se por um lado nao é totalmente equivocada
— “o virtual, com muita freqliéncia, ‘ndo esta presente’ — por outro ndo abarca toda a sua complexidade. Veremos
a seguir um exemplo de virtualizacdo que implica uma materializacdo - a técnica. Esta, junto com a linguagem e
0 contrato, formam as trés virtualizagdes responsaveis pelo processo de hominizacao.

Para Lévy (1996, p. 73), a linguagem é o proprio “arqué” do humano. Ela tem a capacidade de
“virtualizar” o tempo, 0 que nos possibilita problematiza-lo. “As linguagens humanas virtualizam o tempo real, as
coisas materiais, 0s acontecimentos atuais e as situacdes em curso. Da desintegracdo do presente absoluto
surgem, como as duas faces da mesma criacdo, o tempo e o fora-do-tempo, 0 anverso e o reverso da existéncia.
Acrescentando a0 mundo uma dimenséo nova, o eterno, o divino, o ideal tem uma histéria. Eles crescem com a
complexidade das linguagens. Questdes, problemas, hipdteses abrem buracos no aqui e agora, desembocando, do

outro lado do espelho, entre o tempo e a eternidade, na existéncia virtual”.

10



Motrivivincia

A idéia de que a virtualizacdo é sempre acompanhada por um desaparecimento — uma “desrealizagdo” —
pode ser facilmente combatida pelo exemplo da virtualizacdo técnica. A ferramenta se constitui em uma
passagem do privado para o publico. Exemplificando, um martelo, “nasce” das experiéncias subjetivas do préprio
corpo. Porém, ele é mais do que a sua extensao (como entende Marshall McLuham). “Mais do que uma extenséo
do corpo, uma ferramenta é uma virtualizacdo da acéo” (Lévy, 1996, p. 75). Vale a pena, no intuito de melhor
apreender a dindmica entre os quatro modos de ser diferentes, atentar para o seguinte trecho:

Em suma, o mesmo objeto técnico pode ser considerado segundo quatro modos de ser.
Enquanto problematizacdo, desterritorializacdo, passagem ao publico, metamorfose e
recomposicédo de uma funcéo corporal, o objeto técnico é um operador de virtualizacdo. Tal
martelo virtualiza quando o consideramos como meméria da invencdo do martelo, vetor de
um conceito, agente de hibridagdo do corpo. Entdo, o martelo existe e faz existir (Lévy, op.
cit., p. 76).

Finalmente, a terceira virtualizacdo que constituiu o humano. O contrato — ou, usando as palavras de
Pierre Lévy — a “virtualizagdo da violéncia”, emerge do aumento da complexidade das relagdes sociais. “Os
rituais, as religides, as morais, as leis, as normas econdmicas ou politicas sdo dispositivos para virtualizar os
relacionamentos fundados sobre as relacdes de forcas, as pulsdes, os instintos ou os desejos imediatos. Uma
convencdao ou um contrato, para tomar um exemplo privilegiado, torna a definicdo de um relacionamento
independente de uma situagdo particular; independente, em principio, das variagcbes emocionais daqueles que o
contrato envolve; independente da flutuacéo de forgas” (Lévy, op. cit., p. 77).

Se por um lado entendo, juntamente com Lévy e Guattari, que a virtualizagao concorre para a criagao de
realidade, por outro é preciso notar que este movimento generalizado também apresenta um paradoxo importante
a ser analisado aqui, justamente a partir deste seu potencial criador. Trata-se de uma certa tendéncia a
homogeneizagdo, a equivaléncia, & medida que as coisas se tornam padronizéveis, intercambidveis, decorréncia
das diversas opcBes de experiéncia que se abrem principalmente pelas novas tecnologias de comunicacio. E
Guattari (1992, p. 169) quem vai mais fundo nesta questdo. “Os turistas, por exemplo, fazem viagens quase
imoveis, sendo depositados nos mesmos tipos de cabine de avido, de pullman, de quartos de hotel e vendo
desfilar diante de seus olhos paisagens que ja encontraram cem vezes em suas telas de televisdo, ou em
prospectos turisticos. Assim, a subjetividade se encontra ameagada de paralisia”.

Octavio lanni também aponta para um paradoxo semelhante, porém partindo do eixo modernidade/pds-
modernidade®. Para o sociélogo da Unicamp, a0 mesmo tempo em que esta Ultima apresenta-se descontinua,
fragmentada, diversificada — uma boa imagem que ilustra esta impressao é a da soft-city citada por David Harvey

em A condicdo p6s-moderna’® — nunca o mundo foi tdo articulado. Basta pensar na globalizacdo da economia, que

* Paradoxo apresentado pelo citado professor na disciplina “Seminario de Teoria Metodoldgica em Ciéncias
Sociais”, cursada por mim como aluno regular no 1° semestre de 1998 no Instituto de Filosofia e Ciéncias
Humanas da Unicamp.

> A seguinte citacdo de Jonathan Raban, presente no livro citado de Harvey, ilustra a idéia de fragmentacdo e
diversidade presente nas “cidades mundiais” mencionada por Octavio lanni: “Para o bem ou para o mal, [a
cidade] o convida a refazé-la, a consolida-la numa forma em que vocé possa viver nela. Vocé também. Decida o
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integrou de maneira jamais vista na histdria as finangas mundiais e os grandes conglomerados empresariais, a
partir de uma rede mundial de computadores e da interdependéncia dos mercados financeiros, acarretando grande
dependéncia entre os paises periféricos e centrais, particularmente com os Estados Unidos. Ao mesmo tempo, ndo
paramos de nos espantar com novidades todos os dias, seja no campo das novas tecnologias, seja na produgéo de
novos comportamentos. Paralisia € movimento, articulacéo e descontinuidade — eis 0 que parece ser o paradoxo
dos tempos atuais, da virtualizagdo e da p6s-modernidade.

Procurei, até 0 momento, recuperar as principais colocacdes de Pierre Lévy e de Félix Guattari sobre o
virtual e algumas de suas implicac@es: o seu papel na dindmica dos quatro modos de ser — que, vale repetir mais
uma vez, ndo se opde ao real — e o seu papel, enquanto virtualizacdo, de ser responsavel pelo processo de
hominizacdo, e de sua atual mutacdo. Em sintese, a leitura destes dois autores expressa uma perspectiva otimista
guanto aos rumos da virtualizagdo, a0 mesmo tempo em que ambos mantém uma postura cautelosa, a medida
que este movimento ontoldgico foi e é construido historicamente. Portanto, ndo se restringe as modificacfes que
vém ocorrendo pelo advento das novas tecnologias de comunicacdo (embora, indubitavelmente, ele tenha se
acelerado muito a partir de entdo), mas acompanham o proprio processo de humanizagdo, principalmente pela
linguagem, a técnica e o contrato. Veremos a seguir algumas teorias dos autores em foco que podem, do meu

ponto de vista, ensejar contribuigdes para a educagdo fisica.

2. Producdo de subjetividades, subjetivacdo e objetivacéo

Vimos, no item anterior, algumas teorias sobre o virtual dos fildsofos Félix Guattari e Pierre Lévy. Para
0 primeiro, as maquinas, particularmente as novas tecnologias de comunicagdo (NTC), podem contribuir com o
que chama de “producéo de subjetividades”, desde que a sua utilizacdo caminhe para a heterogénese do humano e
para a criacdo de novos Universos de Referéncia. Para o segundo, a virtualizacdo se refere a propria
humanizacdo, e deste ponto de vista, as NTC ndo devem ser pensadas em termos de impacto, mas de um
aprofundamento deste mesmo processo. Falta, porém, desenvolver alguns elementos que, do meu ponto de vista,
poderdo subsidiar uma “atualizacdo” da educacdo fisica que possa corresponder a “produgdo de novas
subjetividades”, conforme proposicdo de Félix Guattari (1992). Parece-me que um bom caminho para dar conta
desta tarefa é o entendimento de como se constroi a inteligéncia coletiva (IC), a partir dos processos de
“subjetivacdo” e “objetivacdo”, propostos por Lévy (1996).

Para este autor, a inteligéncia refere-se ao “conjunto canénico das aptiddes cognitivas, a saber, as
capacidades de perceber, de lembrar, de aprender, de imaginar e de raciocinar” (1996, p. 97). Ao mesmo tempo
em que os individuos humanos séo inteligentes, por serem capazes de realizar as operagdes acima, deve-se levar
em conta uma dimenséo coletiva ou social, em geral ndo levada em consideragdo. “E impossivel exercermos

nossa inteligéncia independentemente das linguas, linguagens e sistemas de signos (notacdes cientificas, codigos

que ela é, e a sua propria identidade sera revelada, como um mapa fixado por triangulacdo. As cidades, ao
contrario dos povoados e pequenos municipios, sao plasticas por natureza” (1989, p. 17).
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visuais, modos musicais, simbolismos) que herdamos através da cultura e que milhares ou milhdes de outras
pessoas utilizam conosco” (Lévy, op. cit., p. 97).

Pode-se perceber, portanto, uma dimensdo da inteligéncia que transcende o individuo, sem jamais
descarta-lo, sob pena de diminuicdo desta faculdade humana. Esta é, alias, a diferenca fundamental entre nos e as
sociedades de insetos (abelhas, formigas, cupins). Se para estes Ultimos, o individuo estd cerceado pelas
determinacfes de sua programacdo genética, o que significa dizer que a resolugdo de problemas originais deve
necessariamente passar pelo coletivo, a medida que, por exemplo, a formiga “é uma parte quase opaca, quase
ndo holografica, um elo inconsciente do formigueiro inteligente” (Lévy, op. cit., p. 110), cada pessoa contribui,
“diferentemente e de maneira criativa, para a vida da inteligéncia coletiva que os ilumina em troca...” (Lévy, op.
cit., p. 112).

Pierre Lévy (1996, p. 122) ilustra o processo de construcéo de IC por meio de um exemplo mais do que
pertinente para a area de educacdo fisica. Trata-se do comportamento de espectadores e jogadores em um jogo de
futebol. Com relagdo aos primeiros, o filésofo francés argumenta que a IC deste grupo é baixa, a medida que o
individuo se perde na massa dos torcedores, 0 que compromete sua capacidade de raciocinio, aprendizagem e de
imaginacdo. Por outro lado, os jogadores em campo expressam acdes de grande complexidade, que constréem
estratégias, desestabilizam as jogadas do time adversario, demonstram um grau de coordenacdo “como um
homem s8”. Em poucas palavras, “0 jogo se constroi”.

Para Lévy (op. cit., p. 123), é a bola que torna possivel o comportamento inteligente dos jogadores, por
ela se caracterizar como objeto-ligacdo imanente. “Sagazes, os jogadores fazem da bola ao mesmo tempo um
indicador que gira entre os sujeitos individuais, um vetor que permite a cada um designar cada um, e o objeto
principal, a ligacdo dindmica do sujeito coletivo”.

O autor em foco argumenta que, tal qual a bola, sdo os “objetos” que permitem a constitui¢cdo da IC.
Atribui a eles as seguintes caracteristicas:

- deve ser o mesmo para todos.

- é, a0 mesmo tempo, peculiar para cada um, pois cada individuo se encontra em uma posicao diferente
em relacdo a ele.

- ele deve, enfim, circular entre os membros de um grupo, e ao fazé-lo, sustenta o virtual. “Essa
virtualidade em um suporte objetivo atualiza-se hormalmente em acontecimentos, em processo sociais,
em atos ou afetos da inteligéncia coletiva (passes de bola, enuncia¢cBes de uma narrativa, compras ou

vendas, novas experiéncias, ligacdes acrescentadas a Web)” (Lévy, op. cit., p. 131).

A descricdo de “objeto” proposta por Lévy remete, do meu ponto de vista, ao processo de producéo de
novas subjetividades, conforme vimos em Guattari (1992). Sem mencionar o autor de Caosmose, ele propde que
a virtualizagdo se constitui por um duplo movimento complementar de subjetivacdo e objetivagdo.
Respectivamente, a “implicacdo de dispositivos tecnoldgicos, semidticos e sociais, no funcionamento psiquico e
somatico individual” e a “implicacdo mutua de atos subjetivos ao longo de um processo de construcado de um

mundo comum” (Lévy, 1996, p. 135).
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Considero ser possivel depreender, a partir do que foi colocado acima, importantes implicacdes para a
educacdo, de modo geral, e para a educacdo fisica, de modo particular. Em primeiro lugar, é preciso considerar as
mais diversas manifestacdes oriundas do que estamos denominando de “virtualizagcdo do esporte”, ou seja, a
pratica, a assisténcia ao espetaculo e ao telespetaculo, os jogos eletronicos, os esportes radicais, as listas de
discussdo pela Internet, etc. Penso que este procedimento vai ao encontro do que Pierre Lévy chama de
subjetivacao, que do meu ponto de vista, corresponde a produgdo de subjetividade de Guattari, a medida que
amplia o leque de Universos em interacéo.

Estariamos, deste modo, realizando um trabalho de mixagem, conforme sugestdo de Betti (1998), a
respeito de idéias de Pierre Babin (1989). Ou seja, a partir da vivéncia pratica do esporte, essencial para a
experiéncia imediata, expressdo que colhemos em Flusser (1983), comportando outras modalidades vivenciais,
sem perder de vista a contextualizagdo necessaria a respeito deste contetido cultural (Betti, 1998, p. 150).

Ao mesmo tempo, e como o reverso da mesma moeda, o trabalho em estéreo, tal qual prop6e Babin, de
modo geral, e Betti com relagdo ao ensino da educacdo fisica, parece-me condizente com o processo de
objetivacdo. Por exemplo, a interpretacdo do discurso da televisdo, “sem violentar o prazer de assistir’, a
identificacdo “de outros modelos de pratica que ndo o hegemdnico”, a producdo de material audiovisual, e
finalmente, “a frui¢do do esporte demandando um equilibrio entre assistir ao esporte e praticar o esporte, como
um aparelho estéreo que se complementam e se misturam” (Betti, 1998, p. 151), caracterizam, no meu entender,
0 processo de construcdo de novos Universos de referéncia.

Talvez estes processos de subjetivacdo e objetivacdo, tornados conscientes e abrangentes pelo professor
de educacdo fisica em suas aulas, possam contribuir para novas formas de vivenciar o esporte, que se
contraponham ao modelo hegemdnico, inspirado no esporte espetaculo, a medida que as suas caracteristicas
inerentes (rendimento maximo, elitizacéo, valorizagdo do produto em detrimento ao processo, etc.) possam nao
ser condizentes com 0s grupos que querem vivenciar este conteido cultural como lazer.

Outros aspectos da inter-relagdo entre o esporte de alto rendimento ou espetaculo e o esporte
enquanto atividade de lazer diz respeito ao uso comum das instalacBes esportivas. Se a
pratica do esporte de lazer possui outro sentido, outros cédigos, também o meio ambiente de
sua pratica precisaria apresentar-se de certa forma diferenciado. Este e outros aspectos
demonstraram que a diferenciacdo destas duas manifestacdes em direcdo a uma possivel

autonomia encontra sérias dificuldades.  (Bracht, 1989, p.70).

Seguindo esta linha de raciocinio proposta por Pierre Lévy, poderiamos perguntar: qual € o “objeto” que
permitiria este duplo movimento, abarcando as novas modalidades e vivéncias do esporte, a0 mesmo tempo em
que elevariam os niveis de participacdo de elementares para criticos e criativos? Tomo como hipétese que, para a
educacdo fisica, este objeto é a experiéncia. Deste modo, entendo que o ponto de partida deve ser a vivéncia
pratica nas aulas de educacao fisica.

Proponho uma educacgéo fisica que parta da motricidade do aluno e caminhe, a partir de uma agdo
pedagdgica, para um constante processo de construcdo de novas subjetividades, a partir do processo de

virtualizacéo, o que implica a criacdo de novas formas de sensibilidade e inteligibilidade, ao combinar a vivéncia
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prética com as novas tecnologias de informacao e comunicacéo, o que possibilitard a criagdo de "novos Universos
de referéncia" (Guattari, 1992, p. 15-6). As propostas de se trabalhar com "mixagem" e "estéreo", na educacédo
fisica, sdo bons exemplos do que colocamos acima.

Imaginemos a seguinte situacdo: o professor propGe, para um grupo de alunos do ensino médio, uma
partida de voleibol, seguindo as regras internacionais. Encontram-se ali alguns alunos mais habilidosos — s&o
atletas federados — misturados com uma maioria que apresenta nocoes elementares da pratica. O professor entéo
interrompe 0 jogo. Pergunta ao grupo como ele estd se desenrolando. Alguns alunos constatam a seguinte
situacdo: os mais habilidosos dominam a partida, sobrando pouco espago para os demais, que se sentem
prejudicados. O professor entdo pergunta: o que podemos modificar para o melhor desenvolvimento do jogo? Os
alunos propdem mudancas nas regras, como diminuir a altura da rede, deixar a bola quicar duas vezes se
necessario, etc. O jogo prossegue e, vez por outra, o professor retne os alunos para perguntar-lhes se ha
necessidade de outras modificacoes.

Segunda aula. O professor aborda a hegemonia do esporte espetaculo sobre as demais manifestacGes
esportivas. Faz uso de recursos audiovisuais, reportagens de jornais e revistas, consultas na Internet, etc. Levanta
dados sobre questdes econémicas, politicas e sociais relacionadas ao esporte espetaculo. Ao final, concluem que
esta manifestacdo adquire uma importancia inversamente proporcional aoc nimero de praticantes que, em sua
maioria, se restringe aos profissionais, ao mesmo tempo em que observam dados que indicam o aumento do
namero de telespectadores.

Terceira aula. Os alunos sdo estimulados a apresentar um evento sobre o esporte. Preparam uma
exposicdo de fotos e quadros. Realizam entrevistas com atletas, dirigentes e técnicos de sua cidade. Gravam
material dos programas esportivos da televisdo. Organizam palestras sobre diferentes aspectos deste contetido
cultural e, para tanto, convidam os professores de outras disciplinas, como os de biologia (fisiologia do esporte),
historia (contexto que possibilitou o surgimento do esporte moderno, como a emergéncia de uma burguesia na
Inglaterra, como uma implicagdo da constituicdo do capitalismo industrial), etc.

Encontramos, nestes exemplos, contribui¢fes ao processo de subjetivacdo (a partir da incorporacdo de
diferentes modalidades vivenciais que se somam a pratica), bem como de objetivacdo (a producdo de videos, a
exposicdo de fotos, as entrevistas), que tiveram inicio com a vivéncia pratica (partida de voleibol). Parece-nos
possivel argumentar que as diversas experiéncias que constituem cada um destes momentos, ao serem
socializadas, tornadas publicas, e retornar ao individuo, por outras praticas, pelo esporte telespetaculo, pela
Internet, caracterizam-se como o “objeto” que, ao circular, aumenta a inteligéncia coletiva do grupo,
proporcionam a possibilidade de préaticas interdisciplinares dentro da escola, e elevam os niveis de participacéo, o
que certamente repercutird nas vivéncias esportivas no lazer, nos horarios ndo escolares, bem como apds o

periodo escolar.

3. Consideracdes finais:
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E importante destacar que estas colocaces remetem a uma nova prética pedagégica que transcenda o
mero ensino de técnicas de movimento dos contetdos culturais da educacdo fisica - a danca, 0 jogo, 0 esporte, a
ginastica, a capoeira, etc. Reconhecemos esfor¢os importantes, nestes Gltimos quinze anos, na construcdo de
novas tendéncias pedagdgicas da educacédo fisica, tais como a desenvolvimentista, a cultural, a sistémica, a
histdrico-critica, que por sua vez ultrapassaram o ensino tradicional do qual fizemos alusdo no inicio deste
paragrafo. Nossa possivel contribuicdo, neste trabalho, é a de acrescentar a este debate algumas idéias acerca da
virtualizacdo, entendida como “criagdo de realidade” (Lévy, 1996, passim) - e da experiéncia, “da qual emerge
historicamente a cultura” (Reale, 1977, passim).

Se por um lado, a virtualizacdo, de modo geral, pode implicar em uma certa tendéncia a
homogeneizacdo (Guattari, 1992, p. 15; Lévy, 1996, p. 118), por outro ela possibilita a interacdo de diferentes
abordagens, seja a partir de um tratamento multimidia, seja pelo interesse de diferentes profissionais por um
determinado tema. Por exemplo, a heterogénese do esporte implica a producdo de livros a partir dos mais
diversos pontos de partida (socioldgico, antropoldgico, filosofico), filmes, programas de televisdo, cd-roms, o que
significa que ele, cada vez mais, deixa de ser "exclusividade" da educagdo fisica para ser abordado por todos o0s
segmentos da cultura. Queremos dizer com isto que este conteido cultural, ao mesmo tempo em que goza de
certa autonomia, construida pelas suas diversas instancias organizativas - associa¢des, federacdes, confederacfes
- e reforcada pela propria area de educacao fisica, pelo seu isolamento no interior da escola, parece requerer, cada
vez mais, um olhar mais arejado, composto por diferentes pontos de vista, seja para explica-lo, seja para
transforma-lo.

Deste modo, entendo que a virtualizacdo do esporte tem levado a maior necessidade de abordagens
interdisciplinares, particularmente no dmbito escolar. Por interdisciplinar, estou entendendo a transferéncia de
métodos de uma disciplina & outra, particularmente no que se refere a um grau de aplicacdo (Nicolescu, 1997).
Penso que este movimento podera elevar o esporte ao nivel da cultura, ou melhor, apenas colocé-lo em seu

devido lugar, dado que ele é cultura. O problema, talvez, esteja na prdpria escola, que ainda ndo percebeu isso.
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