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RESUMO

RUSSO DOS SANTOS, Marcos Vinicius. Complexidade estrutural do jogo: uma proposta
conceitual para os jogos esportivos coletivos. 2014. 99 f. Trabalho de Conclusdo de Curso
(Graduacao em Ciéncias do Esporte) — Faculdade de Ciéncias Aplicadas, Universidade Estadual de
Campinas, Limeira, 2014.

Dentro do processo de ensino-aprendizagem-treinamento dos Jogos Esportivos
Coletivos existe duas concepgdes diametralmente opostas nas diretrizes de pensamento e
abordagem sobre o aprendizado. Uma, pela racionalidade cartesiana que tem evidentes
preferéncias pelo ordenado, controldvel, especifico e isolado. Por outro lado, existe um
pensamento que procura entender as partes e entender o todo, acreditando que s6 podemos
entender ambos se um estiver contido, contextualizado ao outro. No processo de ensino-
aprendizagem-treinamento esta segunda abordagem estd cada vez mais frequente nas
publicagcdes cientificas, dentre elas existem algumas diferengas, entretanto, em comum
encontramos que todas anunciam como uma valiosa ferramenta de aprendizagem, o jogo. Ao
procurar utilizar o jogo como uma estratégia educacional, devemos, por regra, tentar entendeé-
lo profundamente. Para isso, € necessdrio reconhecer o jogo como um ambiente imerso a
complexidade. Por isso, este trabalho tem por objetivo estudar a complexidade do processo
organizacional sisttmico dos jogos coletivos e fundamentar meios conceituais e 16gicos
capazes de fornecer possibilidades para o(a) treinador(a) alterar e ajustar a complexidade
estrutural do jogo, conforme a considere conveniente. Para isso, este trabalho buscou, por
meio da literatura de diversas dreas do conhecimento, estudar o processo de ensino-
aprendizagem-treinamento dos Jogos Esportivos Coletivos, o jogo e a complexidade, esta
ultima foi estudada por meio do aprofundamento conceitual e 16gico dos seguintes termos:
objetivo, problemas, complexidade, coopera¢do, competicdo, organizacdo, caos, ordem,
desordem, sistema e agentes. Neste sentido, sistemas foram notados ao longo da histéria para
contextos onde ndo se podia reduzir o todo a soma das partes, pois neles emergem
propriedades e qualidades do sistema que ndo estdo presentes nas partes isoladas, assim como
a concepgao de agentes que foi denotada como constituintes do sistema, sdo 0s responsdveis
por inter-retroagirem, de forma autbnoma, ou ndo, e também podem ser em si sistemas. O
termo objetivo foi construido no sentido de funcionar como um direcionamento para as agoes
dos agentes autonomos, sendo que de acordo com estes objetivos, agem de forma cooperativa,
ou de forma competitiva. Estas relacdes entre agentes podem formar organizacdo sob dois
aspectos, organiza¢do como produto e como processo, sendo que quando nao hé este tipo de
relacdo, ha uma relacdo cadtica. Os termos ordem e desordem foram muito explorados por
diversas areas do conhecimento, porém, numa concepc¢ao de maior abrangéncia, a ordem foi
concebida como o produto de representacao mental sobre o mundo, baseada no conhecimento,
e a desordem, a perturbacdo dessa ordem, fruto do desconhecimento e entropia. Com diversas
utilizagdes, a complexidade foi pouco explorada epistemologicamente, porém, aqui concebida
como caracteristica transversal do problema que afeta e € afetada por todas as outras, assim
cumpre um papel essencial sobre a dificuldade estrutural do jogo, onde o educador do esporte
percebe logicamente que hd maneiras de alterar estruturalmente o jogo e assim alterar
também, tanto para mais quanto para menos, a complexidade estrutural do problema de um
jogador em um dado momento de decisao.

Palavras-chave: Esportes — Pedagogia; Esporte; Paradigma.



ABSTRACT

Inside the teaching-learning-training process of the collective sports games, there are
two diametrically adversative concepts about the thoughts guidelines and learning approach.
One guideline based on the Cartesian rationality which clearly prefers the orderly,
controllable, specific and isolated. On the other hand, there is a thought that tries to
understand parts and to comprehend the whole, believing that we can only perceive both if
one is restrained, contextualized, to the other. In the teaching-learning-training process, this
second approach is more and more frequent in scientific publications, certainly, there are
some differences among them, however, we can see that all of them announce games as a
valuable learning tool. By using sports games as a learning tool we must, by rule, seek to
understand it deeply and, for that, it is also needed to recognize the game as a complex
environment. Therefore, this work had the objective of to study the complexity of the
systemic organizational process of the collective games and to found conceptual and logical
means able to offer possibilities to the coach change and fit the structural complexity of the
game according to consider appropriate. For this, this work sought, by the literature of many
knowledge fields, to study the teaching-learning-training process of the collective sports
games, the game and the complexity, this last was studied by the conceptual and logic
deepening of the following terms: objective, problems, complexity, cooperation, competition,
organization, chaos, order, disorder, system and agents. In this sense, systems were noted
along the history to contexts where it couldn’t reduce the whole to the sum of the parts,
because emerge system properties and qualities in them that aren’t present in the isolated
parts, as well the conception of agents that was denoted like system components, they are the
responsible by the inter-retroactivity inside the system, autonomously or not, and they can be
themselves the systems. Term objective was built in order to function like a direction to the
actions of autonomous agents, wherein according with these objectives, they act
cooperatively, or competitively. There relations among agents can form organization under
two aspects, organization as product and as process, wherein when there isn’t this kind of
relation, there is a chaotic relation. The terms order and disorder were much explored by
many knowledge fields, but, in a conception with wider coverage, the order was intended as
the product of mental representation about the world, based on the knowledge, and the
disorder, the perturbation of this order, result of ignorance and entropy. With varied
utilization, the complexity was little explored epistemologically, but, here it is intended as a
transversal characteristic of the problem that affects and is affected by all others, thus it meets
an essential hole on the structural difficulty of the game, where the sport educator perceive
logically that there are ways to change structurally the game and thus change also, as
increasing or as decreasing, the structural complexity of the problem of a player in a
determinate decision instant.

Keywords: Sports — pedagogy; Sport; Paradigm.
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1 INTRODUCAO

As palavras s6 tém sentido se nos ajudam a ver o mundo melhor.
Aprendemos palavras para melhorar os olhos.

(Rubem Alves 1933-2014)

Dentro do processo de ensino-aprendizagem-treinamento dos Jogos Esportivos
Coletivos existem duas concepcdes diametralmente opostas nas diretrizes de pensamento e
abordagem sobre o aprendizado. Estas concepgdes opostas vém de duas correntes distintas em
termos histdricos, socioldgicos e filoséficos (BAYER, 1994). Uma, pela racionalidade
cartesiana (DESCARTES, 2001) que tem evidentes preferéncias pelo ordenado, controlavel,
especifico e isolado. Por outro lado, existe um pensamento que procura entender as partes e
entender o todo, acreditando que s6 podemos entender ambos se um estiver contido,
contextualizado ao outro, ou seja, quem pensa pela visdo complexa enxerga as diferentes
realidades como sistemas complexos, onde se deve compreender principalmente as relacdes
entre os elementos do sistema, desde as suas origens até as suas consequéncias (MORIN,

2003).

O pensamento cartesiano € chamado assim pelo reconhecimento de um dos
pensadores mais importantes da humanidade, Rene Descartes, ele é conhecido como o pai da
filosofia moderna, com o seu livro “Discurso sobre o Método para bem conduzir a propria
razdo e procurar a verdade nas ciéncias”, em 1637 (ACZEL, 2007). Descartes, além de
Galileu e Copérnico pouco tempo antes, comegou a escrever uma nova historia da Idade
Média, contrapondo diversos ensinamentos dominantes na época, em especial da Igreja
Catolica e de concepcdes Aristotélicas. Descartes, percebendo o que havia acontecido com as
obras de seus antecessores, foi cauteloso. Deixara de publicar a obra o “Mundo”, pois
reconhecia que nela havia imbricadas, de forma profunda e irretocavel, as ideias de Copérnico
e Galileu, por isso esperou até 1637 para publicar o famoso “Discurso sobre o Método™ que,

segundo ele préprio diz no seguinte excerto, serviria para algo maior:

Quanto ao tratado de Fisica cuja publicagdo fazeis a gentileza de me pedir, ndo teria
sido tdo imprudente para falar sobre ele do modo que falei, se ndo tivesse vontade de
publica-lo, caso as pessoas o desejem e se nisso eu tiver proveito e seguranga. Mas
gostaria de dizer-vos que o Unico propdsito do trabalho que mando imprimir desta

vez é preparar-lhe o caminho e sondar o terreno. (DESCARTES, 2001, prefacio)
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Como ¢é sabido, o objetivo do Discurso € atingir a verdade a partir da
operacionalizacdo do Método que ele explica. Este método baseia-se na ddvida, entretanto,
em uma de suas primeiras passagens ele suscita a reflexdo de duvidar de tudo, porém, dentro
de uma construcdo légica de prova matemdtica, ele assume a primeira deducdo na célebre
frase: “Penso, logo existo.” Esta, traduzida do que seria: “Duvido, logo existo”, expde um
pouco de como Descartes pensava. Seu método de raciocinio era a partir da divida metddica,
com este método, assumiu trés verdades fundamentais: ‘“Mente”, “Deus” e “Matéria”

(ACZEL, 2007).

A obra do Discurso do Método tem seis partes, entretanto, apenas ressaltaremos os

quatro principios deste método de raciocinio como apresentado por Aczel (2007, p. 127):

1 — S6 aceitar como verdadeiro o que for indubitavel;

2 — Dividir todo o problema em tantas partes quantas for necessario para resolvé-lo
corretamente;

3 — Ordenar seus pensamentos dos mais simples para 0os mais complexos;

4 — Enumerar todos os conceitos de modo que nada relevante seja omitido.

Logo, a ideia de um universo harmonioso e altamente espiritual presente até esta
época foi substituida pela ideia do mundo como uma méaquina, tornando a maquina a metafora
mais frequente da era moderna, e esse processo foi chamado de Revolucdo Cientifica por
causa dos estudos de Nicolau Copérnico, Galileu Galilei, Ren¢ Descartes, Francis Bacon e
Isaac Newton (CAPRA, 2006). O pensamento cartesiano, gradativamente, tomou forma em
diversos ambitos da sociedade moderna, especialmente apds a Revolucao Industrial no final
do século XVIII, a sociedade comecou a valorizar ainda mais a racionalidade, eficiéncia, o
controle métrico e a ordem (FREITAS, 2006). Neste mesmo momento historico a ciéncia
moderna é impulsionada por tais principios que também incorporam em grande medida o
Pensamento Positivista Légico e, fazendo-a evoluir a partir da crenca no método cientifico, o
qual foi tido como modelo aquele conveniente para a ciéncia Fisica, logo, rigorosamente
controldvel, medivel e reprodutivel que sdo utilizados a fim de entender algo em especifico
sobre um objeto ou fendmeno da realidade, até constituir uma verdade ou convic¢ao cientifica

(SILVA, 2006).

Depois de atingir a economia e a ciéncia, o pensamento cartesiano teve reflexos na
educagdo geral, dividindo-a cada vez em partes menores (RODRIGUES, 2008), como, por
exemplo, para as Ciéncias da Natureza que inicialmente divide-se em Fisica, Quimica e

Biologia, e depois cada uma destas divisdes sdo subdivididas infinitamente a fim de alcancar
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o "conhecimento puro”. A Biologia pode se ramificar especializando-se em dire¢do da
microbiologia ou da biologia molecular, sem as vezes saber se aquele conhecimento
especifico estd sendo associado, ou bem associado, ao todo que aquela parte se contextualiza.
Como ressalta Morin (1999), este comportamento das ciéncias baseia-se nos ja citados
principios do “Discurso sobre o Método” de Descartes (2001), especialmente o segundo e o
terceiro, que visam a separagdo e a simplificacdo dos objetos ou fendmenos, respectivamente.
Em funcdo deste modo de pensar de Descartes (2001), configurado na l6gica do isolamento,
da separacdo, do olhar especifico, todas as dreas do conhecimento e da sociedade foram
impactadas em alguma grandeza. Neste sentido, percebemos grandes impactos na Educacao, e
consequentemente houve também grandes impactos na educacdo para o corpo, conhecida

também como Educacdo Fisica.

Dentro da Educacgdo Fisica, tal pensamento foi fruto, em grande parte, da divisao,
também proposta por Descartes (2001), do que se chamou de Res estensa e Ego cogitans,
corpo (matéria) e mente (pensamento, conhecimento), respectivamente. Esta divisdo dentro do
contexto histérico que valorizava a racionalidade acabava por secundarizar o corpo.
Entretanto, ao longo da histéria dos dltimos trés séculos, especialmente os dois mais recentes,
o corpo foi refletido de maneira mais intensa por alguns setores da sociedade ocidental,
especificamente. Pensar o corpo tomou nova importancia pela sua utilidade em dois aspectos
fundamentais, o primeiro foi no sentido do corpo saudavel e produtivo, o corpo capaz de
trabalhar mais e melhor em funcdo de todo processo da revolucdo industrial e
desenvolvimento das novas relacdes de trabalho decorrentes dela, e a segunda se refere ao
corpo nacional, como maneira de expressar uma identidade patridtica, muitas vezes através do
exército e de eventos esportivos internacionais. Para tanto, o corpo foi pensado
fundamentalmente por influéncia militar e médica, e com esta Ultima drea do conhecimento,
por muito tempo, a concep¢ao de corpo como uma méquina que a medicina disseminava foi
recebida como a explicagdo oficial dos fendmenos relacionados a biologia humana. Contudo,
esta concepcdo era predominante, porém nao exclusiva, pois por toda riqueza social que o
cuidado, o fortalecimento e o desempenho do corpo representavam, a instrumentacao
pedagodgica desta matéria se fez muito presente também. A educacdo corporal ou Educacdo
Fisica, que manteve até o final do século XX o chamado paradigma da aptiddo fisica e
esportiva, esportiva no sentido das modalidades formais, solidificou uma grande resisténcia
dos profissionais da drea, de pedagogia especialmente, e pela sociedade no intuito de muda-lo

(BRACHT, 1999).



15

Com o paradigma do pensamento médico e militar sobre o corpo, este ultimo que
teve seus conhecimentos fundamentados nas Escolas Europeias de Gindstica, especialmente, a
Sueca, a Alema e por ultimo a Francesa, a Educagdo Fisica cresceu e se desenvolveu no Brasil
pelo menos até a década de 1970, arraigada nas concepcdes da aptidao fisica e esportiva de
modalidades formais, pois antes disso, a histéria da formacdo do profissional de Educacao
Fisica teve origens extremamente fortes nestas duas dareas e isso proporcionou certa ideia de
competéncias para o profissional como podemos ver em uma parte retirada do trabalho de

ponto de vista de Tojal (1989, p. 74-75):

a) Critica as escolas de Educacdo Fisica, que, pela supervalorizagdo do atleta,
conduziram a filosofia educacional existente a uma formacgao técnico-desportiva; b)
Dever das Escolas de enfatizar o aspecto humanistico, visando a formagdo com
conotacdo de pedagogo; c¢) Dotacdo de capacitagdo para o magistério do 1° e 2°
graus; d) Busca do perfil do professor como educador; e) Criagdo de opcdes de
formacdo com habilitacdes especificas, preocupacdo do Conselho Federal de
Educacdo, de acordo com indicagdo 22/72 (formacdo de especialistas); f) Possibilitar
a formacdo no curso de licenciatura em: I — Licenciatura curta com cariter de
terminalidade; II — Licenciatura curta com possibilidade de prosseguimento de
estudos até a Licenciatura plena; IIT — Licenciatura Plena com uma unica habilitacdo

especifica, a critério da institui¢do de ensino.

Depois, na década de 1980, muitos pensamentos novos comegaram a se tornar
pratica sobre a formacao de profissionais de Educacao Fisica e consequentemente as praticas
pedagdgicas comecaram a mudar também, entretanto, todo este processo deixou muitos
lastros na prética dos profissionais da area ainda hoje, por exemplo, na pedagogia do esporte,
esporte este que, atualmente, assume um significado muito mais amplo e importante na

formacdo e vida das pessoas (MEDINA, 1983; BENTO, 2004).

No ambito da pedagogia do esporte, especificamente sobre o processo de ensino-
aprendizagem-treinamento dos Jogos Esportivos Coletivos se disseminou a chamada
abordagem mecanicista, também conhecida como abordagem tecnicista, ela se utiliza de uma
l6gica de progressdao de contetidos no intuito de reduzir o ensino dos Jogos Esportivos
Coletivos em fundamentos técnicos gerais aos especificos, presumindo que o aluno seja capaz
de realizd-lo no contexto de determinado jogo esportivo (BAYER, 1994). Dentro desta
perspectiva, existe uma separagdo de exercicios técnicos, fisicos, taticos e psicoldgicos,
deixando a responsabilidade de, por exemplo, conseguir imprimir uma maior velocidade em

corrida adquirida pelos treinos fisicos mais um grande controle da bola adquirido no treino
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técnico mais uma boa capacidade de decisio de quando, onde e porque fazer isto tudo
apreendido pelo treino tdtico, e finalmente, mais uma condi¢do psicolégica confortivel a
situacdo de pressdo ali existente impregnada por consultas psicolégicas, Unica e
exclusivamente por parte do jogador, no momento do jogo. Isto é, a soma das partes, resultard

no todo pretendido.

O processo de ensino baseado na abordagem mecanicista toma a sequéncia
pedagdgica a partir da existéncia de um repertério motor bédsico, sem o qual o aprendiz nao
conseguiria praticar, por exemplo, a atividade especifica de determinada modalidade esportiva
coletiva. Este repertério motor basico tem um padrao ao qual € referenciado no momento de
ensinar em modelos profissionais ou conjunturas tedrico-cientificas. Logo, esta abordagem ¢é
direcionada ao jogador em detrimento do coletivo, jogador este que precisa passar por certas
fases de aprendizagem motora antes de jogar (BAYER, 1994). Este olhar para o jogador e
enxergar sua parte técnica, ou olhar para o jogador e enxergar sua parte fisica e assim por
diante, olhar para o jogador e enxergar sua parte, partiu de uma visdo de mundo fundamentada
no paradigma do pensamento cartesiano que foi resumido até o momento. Quando dizemos
paradigma do pensamento, nos referimos a concep¢do de paradigma cientifico de Thomas
Kuhn (1998) que posteriormente foi interpretado por Frigjof Capra (1996, p. 25) por
paradigma social assim definido: "[...] uma constelagdo de concepgOes, de valores, de
percepgOes e de praticas compartilhados por uma comunidade, que dd forma a uma visdao

particular da realidade, a qual constitui a base da maneira como a comunidade se organiza".

Partindo desta concepcao proposta por Capra (1996), percebemos que o paradigma
do pensamento cartesiano foi, de fato, um paradigma social, pois tomou forma em diversos
segmentos da sociedade, inclusive, organizando-os, como a j4 citada estrutura educacional das
escolas e universidades no formato de disciplinas, que surgiram da histdria, portanto nasceram
e se institucionalizaram, depois disso, ndo podemos negar, evoluiram em diversos aspectos. A
disciplinarizacdo do conhecimento restringiu criteriosamente uma drea de competéncias e as
tornou cada vez mais tangiveis, entretanto, a disciplinarizacdo do conhecimento apresentou
um grande perigo, o perigo da hiperespecializacdo. As fronteiras da disciplina ficaram cada
vez mais distantes do hiperespecializado, o que o levard também para cada vez mais distante
dos problemas sociais que superam estas fronteiras disciplinares, a0 mesmo tempo em que a
mentalidade hiperespecializada proibiré a incursdao de qualquer opinido estranha a sua parcela
do saber (MORIN, 2013). Perigos como estes da disciplinarizagdo do conhecimento foram

reconhecidos na forma de pensar do paradigma social entdo dominante e, determinados
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grupos e setores do conhecimento comegaram a reformar o pensamento, como diria Morin

(2003), ou mudar o paradigma, como diria Kuhn (1998).

Segundo Capra (1996), esta mudanga dentro do conhecimento em fisica deu inicio no
comeco do século XX, entretanto, 0 mesmo autor ressalta que a mudanca de paradigma
ocorreu de diferentes formas e com diferentes velocidades nos varios campos cientificos.
Cada campo de acordo com a tentativa de progresso que procurou, nio encontrou muitas
vezes um progresso linear, simples e irreversivel, e sim, encontrou muitas vezes um progresso
complexo e problemdtico, ou seja, o progresso desse conhecimento foi um fendmeno
progressivo/regressivo, nas palavras de Morin (2013, p. 101): "[...] que fazem progredir
simultaneamente o conhecimento e a ignorancia". Assim, na medida que os diversos campos
do conhecimento progrediam reconhecendo que uma antiga verdade ou convic¢do cientifica
se tornava incerta, que se tornava novamente uma dudvida, estes campos cientificos
reconheciam uma ignorancia, o que no ponto de vista do Morin (2013), estes campos
progrediam em direcio a complexidade. Porém, Morin (2013, p. 128) deixa claro: "E certo
que a consciéncia da inconsciéncia ndo nos da a consciéncia, mas pode nos preparar para ela",
e esta ideia dialoga com a ideia de Capra (1996, p. 49) que a complementa: “No novo
paradigma, € reconhecido que todas as concepcdes e todas as teorias cientificas sdo limitadas
e aproximadas”, assim com a ideia do cientista Louis Pasteur que muito antes disse: “A
ciéncia avanca por meio de respostas provisorias até uma série de questdes cada vez mais
sutis, que se aprofundam cada vez mais na esséncia dos fendmenos naturais” (CAPRA, 1996,

p. 50).

O novo paradigma foi chamado de paradigma ecolédgico, ecolégico no sentido amplo
e profundo do termo, ou seja, como explica, Capra (1996, p. 25) ecoldgico significa,
sinteticamente: "a interdependéncia fundamental de todos os fendmenos, € o fato de que,
enquanto individuos e sociedades estamos encaixados nos processos ciclicos da natureza (e

em udltima andlise, somos dependentes desses processos)".

Em um pensamento mais recente, tem-se estudado, também para as diversas dreas da
sociedade (GALERA&LUIS, 2002; PINHEIRO, 2000; VICENTE&PEREZ FILHO, 2003)
propostas diferentes de entendimento dos objetos e fendmenos da natureza e cultura,
propostas que levam em consideragdao o contexto ecoldgico ou histossociocultural desses
objetos e fendomenos, pois entendem que a relacdo dele com o ambiente é determinante para a

ocorréncia de um resultado do estudo ou outro. Quando olhamos para a educacdo formal e
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geral, percebemos na histéria do pensamento uma dréstica mudanca na segunda metade do
século, quando estudos sobre o desenvolvimento intelectual e aprendizagem demonstraram a
interdependéncia da interacdo do individuo com o meio ambiente para o acontecimento de
aprendizados e consequentemente desenvolvimento do ser humano (GIBSON, 1953;
GIBSON&GIBSON, 1955; GIBSON et al., 1955; GIBSON&WALK, 1956; GIBSON, 1963;
GIBSON, 1969; GIBSON&LEVIN, 1975; GIBSON, 1979; GIBSON et al., 1979; GIBSON,
1982; REED, 1882; BERTENTHAL et al., 1984; GIBSON&WALKER, 1984; WARREN,
1984; GIBSON, 1987; BAHRICK, 1988; EPPLER, 1990; ULRICH et al., 1990; CAREY,
1991; GIBSON, 1991; GIBSON, 1992; BROFENBRENNER, 2005). Neste momento
histérico, surgiram diversos pensadores, que em um processo de repensar a educagdo
tradicional, propuseram novas ideias e diretrizes para a educacdo do ser humano, este
percebido agora de maneira mais complexa (ALVES, 1980, 1994, 2004; GARDNER, 1983,
1993; PIAGET, 1990; BRONFENBRENNER, 1996; STEINER 1996; VIGOTSKY, 2000;
PARLEBAS, 2001; FREIRE, 2002).

No processo de ensino-aprendizagem-treinamento esta abordagem estd cada vez mais
frequente nas publicacdes cientificas (BAYER, 1994; GARGANTA, 1998b;
GARGANTA&GREHAIGNE, 1999; SCAGLIA, 1999; DAOLIO, 2002;
COSTA&NASCIMENTO, 2004; BALBINO, 2005; GRIFFIN&BUTLER, 2005; GRECO,
2006; GRACA&MESQUITA, 2007; PEREZ  MORALES&GRECO, 2007;
REVERDITO&SCAGLIA, 2007; DAOLIO&VELOZO, 2008; LEONARDO et al., 2009;
MENEZES, 2012; SCAGLIA et al., 2013). Dentre elas, existem algumas diferencas.
Entretanto, em comum, encontramos que todas anunciam como uma valiosa ferramenta de

aprendizagem, 0 jogo.
O jogo, por Huizinga (2000, p. 23):

[...] o jogo é uma atividade ou ocupacdo voluntdria, exercida dentro de certos e
determinados limites de tempo e de espago, segundo regras livremente consentidas,
mas absolutamente obrigatdrias, dotado de um fim em si mesmo, acompanhado de
um sentimento de tensdo e de alegria e de uma consciéncia de ser diferente da "vida

quotidiana".

A partir desta concepgdo de jogo, Freire e Scaglia (2003, p. 33), pensando sobre os

conteddos da Educacdo Fisica, refletem:
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[...] parece inadequado enquadrar jogo, esporte, luta e gindstica, entre outros, na mesma
categoria. O jogo € uma categoria maior, uma metifora da vida, uma simulagdo lidica da
realidade, que se manifesta, se concretiza, quando as pessoas praticam esporte, quando lutam,

quando fazem gindstica, ou quando as criangas brincam.

Dentro desta concepc¢do, a comunidade docente percebeu no jogo uma Otima
estratégia pedagdgica (MARTINELLI, 1988; KISHIMOTO, 1994; CABRAL, 2006;
BLANCO, 2007; ARAUJO, 2011). Se uma parte da comunidade docente para diversas areas
do conhecimento percebeu os jogos como estratégias de aprendizagem, obviamente aqueles
que tém os Jogos Esportivos Coletivos como objeto de estudo também os viram, € com muita
propriedade, pois estdo consolidando uma base argumentativa cada vez maior para defender o
ensino de jogos por meio de jogos (BAYER, 1994; GARGANTA, 1998b; SCAGLIA, 1999;
SCAGLIA, 2003; FREIRE, 2006; GRACA&MESQUITA, 2007; VENDITTI JR&SOUSA,
2008; LEONARDO et al., 2009; BREDA et al., 2010; MENEZES, 2012; SCAGLIA et al.,
2013). As pessoas que procuram utilizar o ambiente de jogo em interacio com um ambiente
de aprendizagem, ou seja, os profissionais que tentam provocar aprendizados construidos no
jogo para fora dele devem, por regra, tentar entendé-lo profundamente. Assim, os estudiosos
buscam saber como e onde se mexe dentro de um ambiente cheio de imprevisibilidade para
que aconteca o aprendizado desejado. Algo recorrente, infelizmente, € tentar provocar algo
dentro do jogo tirando a imprevisibilidade dele, mas sem ela, essa atividade, segundo a
propria conceituacdo de Huizinga (2000), deixaria de ser jogo. Logo, esses estudiosos
convergiram para compreender este fendmeno como um sistema complexo
(TAVARES&OLIVEIRA, 1996; FREIRE, 2001; SCAGLIA, 2003; LEITAO, 2004;
REVERDITO&SCAGLIA, 2007; LEONARDO et al., 2009; LEITAO, 2009; SCAGLIA et
al., 2013).

Utilizando o pensamento complexo explicado com propriedade por Morin (2003),
Scaglia (2003) atribuiu a cada jogo o conceito de unidade complexa, também retirado das
ideias de Morin (2002). A partir deste conceito e atribuicdo, Scaglia (2003) construiu o

quadro esquematico que representa as inter-relacdes das estruturas padroes do jogo:
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JOGADORES

CONDICOES ESQUEMAS
EXTERNAS MOTRIZES

Quadro 1 - Quadro Esquematico: Um tetragrama das estruturas padroes de uma unidade
complexa e suas inter-relacdes.
Fonte: Scaglia (2003, p. 81)

Estabelecido certo consenso, no qual o jogo se caracteriza por ser um sistema

complexo, nos debrucemos agora por estudos sobre a complexidade propriamente dita.

Para comecar, € necessdria a ideia que Capra (1996, p. 44) discorre sobre a visdo

organismica e a abordagem ecoldgica:

Sabemos hoje que, em sua maior parte, 0os organismos ndo sdo apenas membros de
comunidades ecoldgicas, mas também sdo, eles mesmos, complexos ecossistemas
contendo uma multiddo de organismos menores, dotados de uma considerdvel
autonomia, e que, ndo obstante, estdo harmoniosamente integrados no
funcionamento do todo. Portanto, hd trés tipos de sistemas vivos - organismos,
partes de organismos e comunidades de organismos - sendo todos eles totalidades
integradas cujas propriedades essenciais surgem das interacdes e da

interdependéncia de suas partes.

Nessa ideia supracitada, entende-se que ha niveis de sistemas inseridos em sistemas
maiores. Pode-se identificar, talvez, infinitos sistemas dentro de uma comunidade de
organismos, por exemplo. Também nesse excerto ha a ideia de que cada sistema tem certa
autonomia, mas também certa funcionalidade harmonica para o todo, o qual € dependente das

relagdes provocadas por cada uma das partes.

As relagdes dentro de um sistema provocam a complexidade, colocada como
"dificuldade, como incerteza e ndo como uma clareza e como resposta" (MORIN, 2013, p.
177). O mesmo Morin (2013) aponta alguns caminhos, ou como ele chama "avenidas" para se

chegar ao desafio da complexidade, a denominada primeira avenida apresenta a
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irredutibilidade do acaso e da desordem, a segunda avenida € a da transgressao dos limites da
abstracdo universalista que elimina a singularidade, a localidade e a temporalidade, a terceira
avenida se trata da complicacdo pelo nimero incalculdvel de interagdes, inter-retroacoes,
também hd a quarta avenida da relacio complementar e antagonista de ordem, desordem e
organizacdo, por fim, a quinta avenida da complexidade se deita sobre a organizagdo.
Caminhando por estas avenidas podemos, talvez, descobrir algumas possiveis respostas para

davidas de educadores do esporte que referem a alteracdo da complexidade dentro de um

jogo.

1.1 Objetivo

Estudar a complexidade e o processo organizacional sist€émico dos jogos coletivos e
fundamentar meios conceituais e logicos capazes de fornecer possibilidades para o(a)
treinador(a) alterar e ajustar a complexidade estrutural do jogo, conforme a considere

conveniente.

1.2 Materiais e métodos

Este trabalho, por meio de um estudo exploratério (GERHARDT&SILVEIRA,
2009), buscou estudar os Jogos Esportivos Coletivos, o fendmeno jogo e a complexidade, esta
ultima foi estudada pelo aprofundamento conceitual e 16gico dos seguintes termos: objetivo,
problemas, complexidade, cooperacdo, competicdo, organizagdo, caos, ordem, desordem,
sistema e agentes. Foram utilizados livros cldssicos, livros com novas interpretagdes, artigos,
teses de doutorado, dissertacdes de mestrado que aprofundem ou tratem do assunto para uma
abordagem prdoxima da mais completa possivel sobre o tema no intuito de, especialmente,

bem utilizar e bem conectar os termos citados acima.
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2 SISTEMAS E AGENTES

Antes da década de 40 do século XX, o termo “sistema” foi utilizado por varios
cientistas, porém € importante relevar o pioneiro em seu uso para tratar os organismos vivos e
sistemas sociais que foi o bioquimico Lawrence Hendersen, mas foram as concepcoes de
Ludvig von Bertalanffy de um sistema aberto e sua Teoria Geral dos Sistemas que
estabeleceram um novo modo de perceber as diversas faces da realidade para um publico mais
amplo que culminou no que chamamos hoje de pensamento sistémico, desenvolvendo um
movimento cientifico emergente de primeira grandeza. Ludvig von Bertalanffy atribui o
termo de sistema aberto a organismos vivos. Na concepcdo dele, um sistema € aberto quando
este precisa se alimentar de um fluxo continuo de matéria e de energia advindas do meio
ambiente liberando residuos nesse meio ambiente para permanecer vivo, logo, este sistema
funciona afastado do seu estado de equilibrio estatico e sim em um equilibrio dindmico, o
qual ndo pode ser medido pelas leis da termodindmica classica (CAPRA, 1996). Sobre esta
ultima questdo, abordaremos mais adiante nas ideias de Organizacao.

Novamente, se torna importante lembrar a fala de Capra (1996, p. 44) que aborda os

organismos de forma ecoldgica:

Sabemos hoje que, em sua maior parte, os organismos ndo sdo apenas membros de
comunidades ecoldgicas, mas também sdo, eles mesmos, complexos ecossistemas
contendo uma multiddo de organismos menores, dotados de uma considerdvel
autonomia, e que, ndo obstante, estdo harmoniosamente integrados no
funcionamento do todo. Portanto, hd trés tipos de sistemas vivos - organismos,
partes de organismos e comunidades de organismos - sendo todos eles totalidades
integradas cujas propriedades essenciais surgem das interacdes e da

interdependéncia de suas partes.

Primeiramente, € necessario ligar a ideia de autonomia da citacdo acima a ideia de
Morin (2013) que fala da autonomia em um sistema aberto, o qual pode alimentar sua
autonomia de forma material, energética ou até informacional, mas isto s6 acontece por meio
da dependéncia em relagdo ao meio externo. Esta no¢cdo impactou no pensamento do século
XX, pois se impregnou em muitos cientistas que sistemas ndo sdo passiveis de ser estudados
por andlise, exclusivamente. As propriedades de um sistema aberto ndo podem ser entendidas
integralmente se descontextualizadas, se isoladas, se simplificadas, para entendé-las ¢é

necessdrio inseri-las num todo mais amplo, em contato com suas inter-retroagcdes ambientais
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(CAPRA, 1996). No entanto, Morin (2013, p. 259) salienta que esta ideia é mais antiga.

Porém € necessaria uma explanagdo para melhor interpreta-la:

Ora, o paradigma novo que a ideia do sistema traz, Pascal jid havia exprimido:
Considero impossivel conhecer as partes sem conhecer o todo, como conhecer o
todo sem, particularmente, conhecer as partes. Essa proposicdo, na légica da
simplificagdo, conduz a um impasse designado por Bateson pelo nome de double
bind: as duas injun¢des (conhecer as partes pelo todo, conhecer o todo pelas partes)
parecem dever anular-se num circulo vicioso no qual ndo se vé nem como entrar,
nem como sair. Ora, hd que extrair da férmula de Pascal um tipo superior de
inteligibilidade baseada na circularidade construtiva da explicacdo do todo pelas
partes e das partes pelo todo, isto €, na qual essas duas explicagdes sem poderem
anular todos o0s seus caracteres concorrentes e antagénicos, se tornam

complementares, no mesmo movimento que as associa.

A tal inteligibilidade superior da férmula de Pascal, em alguma instancia, foi
alcancada pelos psicélogos alemaes da Gestalt (esta € uma expressdo designada ao significado
de forma orgéanica) baseada na percep¢ao visual de forma holistica, isto € ilustrado na virada
do século XIX para o século XX quando o filésofo Christian von Ehrenfels caracterizou uma
Gestalt afirmando que o todo € mais do que soma das partes, o que depois foi chamada da
formula-chave para o pensamento sist€émico (CAPRA, 1996). Entretanto, com a continuagao
dos estudos pelo pensamento sistémico, ou comeco do paradigma da complexidade em geral
se percebeu que esta dita férmula-chave nao é absoluta, Morin (2013) exalta que devemos ver
também o cardter complexo das relagdes, por isso complementa a férmula inicial de von
Ehrenfels dizendo que o todo € mais que a soma das partes, assim como o todo € menor que a
soma das partes. Morin (2013), continua dizendo que o todo € mais que a soma do todo, as
partes s3o a0 mesmo tempo menos e mais do que as partes, as partes sdo eventualmente mais
do que o todo, o todo € menos que o todo, além de ponderar que o todo € insuficiente, o todo é
incerto e, por fim, o todo é conflituoso. Neste ponto, Morin (2013) acrescenta algumas ideias
a equacdo as quais nos fazem pensar em outros tipos de relagdes possiveis dentro de um
sistema, dentre estas relagdes podemos citar coacdo ou competi¢do, retroacdo, conflito,
incerteza, além claro da ideia inicial de relacdes positivas que emergem dentro do sistema e o
faz construir certas propriedades, o que podemos chamar de cooperagdo, estes termos serao
tratados com maiores detalhes posteriormente dentro deste trabalho.

Lancgado ao desafio da complexidade, Morin (2013) percebeu que a Teoria Geral dos
Sistemas ndo escavou seus proprios alicerces por nao definir o conceito de sistema, entdo ele

o fez, e em um longo raciocinio sobre o que concerniria a ideia de sistema, primeiramente, ele
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declara que esta ideia deve ter trés faces, as quais sdo: Sistema, Interacdo e Organizagdo.
Neste momento detalharemos apenas as duas primeiras pois haverd outro momento especifico
para nos debrucarmos sobre a Organizacdo. Pois bem, sistema, segundo Morin (2013, p. 265),
¢ aquele “[...] que exprime a unidade complexa e o cardter fenomenal do todo, assim como o
complexo de relagdes entre o todo e as partes”. E interacao, segundo Morin (2013, p. 265), é
aquela “[...] que exprime o conjunto das relagdes, acdes e retroacdes que se efetuam e se
tecem num sistema”. Aqui queremos chamar a atencdo para a utilizagdo do termo de
“Unidade Complexa” o qual foi futuramente aplicado ao fendmeno Jogo por Scaglia (2003).

Percebemos que houve uma significante mudanga da ideia que comegou a basear o
pensamento sistémico, a qual teve sua divulgacdo no comeco do século XX e foi amplamente
utilizada a partir da Teoria Geral dos Sistemas de Bertalanffy em meados do mesmo século, e
significante abrangéncia com a ideia apresentada por Morin (2013) que teve suas origens no
ultimo quarto do mesmo século XX. Contudo, no primeiro quarto do século XX existiu um
russo filésofo, cientista, ativista politico chamado Alexander Alexandrovich Malinovsky,
também chamado de Bogdanov, pois era seu pseudonimo mais famoso. Talvez ele tenha sido
0 primeiro a pensar de maneira tdo robusta em uma suposta teoria geral dos sistemas,
entretanto, ele ndo denominava sua construcao intelectual por uma teoria, e sim, pela Ciéncia
Universal da Organizacdo, chamada Tectologia. Do grego, “tecton” significa construtor, no
entanto, pode-se traduzir Tectologia como Ciéncia das Estruturas (CAPRA, 1996, p. 51).
Porém, ndo podemos confundir o termo estrutura por algo fixo, imével e sem dinamismo,
neste caso, € muito pelo contrdrio. Bogdanov (1996) quis que sua ciéncia servisse para
dialogar como todo universo, das estruturas vivas até as nao vivas e ainda mais amplo ainda,
passando pelas dimensdes fisicas e psiquicas, por esta caracteristica transdisciplinar de
abordagem, Mattos (2013) sugere algumas reflexdes sobre a Transciplinaridade e a
Tectologia. De forma direta, o objetivo da Tectologia € sistematizar a experiéncia
organizacional, por isso Bogdanov (1996) afirma que sua ciéncia é claramente empirica e
deve desenhar suas conclusdes por meio de inducdo.

Para uma Ciéncia Universal da Organizacdo, Bogdanov teve de definir muito bem
um arcabouco conceitual e 16gico, para poder dialogar como todos os tipos de organizacdo
existentes. Ele o fez, e este trabalho utilizard muitos de seus conceitos a partir de agora, pois,
conforme serd mostrado, eles continuam bastante coerentes com a atualidade. Inicialmente,

Bogdanov (1996, p. 67, traducdo do autor) se perguntou:
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O que, de fato, as palavras "um organismo é uma totalidade maior que a soma de
suas partes”" implicam? Em qual sentido é maior esta soma? Sem ddvida a questdo
concerne uma viabilidade do organismo, sua capacidade de lutar contra o ambiente.
Sendo desintegradas, as partes de qualquer organismo complexo t€m a viabilidade
infinitamente pequena, ou diminuida a um grau tal, que a soma dessas quantidades,
se alguém pudesse calculd-la, certamente seria muito menos que a quantidade
correspondente da vida toda. O corpo sem um brago, e o braco cortado para fora
dele, oferecem uma ilustracio suficiente. Entretanto, a investigacdo do problema no
caso de sistemas tdo complexos como um organismo, tdo relativos e de dificeis
grandezas mensurdveis como a viabilidade, € o mais dificil; é melhor para comegar

com casos simples.

Este excerto supracitado a partir do livro “Bogdanov’s Tektology”, com a obra de
Bogdanov e editado por Peter Dudley, em 1996, mostra com clareza que a férmula
desenvolvida por von Ehrenfels em relacdo a Gestalt implica na maior viabilidade de um
organismo e sua capacidade de lutar contra o meio ambiente. Podemos pensar que lutar contra
0 meio ambiente seja 0 mesmo que o organismo lutar pela sua existéncia, logo, um objetivo
que tem um resultado definido para sucesso e para fracasso. E a partir desta ideia de trabalho
sobre um objetivo que Bogdanov desenvolve a complementaridade desta formula em trés
tipos de sistemas, ou como este autor denomina, complexos. Este caso citado acima, da
férmula original € o a) tipo 1: Complexo organizado; existe também o b) tipo 2: complexo
desorganizado; e o ¢) tipo 3: complexo neutro. Estes trés tipos de complexos sdo classificados
com alto grau de relatividade pois, segundo o autor, depende de como o observador percebe
os fendmenos no sistema, ou como esta unidade complexa em suma gera algum resultado
relacionado ao seu objetivo, todavia, isto serd detalhado em tépicos seguintes. O importante
agora é percebermos que esta classificacdo tem muitas semelhangas com a classificagdo mais
recente de possibilidades de relagdes dentro do sistema sugerida por Morin (2013), mostrando
a contemporaneidade das ideias de Bogdanov (1996).

Retomando o raciocinio, no primeiro dos prefacios desse mesmo livro com a obra de
Bogdanov (1996), Vadim N. Sadovsky e Vladimir V. Kelle dizem que “complexo” ¢ a versao
de Bogdanov para a no¢cdo moderna de “sistema” e, com isso, o trata ndo apenas como um
conjunto de elementos inter-relacionados, mas sim por um processo de mudanga em sua
organizacdo decorrente da conexd@o estrutural do complexo com seu meio ambiente,
relembrando que como elucidado a partir da fala do Capra (1996) citada anteriormente,
existem diversos niveis de sistemas, tais como os niveis de organismos, partes de organismos

e comunidades de organismos, ilustrando os sistemas vivos ou complexos organicos.
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Seguindo esta linha de raciocinio, quando tomamos como referéncia sistemas maiores como,
por exemplo, comunidades de organismos, 0s sistemas menores ou Organismos Ssao
classificados, por Bogdanov (1996), de elementos.

Elementos nao deixam de ser complexos, porém para melhor entendé-los em
determinado contexto maior, ou seja, inserido em determinado sistema, Bogdanov (1996) o
chamou de Elementos. Para o mesmo significado que Bogdanov (1996) deu aos Elementos,
nds, aqui neste texto, os designaremos de Agentes, pois entendemos que por este termo fica
claro que tais Elementos agem, interagem e retroagem no sistema, por isso, o termo Agente ¢
mais claro ao sentido que ele serd aplicado neste trabalho. Portanto, temos construidos os
termos sistema que por Morin (2002) pode ser definido como uma Unidade Complexa e por
Bogdanov (1996) que pode ser definido por Complexo e o termo Agentes que pelo mesmo
trabalho foi chamado de Elementos. Lembrando que aqui, serdo chamados de Agentes quando
se tem por referéncia um sistema maior, o qual insere este agente, caso mude o referencial,
esta designacdo de determinado Agente pode ndo fazer sentido, pois deve-se transferir-lhe
para o termo sistema, o qual também contém agentes que o constitui. Ambos 0s termos de
Sistemas e Agentes nao foram construidos para aplicagdo no campo da Pedagogia do Esporte,
no entanto, sao perfeitamente aplicaveis a nossa drea do conhecimento.

O jogo, como foi apontado anteriormente neste trabalho, foi colocado por Scaglia
(2003) como uma Unidade Complexa, entretanto é importante ressaltar como que este autor
concluiu sobre a coincidéncia dos dois conceitos. Ele precisou de, no minimo, mais dois
autores para chegar a essa consideracdo. O primeiro foi Jodao Batista Freire (2001; 2002) que
criticou Huizinga (2000) e todos os autores que apenas descreveram, mesmo que
minuciosamente, o jogo. Pois Freire entendeu que assim, esses autores fragmentaram o
fendmeno do jogo em caracteristicas perdendo a compreensdo complexa de sua totalidade, e
com esta logica de abordagem, a cada nova caracteristica identificada precisaria aumentar tal
descricdo. Scaglia percebendo entdo que havia falhas na abordagem de Huizinga (2000)
dentre outros autores para conceber o fenomeno do jogo e recebendo esta ideia de Freire
(2001, p. 44): “O problema do jogo ¢ complexo e deve, portanto, ser pesquisado do ponto de
vista dessa complexidade”. Assim, Scaglia (2003, p. 55) recorre as ideias de Morin, e 14
encontra o constructo tedrico de Unidade Complexa e por isso afirma: “o jogo se caracteriza
como uma unidade complexa, envolto pela organizagdo sistémica de suas estruturas padroes,

definida pelo seu ambiente (contexto)”.
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Para entender o processo organizacional sistémico do jogo € necessdria a leitura de
Reverdito & Scaglia (2007). Desse modo, novamente recorro ao quadro esquemdtico' criado
por Scaglia (2003) para ilustrar o jogo como uma unidade complexa e as inter-relacdes de
suas estruturas padrdes. Porém, neste momento, apresento a seguir esta ilustracdo de forma
mais completa, na qual podemos perceber que os jogadores e 0s esquemas motrizes possuem
uma estreita relacdo demonstrada pela adi¢dao de dois tragos ligando-os, estas macroestruturas
do jogo o dao vida sobre a base fundamental das macroestruturas de regras e condi¢des
externas. Toda esta rede de inter-retroagdes regido por um processo organizacional sistémico
desencadeard propriedades e qualidades novas que sdao resultantes do todo, através da
interacdo destas macroestruturas como também as microestruturas do jogo. Estas propriedades
e qualidades sdo chamadas emergéncias. Seguimos, deste modo, com a ideia de que o jogo
como uma Unidade Complexa é um sistema que possui agentes, destes, hd os vivos e 0s ndo

vivos, sendo que os vivos de maior importancia sao os jogadores.
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Figura 1 - Esquema representativo do processo organizacional sist€émico de uma unidade complexa.

Fonte: Adaptado de Scaglia (2003, p. 133).

1 O quadro esquematico proposto por Scaglia (2003) esté exibido no Capitulo I Introducéo deste trabalho.
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3 OBJETIVO, COOPERACAO E COMPETICAO

Em qualquer sistema as relacdes entre os agentes ndo siao iguais, por exemplo, no
ecossistema as relacdes que na natureza emergem pela ampla e transversal “luta pela
existéncia” sdo as mais diversas possiveis. Na obra cldssica de Darwin (2003) “A origem das
espécies, no meio da selecdo natural ou a luta pela existéncia na natureza”, traduzida por
Joaquim de Mesquita Paul percebe-se a importincia da luta pela existéncia para se
compreender qualquer fendmeno da natureza como se manifesta na seguinte citagdo

(DARWIN, 2003, p. 77):

Nada mais facil que admitir a verdade deste principio: a luta universal pela
existéncia; nada mais dificil - e falo por experiéncia - do que ter este principio
sempre presente ao espirito; pois ndo sendo assim ou se vé mal toda a economia da
natureza, ou se erra com respeito ao sentido que convém atribuir a todos os fatos
relativos a distribuicdo, a raridade, a abundancia, a extingdo e as variagdes dos seres

organizados.

Depois de manifestada a importancia da luta pela existéncia, € necessdrio saber seu

exato significado para as ideias de Darwin (2003, p. 77):

Devo fazer notar que emprego o termo luta pela existéncia no sentido geral e
metafdrico, o que implica as relacdes miituas de dependéncia dos seres organizados,
e, o que é mais importante, ndo somente a vida do individuo, mas a sua aptiddo e

bom éxito em deixar descendentes.

Por ambas as citagdes destacadas da obra de Darwin, podemos fazer algumas
inferéncias. Uma delas € que lutar pela existéncia € algo primordial que norteia a acdo e
adaptacdo de todos os seres vivos, ou seja, todos 0s seres vivos agem e processualmente se
modificam em fungdo de atingir a permanéncia de sua existéncia e o &éxito em deixar
descendentes. Isto nos faz pensar que lutar pela existéncia pode ser o objetivo fundamental de
todos os serem vivos € que nenhum deles ird agir contra este propdsito. Aqui ja temos uma
ideia importante do conceito de objetivo, esta ideia se apresenta na forma de um
direcionamento para as acdes, acdes estas que t€ém como finalidade o cumprimento de um
acontecimento futuro idealizado. Pois bem, na imensa gama de seres vivos existentes €
possivel identificar espécies que contrariam esta lei universal, por exemplo, no caso do
cruzamento de um Equus asinus (popular jumento) com uma Equus caballus (popular égua)

se produz, se for macho, o popular “burro” e, se for fémea, a popular “mula” que por
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dificuldades genéticas sdo estéreis, por isso nao se aplicaria a eles um objetivo fundamental da
manutencdo de sua espécie, por isto ndo depender deles. Outro exemplo, somos nds seres
humanos que temos este objetivo fundamental, porém por nossa formacdo de estrutura
intelectual temos também uma enorme porcao cultural que nos preenche e nos faz as vezes ter
objetivos que contrariem a ideia de luta pela existéncia de Darwin (2003), como em varios
casos conhecidos de suicidio que acontecem na nossa sociedade humana e nao acontece em
outras, ou de pessoas que ndao querem ter filhos. Outros exemplos seriam possiveis, no
entanto, por via de regra, que possui excegdes, esta lei vigora com imensa superioridade para
0S Seres Vivos.

Dito isto, ao observarmos 0s seres vivos em seus habitats naturais vemos diversos
exemplos dessa luta pela existéncia, como numa savana africana dois animais carnivoros
lutam entre si para alimentarem-se, ou plantas que crescem verticalmente em busca de captar
mais luz solar e deixando outras que crescem menos com mais sombra, ou animais que se
configuram de tal modo que parecem fazerem parte continua do ambiente em que estdo se
camuflando e enganam potenciais predadores. Todos estes exemplos s6 fazem sentido se
tivermos duas ideias bdsicas bem definidas, a primeira € a luta pela existéncia e a segunda €
que todos esses seres vivos lutam contra outros animais da mesma espécie, de outras espécies
ou até mesmo contra condi¢des ambientais adversas pois eles, enquanto sistemas abertos que
necessitam de energia e matéria para se manterem em busca do equilibrio dindmico, disputam
0S Mesmos recursos naturais, ou seja, quando ndo ha a disponibilidade evidente e permanente
dos recursos necessdrios para que todos os seres vivos existam em harmonia, ou estes recursos
se traduzem sob a forma de um outro ser vivo, ha a competicdo entre eles. Pois o objetivo de
lutar pela existéncia tanto propria quanto da sua espécie estd condicionado em conseguir
recursos ao mesmo tempo que de ndo permitir que outros seres obtenham os mesmos
recursos, nesta situagdo, ndo tem saida diferente de se relacionar com outros seres vivos do
que a competi¢do. Neste sentido, as espécies e as variagdes de suas formas, capacidades e
potencialidades que cada geracao delas construiu para sua espécie melhor lutar pela existéncia
naquele contexto ambiental competitivo em que vivia € se mantiveram tteis para as geracoes
seguintes, Darwin (2003) as combinou pelo termo de sele¢do natural.

Maturana e Varela (2001), ao abordarem este tema da biologia, destacam neste
processo a mudanga estrutural da relacdo que ocorre entre o ser vivo € 0 meio ambiente o qual
ele vive, para falarem disto, eles citam o agente perturbador que estd no meio ambiente ou é
este de maneira geral e o agente perturbado, o préoprio ser vivo. Devido a autonomia que a

condi¢do estrutural do ser vivo o d4, ndo é o agente perturbador que defini qual serd a
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mudanca estrutural que ocorrerd no ser vivo e sim, a mudanca serd a resposta que a estrutura
do ser vivo dard para si mesmo em fung¢do da perturbacdo que o atingiu. Entretanto, é
importante perceber os diferentes dominios especificados pela estrutura elencados por

Maturana e Varela (2001, p. 110):

i Dominio das estruturas de estado: isto €, as mudancas estruturais que uma
unidade pode sofrer sem que mude a sua organizacdo, ou seja, mantendo a sua

identidade de classe;

. Dominio das mudangas destrutivas: todas as modifica¢des estruturais que
resultam na perda da organizacdo da unidade e, portanto, em seu desaparecimento

como unidade de uma certa classe;

i Dominio das perturbacdes: ou seja, todas as interacdes que desencadeiam

mudangas de estado;

. Dominio de interagdes destrutivas: todas as perturbagdes que resultam numa

modificacdo destrutiva.

No campo da biologia e ecossistemas, para onde esta classificacdo foi pensada, ela se
aplica as interacdes de espécies com seus meios € ajudam a entender a ontologia de cada
espécie, ou seja, “a histéria das mudangas estruturais de um dado ser vivo”
(MATURANA&VARELA, 2001, p. 107). Nessa perspectiva, precisamos aqui destacar que
existem magnitudes de perturbacdes de determinados agentes do sistema que irdo incitar a
estrutura do ser vivo ou do sistema social a responder com mudancas estruturais
proporcionais, € outro ponto € que existem mudangas estruturais destrutivas a identidade e a
organizacdo do sistema, qualquer que o seja. No sentido de contextualizar este corpo de
conhecimento ao campo da pedagogia do esporte, especificamente a pedagogia dos Jogos
Esportivos Coletivos, tomemos como sistema de referéncia o jogo. Este, como ja explicado,
possui macroestruturas as quais o configuram como unidade complexa que a partir da relagao
delas emergem constituintes indispensdveis para a identidade do jogo e seu processo
organizacional sist€émico que, por mais que ndo tenham sido descritos na sua totalidade por
Huizinga (2000), os aspectos por ele discorridos sdo de extrema relevancia a sua identidade,
tais como a tensdo gerada pela imprevisibilidade do jogo, o caréter lidico, o componente de
divertimento, entre outros. S0 elementos constituintes da identidade do jogo que caso algum
agente perturbador modifique-o estruturalmente a ponto de eliminar alguma dessas
caracteristicas, corre-se sério risco de deixa-lo se o significado do fendmeno jogo. Ainda na

perspectiva de contextualizar a classificacdo proposta por Maturana e Varela, pensamos na
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perspectiva do jogador, como um agente € 0 jogo como o sistema, nds percebemos que este
sistema € perturbado, do ponto de vista do jogador, a todo o momento, e cada jogador deve
modificar seu estado para responder as tais perturbacdes. Assim o dominio das perturbacdes,
no ponto de vista desse contexto dindmico e competitivo do jogo, serd o mais presente nesse
sistema onde o jogador terd de mudar seu estado de acdo diversas vezes para responder as tais
perturbacdes. Essas mudancgas de estado de acdo significam as vdrias e variadas tomadas de
decisdo do jogador. Esse entendimento € de extrema relevancia para a compreensao das ideias
finais deste trabalho.

De volta ao campo da biologia, ao longo da ontologia dos seres vivos, os estudiosos
perceberam uma relagdo na natureza de extrema relevincia para chegarmos ao mundo dos
seres vivos que conhecemos hoje. Esta relacdo, chamada de simbiose, veio de uma longa
corrente de criticos aos estudos iniciais de Darwin sobre a evolucdo das espécies. Esta
corrente de criticos, insatisfeitos com a simplicidade da teoria da evolugdo classica,
apontaram além da selecdo natural mais dois caminhos pelos quais as espécies de seres vivos
chegaram as quais sd@o atualmente. O primeiro novo caminho € o da tendéncia natural dos
seres vivos a criatividade, logo, sem necessidade exclusiva de pressdo ambiental, os seres
vivos mudam-se estruturalmente. E o segundo novo caminho que € o da simbiose entre
espécies, este juntamente com o primeiro, que ja foi discorrido, da selecdo natural sdo os mais
importantes para este trabalho. A simbiose entre as espécies é uma relacdo que a natureza
criou de extrema importancia para a evolucdo das espécies. A ideia de simbiose, ou seja, “a
tendéncia de diferentes organismos para viver em estreita associagdo uns com outros e, com
frequéncia, dentro uns dos outros” (CAPRA, 1996, p. 185) ja era parte do conhecimento de
muitos, porém Lynn Margulis (1938-2011) foi além, ela disse que relacdes de simbiose de
longas duracdes envolvendo bactérias e outros micro-organismos que vivem dentro de células
ou organismos maiores, criaram, € continuam a criar, novas formas de vida, um exemplo
classico desta relac@o € a mitocondria que possui material genético proprio e estd presente em
diversos organismos com material genético nucleado. Margulis, desde seu primeiro trabalho
publicado em 1960 amadureceu o que era uma hipétese até uma teoria consistente chamada
de Simbiogénese, a qual mostra um coerente caminho para a existéncia de organismos de
maior complexidade (CAPRA, 1996).

A teoria da Simbiogénese nos abre caminho para refletir sobre a magnitude da
relacdo simbidtica para a realidade dos seres vivos. Pela ideia de explicar a linha histérica dos
pensadores da evolugdo dos seres vivos, Capra (1996, p. 185) certo momento diz: “Essa nova

visdo tem forcado bidlogos a reconhecer a importancia vital da cooperacdo no processo
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evolutivo”. Ao ponto de transferirmos o conceito de cooperacdo para a realidade humana
biopsicossocial, recorremos novamente a Bogdanov (1996), que descreve muito bem a relagao
humana de cooperacdo sobre uma dada tarefa. No tOpico anterior, em uma citacdo de
Bogdanov (1996), o autor se questiona sobre a cldssica férmula de von Ehrenfels, se
perguntando no que as palavras “um organismo € uma totalidade maior que a soma de suas
partes” implicam? Ou em qual sentido ¢ maior? Ele argumenta em seguida que, sem dividas,
isto se refere a viabilidade deste organismo de lutar contra o ambiente, ou como discorremos a
partir das ideias de Darwin, “lutar pela existéncia”. Como também ja nos referimos, “lutar
pela existéncia” pode se tratar de um tipo de objetivo fundamental dos seres vivos, logo um
organismo como um todo € maior que a soma de suas partes, pois assim, como um todo, ele
torna sua luta pela existéncia mais vidvel. No entanto, nos perguntaremos agora, qual relacao
entre os agentes deste organismo existe para que esta viabilidade seja maior? De fato, € a
cooperacdo. Pelas proprias ideias de Bogdanov (1996), explicaremos o porqué.

No excerto citado, Bogdanov (1996) diz que é melhor comecar a explicar sua ideia a
partir de exemplos mais simples, os quais poderdo ser levados em suas concepgdes para
qualquer outra situacdo, entretanto, com a impossibilidade técnica de mensuracdo. Assim
sendo, o primeiro exemplo que ele nos traz se da com a tarefa de limpar um terreno que se
encontra cheio de folhas, galhos e pedras. Se numa situacdo que um homem consegue limpar
uma area “x” em um dia e esse mesmo homem mais um amigo conseguem limpar juntos mais
que o dobro (2,25x ou 2,5x) no mesmo intervalo de tempo, ou se chegarem mais dois amigos
em outro dia e eles conseguirem um resultado ainda melhor, nesta situacdo fica claro que o
resultado préatico da combinagdo desses esfor¢os se tornou maior que a simples soma de cada
esfor¢o isoladamente, com a observagao 6bvia de caracterizar todos os homens com a mesma
capacidade de trabalho individual. Por outro lado, se este primeiro homem em um dia
conseguir limpar a mesma area “x” deste terreno e com a companhia dos outros trés amigos
no intuito de o ajudarem, eles obtém um resultado menor que “4x”, a combinacdo de seus
esfor¢os resultou, de forma prética, em algo menor que a soma dos esforcos isoladamente.
Para Bogdanov (1996), o primeiro exemplo € designado por deflagrar uma situagdo de

“organizagdo ativa™, e o segundo, designa uma situacio de “desorganizacio ativa’.

20 termo “organizagdo ativa” € produto de uma tradugdo do autor para o termo “organizedness”, o qual também
foi produto de uma tradu¢@o de uma palavra em russo utilizado por Bogdanov.

30 termo “desorganizagdo ativa” também ¢ um produto de tradugdo do autor do termo em inglés “de-
organizedness”, o qual igualmente foi produto de tradugdo de uma palavra de origem russa utilizada por
Bogdanov.
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Assim, “[...] a esséncia desses conceitos ¢ a combinac¢ao das atividades tratada a
partir do seu lado prético; e para deixar mais claro a tese sobre o todo ser maior ou menor que
a soma das partes deve-se adicionar a isso a expressao ‘de forma pratica”, destaca Bogdanov
(1996, p. 68, traducdo do autor). Também, esta ideia traz uma expressdo de evidéncia propria
e de um fato inquestiondvel. Sem depender de interpretacdes ambiguas, uma atividade
combinada com outra pode diminuir sua soma pratica quando “atividades contrabalangam
uma a outra; onde elas completa ou parcialmente paralisam uma a outra, ou, em resumo,
mutuamente se desorganizam” (BOGDANOV, 1996, p. 68, traducdo do autor). Ao mesmo
tempo em que atividades combinadas uma a outra formam um todo maior, de forma prética,
desde que a soma de suas partes quando as atividades, sendo organizadas, sdo relacionadas
com as resisténcias ambientais e as superam. Isto é de extrema importancia ficar claro, pois
Bogdanov (1996), sempre utiliza o termo “atividade” em funcdo de um agente de referéncia e
teu objetivo, e sempre utiliza o termo “resisténcia” para agentes que dificultam o
cumprimento do objetivo por parte deste agente. Percebamos entido que, Bogdanov (1996) s6
considera um complexo em situacdo de organizacdo ativa quando um agente de referéncia
cumpre um objetivo superando as diversas resisténcias ambientais interpostas. Bogdanov
(1996) se estende na explicacdo de um possivel funcionamento da organizagdo ativa. No caso
dos dois trabalhadores que precisam limpar o terreno, quais seriam os motivos pelos quais
eles conseguem fazer o trabalho 2,5 vezes mais rdpido e ndo apenas 2 vezes mais rapido do
que um trabalhador? Esta pergunta pode ter diversas respostas, Bogdanov (1996) cita uma
possivel resposta de um economista, a qual a organizacdo ativa seria resultado de uma,
primeiramente, boa convivéncia entre os dois trabalhadores que produziria uma revitalizagao,
uma influéncia motivacional positiva no sistema nervoso do trabalhador e este aumenta a
intensidade do seu trabalho. Outro aspecto a se considerar é que a combinagdo de esforcos
possibilita a superacdo de obstaculos os quais um trabalhador sozinho ndo conseguiria fazé-lo,
ou mesmo para obsticulos que um trabalhador é capaz de superar, porém com dificuldades,
assim ele se torna capaz de superd-lo com maior facilidade e com maior rapidez se tiver um
outro trabalhador junto, caso ndo tenha uma possivel combinagdo de atividades, este terd de
desistir, diminuir sua eficiéncia ou modificar teu método de execu¢do (BOGDANOV, 1996).

N6s, aqui, faremos a mesma utilizacdo da relacdo de combinacdo de atividades,
lembrando que tais atividades sdo empregadas no sentido de direcionarem-se ao mesmo
objetivo de um agente em referencial, para o significado de cooperacdo. Por outro lado, uma
utilizacdo parecida para o significado de resisténcia, referente ao conceito que queremos

z

aplicar para competicdo, salientando que € a classificagdo de um agente que dificulta o
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objetivo de um agente de referéncia. Anterior ainda a explicacdo do emprego exato do termo
competicdo neste trabalho, nds utilizaremos mais uma vez das ideias de Bogdanov (1996)
para ressaltar que o complexo ndo é uma unidade absoluta e estdvel e sim, uma unidade
complexa, ou um sistema, o qual é composto por agentes e por isso ndo apenas existem
agentes de resisténcias ambientais ou agentes de cooperacdo entre pessoas, estes termos
podem se direcionar para dentro do complexo organico humano, por exemplo. A colaboragdo
de Bogdanov (1996) sobre este assunto vem sobre sua visdo da importancia da cooperacao
entre pessoas no aspecto psicolégico de uma delas. Ele diz que o sistema nervoso e a condi¢do
psicoldgica pode se tornar uma resisténcia interna do organismo (BOGDANOYV, 1996, p. 70,

tradugdo do autor):

O trabalhador, quando ele estd trabalhando sozinho, ocupa-se e carrega todas as
acOes sobre sua prépria iniciativa e seu préprio estimulo. Ele tem de,
apropriadamente, sintonizar seu sistema nervoso e muscular para cada acdo de forma
bastante independente; enquanto que em uma unido de esforgos, este processo de
adaptacdo se dirige em grande escala para a imitagdo miitua, ou seja, de maneiras
mais mecanicas e automaticas, assim diminuindo consideravelmente a resisténcia
interna do organismo imitador. A influéncia estimuladora do aparente sucesso dos

esforcos também ajuda para mais baixas resist€ncias internas, etc.

Além do aspecto psicologico que € referido por Bogdanov (1996) como uma
potencial resisténcia interna para a acdo do individuo em prol de um determinado objetivo
dele, outros aspectos internos podem se configurar como resisténcias internas, ou seja, agentes
internos ou ainda agentes constituintes do individuo que dificultam o cumprimento da
intencdo pela a¢do do proprio individuo, por exemplo, quando olhamos para o desejo de
cumprimento de uma tarefa motora diferente da habitual, como uma pessoa que mora em um
centro urbano e viaja para um hotel fazenda, ela se propde a aprender a andar a cavalo. Os
cavalos deste hotel j4 estdo acostumados a ter pessoas os montando, logo, os organismos deles
estdo organizados para que esta tarefa seja realizada com €xito, no entanto, nas primeiras
aulas, a relacdo entre a pessoa e o cavalo ndo se mostra organizada e nem segura para se
chamar de uma boa montaria, isso se d4, de inicio, pelo fato de que os agentes internos da
pessoa que monta ndo estdo organizados para realizar tal tarefa, ndo estdo organizados para
assimilar a cadéncia da marcha do cavalo com a postura dindmica do seu préprio corpo.
Portanto, de inicio, diversos agentes, por exemplo, da juncdo neuromuscular da pessoa que
monta nio estdo devidamente preparados para ajustar o movimento de forma ritmada e

coordenada como a tarefa demanda, oferecendo & pessoa que monta gasto de energia
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relativamente desnecessdrio para a tarefa, assim como falta de retomada de equilibrio que
pode ocasionar até uma queda se o professor ndo se atentar as medidas de segurancga. A partir
desta ideia, visualizamos claramente que esses agentes que ndo se manifestam preparados e
organizados para o cumprimento da tarefa de andar a cavalo com éxito, se apresentam como
agentes de resisténcia interna também, porém, com o passar do tempo das aulas, eles se
tornardo agentes que cooperam para tal atividade. O mesmo pode ocorrer para qualquer
agente interno de determinado sistema, como uma pessoa, uma empresa, uma equipe
esportiva.

Existe uma ampla abrangéncia do conceito de resisténcia para Bogdanov (1996), e o
mesmo se repete para o conceito que queremos aplicar para o termo competi¢do, com uma
ressalva que este dltimo terd uma abrangéncia um tanto quanto menor. Semanticamente 0s
dois termos sdo idénticos, porém, neste trabalho, nos referiremos a competi¢cao apenas para os
agentes dotados de autonomia que por intencdo possui alguma relagdo divergente com o
cumprimento do objetivo de determinado agente em referencial. Isto quer dizer que, apenas
seres dotados estruturalmente de autonomia, ou seja, seres ou organizagdes vivas, que por
intencdo possuem uma relacdo divergente com o cumprimento do objetivo de determinado
agente em referencial, o que significa que estes seres ou organizacOes vivas possuem algum
objetivo que os fardo pensar de forma a agirem obrigatoriamente de maneira divergente
daquele agente de referéncia que tenta cumprir um determinado objetivo, essa a¢do divergente
tende a ser direcionada a dificultar ou impedir parcial ou completamente o sucesso do agente
em referencial. Esta defini¢do se inclui no termo de resisténcia de Bogdanov (1996), porém
ndo € sua totalidade porque ndo faremos aqui a meng¢do a todos os agentes que dificultam um
determinado objetivo, sem que eles desejem fazé-lo para classificarmos em posto competitivo.

A tarefa de contextualizar esta defini¢do a pedagogia dos Jogos Esportivos Coletivos
€ relativamente rapida. Pois, ao reutilizarmos as palavras de Bogdanov (1996, p. 68, traducdo
do autor) quando este fala sobre o que acontece em um complexo em situacdo de
desorganizacdo ativa: “atividades contrabalancam uma a outra; onde elas completa ou
parcialmente paralisam uma a outra, ou, em resumo, mutuamente se desorganizam”, e
acrescentando a intencionalidade de o fazer, temos formada uma situacdo de competicao.
Neste sentido, ao nos inserirmos na realidade dos Jogos Esportivos Coletivos, e aqui
encontramos muito significado nas palavras de Jorge Olimpio Bento quando este nos traz o

sentido do agonismo grego e do desporto (BENTO, 2013, p. 25):
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Eles, os Deuses, s6 sabem e podem ganhar; nés somos predestinados a assumir o
risco de perder, nascemos para cumprir o destino e fado de ganhar algumas vezes, de
perder muitas outras e ter que aprender a perder e suportar a derrota, sem perder a
face, a determinacdo e o gosto de insistir, de treinar e competir, de tentar e ousar, de

melhorar e progredir. Chama-se a isto vencer, viver e existir.

Com todo o dominio da lingua portuguesa e beleza de pensamento de Bento, nessa
parte de seu texto ele aponta algo que é fundamental sobre os jogos, as possibilidades de
derrota ou vitdria. Nos Jogos Esportivos Coletivos ocorre inequivocamente a dicotomia entre
a vitdria e derrota, se uma equipe ganha, outra necessariamente perde, isto acontece, pois
nestes jogos hé a relag@o de objetivos contrapostos, ou seja, uma equipe s6 vence quando faz
mais pontos do que a outra em um determinado espago de tempo, ou alcangca um determinado
nimero de pontos de forma mais rdpida que a outra equipe possa alcancar. Os objetivos
desses jogos sempre condicionam as atitudes dos jogadores para uma situagdo de oposicao
direta. Isto, obviamente, ndo € exclusividade dos Jogos Esportivos Coletivos, como bem
descreveram o Prof. Dr. Adroaldo Gaya e a Prof. Dra. Anelise Gaya (2013, p. 49) na seguinte
frase: “Agon revela a possibilidade do confronto entre dois oponentes (ténis, judo...), entre
duas equipes (futebol, basquete...) ou de sujeitos individuais que necessitam vencer obstaculos
e dificuldades para atingir o objetivo (montanhismo, rafting...)”. No caso do montanhismo e
rafting, entre outros esportes de aventura, o Agon, do sentido da competi¢io como citamos
pode passar a ter uma conotagdo de competicdo individual, ou melhor, de desafio pessoal,
onde € possivel mais de um atleta ou equipe de atletas vencerem um desafio a0 mesmo tempo.

Especificamente sobre os Jogos Coletivos, Reverdito e Scaglia (2009, p. 151-152) os

qualificam pelo seguinte excerto:

Os denominados jogos coletivos integram o grupo dos esportes designados de
cooperagdo/oposi¢do, os quais tém em suas agdes resultantes da constante interacio

entre jogadores cooperando entre si em oposi¢do a outra equipe, que atuam, também,

N

cooperando em oposi¢do a primeira equipe, em cumprimento de um regulamento

comum a ambas, com o objetivo de conseguir e gerir situagcdes de proveito proprio.

Os jogos coletivos muito bem descritos acima se diferenciam em no minimo trés
tipos, um denominado por Jogos de invasdo (REVERDITO&SCAGLIA, 2009), nos quais é
possivel a ocupacdo do campo adversdrio para se conquistar um ponto, outro dos jogos com
espaco restrito a cada uma das equipes, e também, os jogos que os espagos sdo relativamente
comuns as equipes. Em todas essas caracteriza¢des dindmicas de ocupagdo de espago ocorrem

esta exata relacdo de cooperacdo/oposi¢io recém discorrida. E justamente nesta relacio de



37

cooperacao/oposicao que reside a qualidade do conceito de agente que colocaremos neste
trabalho. Na mesma medida que Bogdanov utilizou a classificacdo de um complexo em
organizacdo ativa ou desorganizacdo ativa em funcdo de um determinado agente de
referéncia, aqui também o faremos, no sentido de indicar a qualidade dos agentes de
cooperacdo com o conceito de Intencdes convergentes e dos agentes de oposi¢do ou
competicdo com o conceito de Intengdes divergentes. Colocamos o conceito de Intencdes
convergentes para determinado agente de referéncia (um jogador especifico) e todos os
jogadores de sua equipe que por possuirem o mesmo objetivo coletivo dele, tenderdo a agir de
maneira convergente ao cumprimento desse objetivo. Por outro lado, o conceito de Intengdes
divergentes para todos os jogadores que ndo t€ém o mesmo objetivo que este agente de
referéncia, assim, pela dicotomia entre vitéria e derrota, obrigatoriamente esses agentes
tenderdo suas agdes direcionadas divergentemente das acOes uteis para o cumprimento do
objetivo desse agente de referéncia. E importante salientar que os agentes de ambas as
classificacoes tenderdo a agir de forma convergente ou divergente para o cumprimento do
objetivo de determinado agente de referéncia, e ndo exatamente que eles, necessariamente,
agirdo de forma convergente para os jogadores da mesma equipe e de forma divergente para
os jogadores da(s) equipe(s) adversaria(s). Isto € muito importante lembrar por causa de dois
aspectos fundamentais, um ja mencionado que se defini pelo conceito de Bogdanov de
resisténcia interna, seja psicoldgica ou de quaisquer agentes internos que nao se encontram
preparados e organizados para realizar determinada tarefa desejada. Outro € um conceito de
Morin (2013), denominado por “Ecologia da a¢do” que coloca o sentido de que o individuo
tem controle sobre sua inten¢do mas ndo sobre o resultado de sua agdo, pois depois de sua
acdo entrar no mundo social, ela é arrastada num tipo de jogo de interagdes/retroacdes que
podem, por vezes, desviar ou até inverter o sentido da intencdo inicial. Este conceito é
aplicavel em diversos momentos, por exemplo, quando estamos numa situacdo de ataque
adversario num jogo de futebol, por exemplo, o jogador de referéncia se movimenta para
interceptar um chute e em vez de ter esse resultado de sua acdo, ele acaba desviando a
trajetéria da bola a ponto de que o goleiro de sua equipe ndo consiga mais alcancé-la e por
isso, acaba ajudando ou agindo de forma convergente a equipe adverséria a fazer o gol, por
mais que sua Intengdo fosse divergente.

Por fim, sobre os Jogos Desportivos Coletivos, Grehaigne & Guillon (1992 apud
GARGANTA&GREHAIGNE, 1999) comentam a relacio de oposicio entre as equipes e de
cooperacao interna para cada uma delas, pontuando também o fator aleatorio que em conjunto

formam a esséncia desse grupo de jogos que por esses autores se classificam como jogos de
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oposicdo. Dentro da realidade dos Jogos Coletivos (REVERDITO&SCAGLIA, 2009) ou
Jogos Desportivos Coletivos (NASCIMENTO et al., 2013) ou Jogos de Oposi¢do
(GREHAIGNE&GUILLON, 1992 apud NASCIMENTO et al., 2013) temos os conceitos de
Cooperagao, Competicdo e Objetivo explicitos e aplicados a partir da classificagdo dos
agentes em agentes com Inten¢des convergentes e com Intengdes divergentes de um agente de
referéncia que possui um determinado Objetivo. Agora, com estes conceitos em mente,

partimos para o entendimento desses conceitos em um contexto maior de Organizacdo e Caos.
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4 ORGANIZACAO E CAOS

Todos os conceitos até agora abordados culminam em outro muito citado por toda a
histéria do pensamento que é o conceito da Organizagdo. O primeiro pensador da era moderna
a desenvolver ideias sobre a organizacdo que se consolidaram nos séculos seguintes foi
Immanuel Kant (1724-1804). A sua primeira ideia importante aqui, € a distingdo do mundo
fenoménico de um mundo das “coisas em si” (LANG DA SILVEIRA, 2002). Outra ideia é
que discordando que as leis da mecanica cldssica poderiam explicar integralmente os
fendmenos dos organismos vivos, no seu entendimento esses organismos se diferiam das
madquinas, pois nas maquinas as partes existem apenas uma para a outra, no sentido de em
conjunto formarem um todo funcional. Nos organismos, as partes também estao 14 e formam
um todo harmonioso, porém de forma auto-organizadora e autoprodutora (CAPRA, 1996).
Com tais ideias, Capra (1996, p. 36) nos situa a atualidade de Kant: “[...] Kant tornou-se ndo
apenas o primeiro a utilizar o termo 'auto-organizacao' para definir a natureza dos organismos
vivos, como também o utilizou de uma maneira notavelmente semelhante a algumas
concepgdes contemporaneas”. Outros cientistas do mesmo periodo de Kant passaram a tentar
aumentar seu ambiente contextualizador dos fendmenos, e comecaram a tentar enxergar a
Terra como um ser vivo, logo, auto-organizador. Enxergar a Terra como um todo harmonioso
ndo € propriamente exclusividade deste periodo histérico. Em muitas imagens miticas, por
exemplo, da Mitologia grega incluia-se a Deusa da Terra denominada Gaia, transferindo a
este todo, uma significagdo de uma divindade feminina, uma espécie de Mae Terra. No
entanto, cientistas contemporaneos de Kant, como o naturalista e explorador alemao
Alexander von Humboldt, chegaram muito préximos ao que James Lovelock e Lynn Margulis
chamaram, posteriormente, pela hipdtese de Gaia, a Terra viva. Humboldt identificou o clima
como uma forca global unificadora e coincidiu as evolugdes dos sistemas vivos, do clima e da
crosta terrestre (CAPRA, 1996).

Ao longo do século XX, falou-se muito sobre o que Kant comegou, os conceitos de
auto-organizacdo e autoproducdo estiveram presentes em diferentes dreas cientificas e
influenciando de forma decisiva no pensamento sistémico emergente. Em meados desse
século, precisamente em 1946, aconteceu a primeira de uma série de dez reunides em New
York que ficaram conhecidas como Conferéncias de Macy, elas eram compostas por
matematicos, neurocientistas e engenheiros que formavam o nucleo dos Ciberneticistas,

nomeadamente Norbert Wiener, John von Neumann, Claude Shannon e Warren McCulloch, e
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0 outro grupo era composto por pensadores das ci€ncias humanas simbolizados por Gregory
Bateson e Margaret Mead. Patrocinado em grande parte pelo poder militar, esta experiéncia
interdisciplinar foi muito fértil para os anos seguintes de todos esses cientistas. Os mais
influentes deles eram John von Neumann e Norbert Wiener, ambos reconhecidos pela
genialidade matemdtica, tinham diferentes abordagens sobre a ciéncia. Von Neumann
procurava por controle, por um programa e assim desenvolveu um tratado sobre teoria
quantica, criou a Teoria dos jogos e inventou o computador digital, j4 Wiener apreciava a
riqueza dos padrdes naturais e buscava uma sintese conceitual abrangente e nessa linha de
raciocinio chegou a um conceito fundamental constituinte da organizacdo. No olhar sobre a
natureza e especificamente ao elo de conexao de todos os fendmenos relacionados com a vida,
Wiener aponta para o conceito de realimentacdo, traduzido do inglés feedback (CAPRA,

1996, p. 59). Este conceito de Wiener significa categoricamente:

“[...] um arranjo circular de elementos ligados por vinculos causais, no qual uma
causa inicial se propaga ao redor das articulagdes do laco, de modo que cada
elemento tenha um efeito sobre o seguinte, até que o ultimo 'realimenta’ o efeito

sobre o primeiro elemento do ciclo”.

De forma mais ampla, “a realimentacdo passou a significar o transporte de
informacdes presentes nas proximidades do resultado de qualquer processo, ou atividade, de
volta até sua fonte” (CAPRA, 1996, p. 59). Esta definicdo deve ser refletida no sentido de que
as informagdes préximas ao resultado final voltam a sua fonte para que ocorra um processo de
autorregulacdo, ou seja, os agentes que sofrerdo os resultados finais de uma determinada
cadeia de acdo promovem uma informagdo aos agentes que inicialmente causaram tais
resultados a fim de modifici-los ou ndo. Estas ideias de realimentacdo e consequente
autorregulacdo foram inicialmente aplicadas as denominadas “maquinas cibernéticas”, porém
logo foram classificadas como caracteristicas-chave dos sistemas vivos e sociais (CAPRA,
1996). Por mais que se desenvolvessem e observassem as maquinas cibernéticas, muitos
estudiosos admitiam que elas ainda ndo reproduziam em sua complexidade os sistemas vivos,
havia algo nos seres vivos que lhes era préprio. Com o olhar aprofundado em perceber o que
mais os sistemas vivos possuiam de diferente das maquinas ou de diversos componentes
naturais, um grande avanco na compreensao dos sistemas vivos aconteceu com a descoberta
da poderosa concepciao de Auto-organizacdo, sobretudo quando ela passou a ter a conotacao
de Autopoiese (MATURANA&VARELA, 2001). A primeira concepcao que se formou sobre

a auto-organizacao teve origem nas ideias dos ciberneticistas, quando estes na década de 1940
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se atentaram a ldégica inerente das redes neurais. Nos anos 50, especificamente Warren
McCulloch e Walter Pitts desenvolveram essa ideia ao ponto de elaborarem um modelo de
redes bindrias que inicialmente apresentavam comportamento aleatério e depois passavam a
ter certos padrdes ordenados de comportamento, seja por meio de ondas de cintilacdes ou
ciclos repetidos, € como nos traz Capra (1996, p. 79): "[...] e foi essa emergéncia espontanea
de ordem que se tornou conhecida como 'auto-organizagdo". A partir disso, a concep¢ao de
auto-organizagcdo teve como principais elementos uma certa ordem e um certo padrdo,
consequentemente nas décadas seguintes muito se evoluiu em diversas dreas gracas a essa
ideia. Porém, esta ideia é simplificadora e insuficiente quando queremos observar sistemas
Vivos.

Para os modelos criados sobre a concepg¢ao inicial, comportamentos padronizados e
ordenados emergentes davam em si, a ideia de auto-organizagdo, no entanto, as qualidades de
ordenado e padronizado dependem exclusivamente de uma observagdo externa, observagdo
esta que é direta ou indiretamente humana, por isso estruturalmente limitada pelo ponto de
vista da absor¢do e entendimento de informacdes de determinado sistema
(MATURANA&VARELA, 2001). Por isso, para determinado grupo de cientistas um sistema
pode ser qualificado como auto-organizador, e para outros que utilizam meios e métodos mais
ou menos precisos e eficientes de mensuracido de padrdes, este mesmo sistema pode ndo ser
qualificado como um sistema auto-organizador. Sem duvidas, este modo de conceber auto-
organizacdo ¢é legitimo, até mesmo porque, quando se olha para a histéria, percebemos
avangos extraordindrios de cientistas que utilizaram esta concepc¢ao, como Heinz von Foerster
que se perguntou sobre maneiras de medir o aumento da ordem causado por certa
organizacdo, esta abordagem inclusive, foi responsdvel mais tarde pela denominada
matematica da complexidade (CAPRA, 1996). Entretanto, como ja foi dito, foi necessario
repensar a concep¢do de auto-organizacdo para aplicd-la de modo mais contundente para os
sistemas vivos. A primeira grande diferenca da concepgdo inicial para a concepc¢do, por
exemplo, da Autopoiese, foi que ao se observar o sistema na condicdo viva percebia-se que
ele era capaz de tolerar desordem de diversas magnitudes em funcdo das possibilidades de
variedades estruturais que esse sistema vivo detinha (CAPRA, 1996). Para isso, € necessario
entender o conceito de Estruturas Dissipativas do fisico e quimico Ilya Prigogine, onde ele
mostra que determinados sistemas atuam afastados do equilibrio, porém, esses sistemas detém
certa estabilidade, na qual ndo permite uma desordem crescente e, por fim, absoluta.
Prigogine também foi o responsdvel por mais uma diferenca entre a concep¢do de auto-

organizacdo antiga e a que estava por ajudar significantemente a criar, foi o reconhecimento
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que sistemas que funcionavam afastados do equilibrio eram sistemas ndo-lineares, o que
também nos remete a ideia de rede que Capra (1996) quis explicar. Por fim, outro fendmeno
importante que deve ser tratado para a nova concep¢do de auto-organizacdo € que essa nova
concepcao trata de sistemas abertos como expde Bertalanffy, portanto, com fluxos constantes
de matéria e energia, além de sistemas de maior complexidade que também hd o fluxo de
informac¢des como argumenta Morin (2013). Sintetizando esta ideia e complementando-a,

Capra (1996, p. 82-83) escreve:

De acordo com a Teoria de Prigogine, as estruturas dissipativas ndo sé se mantém
num estado estdvel afastado do equilibrio como podem até mesmo evoluir. Quando
o fluxo de energia e de matéria que passa através delas aumenta, elas podem
experimentar novas instabilidades e se transformar em novas estruturas de

complexidade crescente.

Superada a antiga concep¢do de auto-organizagdo, temos em maos agora, uma
concepcdo consistente para translocarmos aos sistemas vivos, € quem melhor nos ajudam a
fazer isso sdo os chilenos Humberto Maturana e Francisco Varela (2001), sdo eles os
criadores do termo Autopoiese para designar uma tentativa mais completa para o que
Maturana pensou sobre a organizacdo da vida. Pelas palavras de Maturana (1970 apud
CAPRA, 1996, p. 87): "Os sistemas vivos... [estdo] organizados num processo circular causal
fechado que leva em consideracdo a mudanca evolutiva na maneira como a circularidade €
mantida, mas nio permite a perda da prépria circularidade". E complementou dizendo, nas
palavras de Capra, que "os componentes que especificam a organizacdo circular também
devem ser produzidos e mantidos por ela" (1996, p. 87). Por esta no¢do da organizacio da
vida, Auto significa "si mesmo" e tem profundas ligacdes com a ideia de autonomia, ja poiese
significa "cria¢do", "constru¢do", logo, autopoiese significa autocriacio. Em toda a riqueza
das ideias de Maturana e Varela, especificamos nossa atencdo sobre esta noc¢do da
organizacdo da vida, a qual nos faz pensar que o que define um ser vivo como vivo €
justamente essa organiza¢do em um processo circular causal fechado, o que ja nos conecta a
caracteristica autondmica do ser vivo, ou seja, podemos pensar que Os Seres vivos possuem
fim em si mesmo, lembrando o que Morin (2013) coloca, autonomia nao exclui dependéncia,
muito pelo contrdrio, quanto maior sua autonomia de ser mais se depende do fluxo de matéria,
energia e, em muitos casos, informagdo. Antes de prosseguir, devemos nos perguntar o
significado exato que Maturana e Varela (2001, p. 54) empregam a palavra organizacdo, o
qual pelas suas palavras: "Entende-se por organizacdo as relagcdes que devem ocorrer entre os

componentes de algo, para que seja possivel reconhecé-lo como membro de uma classe
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especifica". Complementar a esta definicdo, Matura e Varela (2001, p. 54) especificam o
significado de estrutura: "[...] os componentes e relacdes que constituem concretamente uma
unidade particular e configuram sua organizacdo". Estas definicdes se apresentam coerentes
com a linha de raciocinio para expressarmos as ideias seguintes desse trabalho.

Ao tomar posse de todas essas ideias do pardgrafo anterior e pensar a partir do
paradigma da complexidade, Morin (2013), complementou a identidade do ser vivo como um
ser auto (geno-feno) eco-reorganizador, onde inclui a ideia de autonomia pelo termo auto,
inclui a ideia de estrutura pelo termo geno, inclui a ideia de auto-referéncia que ele discorre
como também intrinseca a autonomia pelo termo feno, inclui os conceitos de sistema aberto e
a relacdo de dependéncia causada pela autonomia pelo termo eco, os conceitos de
realimentacdo e auto-regulacio estdo imbricados no prefixo "re" e, finalmente, a ideia de
organizacdo concordando com o entendimento apresentado por Maturana e Varela, porém

com uma complementa¢do importante. Morin (2013, p. 267) discorre:

A organizacdo € um conceito de cardter paradigmatico superior. O paradigma da
ciéncia classica via a explicag@o na reducdo a ordem (leis, invaridncias, médias etc.).
Aqui, ndo se trata de substituir a ordem pela organizagdo, mas de associa-las, isto é,
de introduzir o principio sistémico-organizacional como principio explicativo ndo-

redutivel, o que, simultaneamente, introduz a desordem.

Portanto, Morin (2013) nos deixa uma visdo mais complexa da organizacdo que ao
mesmo tempo em que comporta e cria ordem, ela cria e comporta a desordem, ndo deixando
de ter um significado das relacdes que, de fato, compde a identidade de determinado sistema
em uma classe, no entanto, agora vale ressaltar que essas relacdes podem gerar ordem ou
desordem, esta ultima no sentido de aumento de entropia, dispersdo de energia, aumento de
calor, desintegracdo. Sobre desordem e ordem falaremos mais adiante. Morin (2013, p. 266),
em certo momento, ressalta também que: "A organizagdo, na maior parte dos sistemas fisicos
naturais e em todos os sistemas bioldgicos, € ativa: organiza¢ao". O sentido que Morin quer
impregnar nesta frase foi 0 mesmo que muitos anos antes Bogdanov pensou para formular a
Tectologia, e € sobre ela, como uma Ciéncia Universal da Organizacdo que vamos nos
debrucar agora.

Antes de nos atentarmos aos conceitos lancados por Bogdanov, € prudente nos
situarmos das no¢des mais fundamentais da Tectologia. Pelo preficio de Peter Dudley
(BOGDANOV, 1996), percebemos algumas ideias de Bogdanov que sustentaram a
constru¢do de sua ciéncia, onde a primeira delas é que seu papel assim como o de qualquer

ciéncia é mudar o mundo e ndo apenas contempld-lo. Assim, Bogdanov designou sua ciéncia
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para produzir conhecimento em sua dupla face, pela tecnoldgica, ou face objetiva e pela
ideoldgica, ou face subjetiva, formando um método transversal para produzir e aplicar esse
conhecimento como o meio de desenvolvimento social. Para isso, ele inicia com a afirmacgdo
que o mundo inteiro existe como organizagcdo. Para comecar a explicar esta afirmacdo ele
aponta dois sentidos, o primeiro, proveniente dos conceitos que ja mencionamos de complexo,
como o resultado do processo de organizacdo e elementos que sdo componentes desse
complexo que s6 € identificado como tal complexo pela especificidade das inter-relacdes dos
elementos, que por suas vezes, sao também complexos constituidos de elementos especificos
com inter-relagdes especificas. Pelo entendimento desses conceitos se t&€m o primeiro sentido
da organizacdo por Bogdanov (1996), que € o que podemos chamar de "organizacdo ativa",
muito parecido com a organizacdo que Morin (2013) utilizou para todos os sistemas
bioldgicos e alguns outros naturais. O segundo sentido da palavra organizacio vem de uma
linha de raciocinio complementar a primeira, pois se o complexo € o resultado de um processo
de organizacdo ele se torna organizado, logo, a organizacdo pode ser entendida sob dois
aspectos, como produto € como um processo, como um complexo organizado e como
organizacao ativa, respectivamente.

Para entendermos mais profundamente as ideias de Bogdanov, mergulhemos no
conceito de elementos e inter-relacbes (BOGDANOV, 1965 apud BOGDANOV, prefécio,
1996, p. XXXV, traducdo do autor):

O mundo da experiéncia, fisica e psiquica, € inteiramente composto de elementos -
espaciais, tdteis, acusticos, térmicos, etc... Combinacdes desses elementos fazem
diferentes fendmenos, fisicos e psiquicos. Se a lei de causalidade, interferiu para
todos esses fendmenos - ou seja, para o mundo de elementos conectados por varias
relagdes - é aplicdvel para "coisas em si mesmas" servindo como uma ligacdo
imediata entre "fendmeno" e "coisas", € claro que fendmeno e coisas em si mesmas
sdo da mesma natureza. "Coisas em si mesmas"”, entdo, representariam uma

continuagdo direta do mundo de elementos empiricos e, de fato, seriam apenas

combinag¢des de elementos.

Neste mergulho nos deparamos ao mundo da experiéncia, o qual € diferente do
mundo concreto das coisas externas ao ser que experimenta. No entanto, estes mundos ndo
sdo paralelos, eles se cruzam justamente pelo conhecimento dos elementos e das suas inter-
relacdes. Porém, eles também nao sdao um sobreposto ao outro, ja que o conhecimento, como
Jj4 mencionamos, tem duas faces, a da objetividade ou tecnologia, que vem justamente da

percep¢do das coisas por si mesmas e da maneira pratica como lidamos com elas, e da
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subjetividade ou ideologia produzida pela realidade mental representada cognitivamente.
Acredito que esta representacdo cognitiva pode ser aplicada para o sentido mais amplo da
palavra Cognig¢do discorrida por Maturana (1980 apud CAPRA, 1996), porém € necessaria
cautela com qualquer afirmacdo definitiva quando se trata de teorias tdo complexas. Enfim,
temos a experiéncia sendo formada pelo didlogo das coisas por si mesmas, nossas percepcoes
enquanto seres vivos € nossa cognicao, esta sintese € bastante proxima da distingdo que Kant
fazia entre o mundo fenoménico e as coisas em si (SILVEIRA, 2002).

Outro ponto de extrema importdncia que Bogdanov coloca é a relatividade da
condicdo de organizacdo, organizacdo ativa e desorganizacdo ativa. Para Bogdanov um
complexo pode se demonstrar organizado sob um ponto de vista e 0 mesmo complexo pode se
demonstrar desorganizado sob outro ponto de vista. Para ele, a condi¢do de classificacao de
um complexo depende do objetivo do observador, assim como do resultado pratico que
emergiu daquele complexo sobre esse objetivo. Por exemplo, as inter-relacdes entre um
trabalhador com uma serra elétrica e uma floresta, na visdo de um dono de uma madeireira
clandestina e no ponto de vista de um ecologista. O sucesso da inter-relacdo do trabalhador e
sua maquina em cortar arvores se apresenta como um complexo organizado na visdo do dono
da madeireira, porém na visdo do ecologista, esta inter-relacdo demonstra um complexo
desorganizado, pois os resultados praticos desse complexo foram contra o objetivo desse
ecologista que seria de desmatamento zero. Este ecologista classificaria por agente de
competicdo o trabalhador e agente de resisténcia a mdquina, no entanto, as mesmas inter-
relagdes do homem com a maquina e a floresta, resumidamente, seriam classificadas como
atividades de cooperacdo para o objetivo do madeireiro ilegal. Esta é uma situacdo de inter-
relacdes bastante curta, porém, serd que se tivermos um complexo como resultado de um
processo de organizagdo ativa mais longa, podemos classificar posteriormente este complexo
como organizado para o ecologista e desorganizado para o madeireiro ilegal? Certamente. Por
exemplo, se o ecologista perceber que a taxa de desmatamento aumentou em determinado
periodo e descobrir que isso se deve ao fato da implantacdo da madeireira ilegal, o ecologista
pode acionar a policia federal, conjuntamente com o poder judicidrio e assim contar com a
cooperacao dessas duas entidades, ou desses dois complexos, ou dessas duas organizacdes
para que seu objetivo de desmatamento zero fique mais proximo. Caso a policia federal
apreenda provas de ilicitude da extracdo de madeira por parte do homem com a serra elétrica
e descubra que esta madeira vai para a posse da madeireira clandestina, a policia vai acionar
todo um contingente de agentes para que essa atividade cesse e para que essas pessoas que

cometeram crimes respondam por isso. Apds todo esse processo de combinacdo de esforgos
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cooperativos ao ecologista contra os esfor¢cos competitivos dos criminosos, o complexo se
torna organizado, ou no minimo mais organizado do que antes, para o ecologista e
desorganizado para o madeireiro ilegal que foi preso.

De forma geral, para Bogdanov, classificar os elementos de determinado complexo
para o lado das atividades ou para o lado das resisténcias, deve-se ter como base a
combinacdo pratica dos esforcos desses elementos, para a classificacdo de um complexo como
organizado ou como desorganizado, é preciso se deter sobre o resultado pritico de
determinado complexo em funcdo da resultante da combinagdo de esfor¢os para o
cumprimento ou ndo do objetivo de determinado agente. No sentido concordante com esta
ideia, a nocao de organizacdo ativa que queremos utilizar aqui corresponde para um conjunto
de agentes que cooperam em funcdo de um ou mais objetivos em comum, formando uma
unidade vetorial resultante positiva dentro de um sistema de inter-retroa¢des em direcdo a
este ou estes objetivos. Neste sentido, seres vivos sdo passiveis de formarem organizagdes que
se apresentem como processo (organizagdo ativa) e como produto (sistema organizado), ja
para os seres ndo vivos, a Unica conotagcdo de organizacdo que lhes pode ser aplicada é como
produto, onde a organizacdo ativa que o precedeu foi resultado de um contingente de forcas
majoritariamente externas. Para esta no¢ao que serd trabalhada aqui, cabem as colocagdes de
Morin (2013) que inclui ordem e desordem no conceito de organizacdo, ja que aproveitando
as ideias de Bogdanov percebemos que sempre havera resisténcias que agem em funcdo da
desordem, da desintegracdo, mas que estas resisténcias devem ser superadas
cooperativamente no sentido de certo objetivo para que um conjunto de elementos seja
considerado constituinte de um complexo organizado. Em um complexo organizado, as
relacdes entre os agentes tendem a se desenvolver em uma ordem de previsibilidade, pois se
todos ali possuem o mesmo objetivo a ser realizado, s6 falta uma boa coordenacdo de acdes
para que iSso aconteca, ou seja, no momento em que se conhece o objetivo, ou o ponto final
das acdes, ou, simplesmente, se conhece a tendéncia de comportamento de um conjunto de
agentes de um determinado sistema e se conhece os meios de se chegar a esse ponto final, é
possivel encontrar diversas manifestacdes de regularidades, de padroes de comportamento, de
ordem nesse sistema. A partir disso percebemos que um complexo organizado traz consigo a
nog¢do de ordem e esta, por sua vez, traz a nog¢do de previsibilidade.

Este ponto da previsibilidade de um sistema foi um direcionamento bastante
expressivo para as acdes dos cientistas da segunda metade do século XX. Prigogine em sua
teoria apresenta divergéncias sobre a utilizacio de modelos matemdticos lineares para

descrever sistemas abertos afastados do equilibrio, em seu lugar ele reconhece a
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indissociabilidade da ndo linearidade com o nao equilibrio, e apds isso, um conjunto de
cientistas passa a enxergar os sistemas abertos afastados do equilibrio de uma maneira muito
mais prospera. A identificacdo de que equagdes nao-lineares como sistemas afastados do
equilibrio geralmente possuem mais de uma "solu¢do" e quanto maior for a ndo-linearidade
ou quanto maior for o afastamento do equilibrio maior serd o nimero de "solugdes" que o
sistema podera encontrar, logo, fez-se descobrir que situagdes novas nesse sistema emergirao
a qualquer momento (CAPRA, 1996). Este foi um avango extraordinario na busca de poder se
prever como determinado sistema ird se desenvolver num determinado periodo de tempo. No
entanto, também se percebeu a dificuldade de se prever o desenvolvimento de um sistema
com diversas varidveis inter-retroagindo. Qualquer medida arredondada poderia alterar
drasticamente o comportamento final do sistema, assim como qualquer imprecisdo de rumo
que o sistema tomaria em qualquer ponto de bifurcacdo, ou seja, ponto no qual o sistema
"escolhe" ir por um caminho ou por outro, significaria total imprecisdo do modelo usado, isso
acontece pela quantidade enorme que esse erro poderd ser multiplicado num processo de
iteracOes (repeticOes sistémicas). Esta condi¢do sine qua non da imprevisibilidade do sistema
se torna "tipo caos", forcando os matemaéticos a tentarem prever apenas curtos periodos de
tempo quando se tem um sistema aberto afastado do equilibrio, ou seja, uma estrutura
dissipativa (CAPRA, 1996). Com toda essa dificuldade de precisd@o nas previsdes a ciéncia
mudou seu olhar, e Capra (1996, p. 107) nos ajuda a saber como: "Veremos que essa
caracteristica notdvel da ndo-linearidade tem dado origem a uma importante mudanca de
énfase da andlise quantitativa para a qualitativa".

Nesse sentido, a Teoria do Caos que € uma das vertentes da Teoria dos Sistemas
Dinamicos, procura matematicamente qualificar sistemas pela identificacdo de certos padrdes
de comportamento neles contidos como sistemas cadéticos. Capra (1996, p. 129) diz que: “[...]
o entendimento do padrdo é de importancia crucial para o mundo vivo que nos cerca; € que
todos os assuntos relativos a padrdo, a ordem, e a complexidade sdo essencialmente
matematicos”". A Teoria do Caos teve seu inicio com modelagens matematicas ligadas a
meteorologia, a biologia, a fisica e a quimica, no entanto, ao longo dos anos, diversas sdo as
dreas que se preocupam com a organizacdo de fendmenos complexos e que se atentaram a
estudar esta teoria. Sendo assim, olhando para a drea de Administracdo, Wood Jr. (1993, p.

95) também nos traz uma definicao sobre esta teoria:

Em contraposi¢@o a ideia de auséncia de ordem que intuimos, a Teoria do Caos esta
justamente ligada a descoberta de padrdes e leis razoavelmente simples governando

uma série de fendmenos complexos. Mas ndo confunda esta existéncia de padrdes
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com a possibilidade de previsdo. Uma caracteristica dos sistemas cadticos é que
qualquer minima alteracdo das condi¢des iniciais pode provocar profundas

mudangcas de trajetéria ou comportamento. Daf a imprevisibilidade.

Antes de avancar, entende-se por sistemas cadticos como aqueles sistemas os quais
apresentam irregularidades e extrema sensibilidade as condi¢des iniciais (BORMAN, 1991
apud WOOD JR., 1993). E entende-se por modelagem “a capacidade de um corpo de ideias
de servir de ferramenta para simular e o estudo de sistemas” (WOOD JR., 1993). A partir
disso, Simon (1990 apud WOQOD JR., 1993), ao falar das possibilidades da Teoria do Caos,
parte do principio que o mundo € mais complexo que qualquer modelo e que a capacidade de
apreensdo de conjuntos de equacdes € menor que a riqueza de comportamentos e dindmicas
que a natureza oferece. No entanto, ele ressalta que os modelos sdo importantes para separar o
essencial e o dispensdvel para capturar informacdes sobre um sistema a ponto de fazer
inferéncias razoavelmente seguras sobre ele. Para Wood Jr. (1993), duas questdes sdao
essenciais na modelacdo, a predi¢do e a prescri¢do, segundo ele, essas questdes refletem nosso
fascinio pela possibilidade de prever o futuro ou nele interferir conscientemente. Aplicacdes
da Teoria do Caos podem ser feitas, portanto, nessas duas direcdes, ou com a finalidade de
descobrir padrdes e prever algum fendmeno de um sistema ou descobrindo certos padrdes de
comportamento e entendé-lo melhor com a finalidade de nele intervir conscientemente, isto ja
foi possivel fazer em sistemas de grande interesse, como por exemplo, na economia ou no
cérebro humano que sdo, pela definicdo aqui trazida, sistemas cadticos na esséncia, entre
outros. A percepcdo que em sistemas dinamicos ndo lineares € possivel identificar
matematicamente padroes de comportamento e dindmica a ponto de prever, a0 menos que
qualitativamente, o desenvolvimento desses sistemas ou ao ponto de prescrever as
regularidades, as leis gerais e os fendmenos, de certa forma, ordenados desses sistemas para
entendé-lo melhor e poder intervir nele com maior eficidcia nos mostra que, por mais que
esteja no comego, esta nova maneira de enxergar os sistemas complexos tem um espaco muito
mais prospero pela frente, no entanto, € importante ressaltar que aqui, teremos uma
abordagem ligeiramente diferente, porém nao excludente, do conceito de Caos.

Até agora, percebemos que o conceito Caos foi associado a auséncia de ordem, o que
a Teoria do Caos nos ajudou a ampliar, com esta Teoria do Caos, esse conceito foi associado
aos grandes niveis de imprevisibilidade, aleatoriedade, porém, também € possivel encontrar
padrdes ou regularidades de comportamento dos agentes de determinado sistema dindmico
ndo linear, a ponto de até tentar se arriscar a previsdo, ndo mais quantitativamente precisa,

mas sim, qualitativamente mais segura. Esta abordagem foi desenvolvida tanto para os
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sistemas vivos quanto para outros sistemas naturais. Onde para os sistemas nao vivos também
se utilizou o termo auto-organizacio quando se percebia o acontecimento de certos padrdes de
comportamento, certos padroes que incluiam os fendmenos da realimentacdo, da
autorregulacdo, da autoproducdo e da automanutengdo, comportamentos essenciais da auto-
organizacdo que buscam proporcionar uma dindmica estdvel, ou equilibrio dindmico, o que
para os seres vivos se chamaria de homeostase (CAPRA, 1996; MORIN, 2013). Porém, se
pensarmos sobre a defini¢do colocada por este trabalho para Organizacdo onde além de conter
todos esses fendOmenos se insere uma ideia da existéncia de um objetivo, o qual, ndo é
aplicdvel aos sistemas nio vivos com a seguinte excecdo, se todas as leis da fisica existentes,
as quais devem ser mais que as sabidas por nds, e se todas as reacdes quimicas possiveis
dentro da dimensdo do Planeta Terra forem como sdo pelo que o Maturana (1970 apud
CAPRA, 1996) chamaria de cogni¢cdo do Planeta Terra, ou seja, tais leis e reacdes funcionam
como funcionam pelo objetivo fundamental de luta pela existéncia decorrente do Processo da
Vida da Terra, o que corroboraria com a Hipo6tese de Gaia, de James Lovelock e Lynn
Margulis, onde a Terra é um Sistema Vivo que tem como processo de auto-organizagdo, a
autopoiese, proposta por Maturana e Varela (2001), exemplos disso podem ser os cristais
(BOGDANOYV, 1996) ou os redemoinhos (CAPRA, 1996), ou ainda para este trabalho,
poderiamos considerar que os sistemas organizados nao vivos, podem também ser passiveis
de organizacdo ativa. Confirmar esta possibilidade é matéria para outra discussdo, no entanto,
caso essa hipdtese seja desconsiderada ndo podemos conceber, de acordo com a definicao
aqui proposta, que fendmenos que ocorram fora de uma estrutura viva sejam frutos da auto-
organizacdo, ou nem mesmo ele proprio seja uma entidade auto-organizadora, pois o
reconhecimento de padrdes depende de um observador, o qual pode constatar padrdes que
tenham limitacOes espago-temporais, assim como qualquer observacdo humana
(MATURANA&VARELA, 2001). Estes sistemas os quais apresentam padrdes, apresentam
algum grau de ordem, de regularidade, e ndao exatamente organizacdo, pois depois do
reconhecimento de padrdes, o que passa a ficar organizada é a nossa mente sobre o fendomeno,
o que indica que ha ainda fendmenos que ndo classificamos como padronizados, porém com
estudos mais avancados, os mesmos fendmenos, passam a ser reconhecidos como
padronizados.

Tendo em vista a distingdo da possibilidade de ordem com a possibilidade de
organizacdo, onde maior ordem tende a ser apresentada em um ambiente com maior
organizacdo, porém, o inverso ndo €, necessariamente, verdadeiro. A ideia a ser apresentada

N

neste momento € que o conceito de Caos estd justamente sobreposto a auséncia de



50

organizagdo ativa. Isto quer dizer que em um ambiente cadtico em absoluto nenhum agente
age em comum acordo de objetivo com outro, 0 que rigorosamente acontece com os sistemas
ndo vivos, ja que eles, em tese, ndo fazem parte de um processo cognitivo (novamente no
sentido de Maturana, ou seja, como processo da vida e ndo apenas pelo processo de atividade
do Sistema Nervoso Central) e nao apresentam comportamentos em fun¢do a nenhum
objetivo proprio, e sim, apenas obedecem as leis da fisica e as reagdes quimicas que lhes sdao
proprias. Porém, para efeito deste trabalho, ndo utilizaremos apenas os sistemas ndo vivos
para designar a prética do caos no sistema, e sim, tudo aquilo desse sistema que ndo estd
diretamente relacionado, seja de forma cooperativa ou competitiva, com o objetivo de um
agente em referencial, ou seja, absolutamente tudo que ndo sejam os jogadores.

De forma pratica, o conceito de organizagdo como produto terd aplicacdo ao
conjunto de jogadores da mesma equipe, que tendem a cooperar entre si, tanto em favor do
agente de referéncia, quanto para impedir o objetivo do agente de referéncia. As diferentes
equipes formardo diferentes organizacdes contrapostas. J4 o conceito de organizacdo ativa,
serd aplicado utilizando as mesmas ideias de Bogdanov (1996), ou seja, relativizado em
funcdo do objetivo do agente de referéncia e o resultado pratico que emergir da combinacao
de esforcos. Portanto, o conceito de organizacdo como produto € possivel ser aplicado antes
do jogo comegar, pois as equipes sdo organizadas e estruturalmente compostas antes do jogo,
neste momento, onde as equipes sdo previamente divididas, € atribuido a cada agente
constituinte das equipes um objetivo claro, o qual é idéntico ao objetivo de qualquer agente
(Jogador) de sua propria equipe e contraposto ao objetivo de qualquer(quaisquer) equipe(s)
adversdria(s) como um todo. Porém, o conceito de organizacdo como processo, ou seja,
organizacdo ativa sé € passivel de ser aplicado quando se inicia o jogo e quando se olha para
uma fracdo de tempo ou ao tempo total do jogo. Isto acontece pois, este conceito depende do
resultado prédtico de combinagdo de esforcos que s6 poderd ser medido depois que esses
mesmos esfor¢os acontecerem.

Por exemplo, no voleibol, quando um jogador recebe um saque adversario e coloca
esta bola em condigdes favoraveis para o levantador de sua equipe escolher qual atacante
passard a bola para o outro lado, até este momento, este complexo pode ser medido e
compreendido como um complexo organizado e a relacdo dos jogadores até o momento € de
organizacdo ativa, pois a combinac¢do de esforcos desses jogadores estd favorecendo o
cumprimento do objetivo de marcar o ponto para sua equipe. No entanto, se aumentarmos a
fracdo de tempo analisada até a conclusdo do ataque com a seguinte situacdo, o levantador

escolhe o atacante de saida de rede e este jogador, ao golpear a bola em dire¢cdo ao lado
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adversario, encontra um bloqueio triplo que a devolve para o chdao de seu préprio lado.
Certamente, se tomarmos como o agente de referéncia o jogador que recebeu o saque, esta
fracdo de tempo analisada do jogo se mostrou como um complexo desorganizado e os
jogadores de sua equipe ndo tiveram uma relacdo de organizacdo ativa, logo a equipe
adversdria mostrou-se, de fato, com uma relacdo de desorganizagdo ativa, pois o resultado
pratico da combinagdo de esforcos de sua equipe ndo foi suficiente para vencer as forcas de
resisténcia e a combinagdo de esforcos competitivos desse complexo. Porém se tomarmos
como referéncia o jogador que sacou inicialmente nesta situacdo, compreendemos que esse
complexo se mostra como um complexo organizado e a relacdo que a combinagdo de esforgos
entre si e seus companheiros mostrou foi de organizacao ativa. Mas se relativizamos ao tempo
total do jogo e a equipe do jogador que recebeu o saque desta situacao descrita tiver vencido a
partida, este complexo como um todo sera classificado para ele como organizado e as relacdes
entre si e seus companheiros terd sido de organizacao ativa, por outro lado, para o jogador que
sacou nesta situacdo descrita, o complexo se mostrou desorganizado e a relacdo da equipe
adversdria com a sua equipe terd sido de desorganizacdo ativa. Neste ponto, € importante
ressaltar uma divergéncia em relagdo as ideias de Bogdanov (1996), pois entendemos que nao
€ aplicavel aos agentes da mesma equipe uma situagdo de desorganizagdo ativa por justamente
ndo ter a intencdo de desorganizar o complexo em questdo, e sim desorganizar o complexo
por erros relacionados as competéncias essenciais dos Jogos Esportivos Coletivos tais quais
propostas por Garganta (1998a), esses erros sio decorrente de relagdes cadticas. E necessario
saber que este estudo ndo trabalha seus argumentos com a hipétese dos jogadores quererem
agir contra os objetivos de sua prépria equipe, que pela configuragcdo estrutural do jogo que
serd explicada posteriormente, ele agird contra seus proprios objetivos, enquanto jogador.

Em relac@o ao conceito de caos, todos os agentes que nio forem esses jogadores em
atividade no momento de andlise do complexo, serdo considerados pertencentes ao caos do
sistema em fun¢do do objetivo de algum jogador em referencial, por exemplo, o solo, o vento,
as pessoas assistindo ao jogo, a bola, os materiais esportivos que os jogadores estao usando, o
Sol, a chuva, etc. Do mesmo modo, todos os agentes internos dos jogadores que nao
cooperarem, ou seja, ndo combinarem esforcos com o agente de referéncia fornecendo um
resultado pratico positivo em funcdo de seu(s) objetivo(s), também serdo considerados
pertencentes ao caos do sistema. Esta classificacdo se dd pelo fato de esses agentes nao
apresentarem uma relacao de organizagdo ativa para este agente de referéncia. Por exemplo, a
bola em qualquer jogo esportivo coletivo que a utilize pertence ao caos do sistema, pois ela

nao € um ser dotado de autonomia e por isso ndo possui objetivos proprios, ndo podendo agir
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de maneira cooperativa e nem competitiva a nenhum dos jogadores, porém, ela é necessaria
para o cumprimento do objetivo deles dentro do jogo. A bola respeita as leis da fisica e as
reacoes quimicas que lhes sdo préprias e o melhor conhecimento tecnoldgico e ideoldgico
dessas leis e reacdes vao levar aos jogadores que a utilizam a maior possibilidade de cumprir
seus objetivos dentro do jogo, e ndo uma vontade interna da bola de fazé-lo. No entanto,
conforme dito, os agentes internos do jogador, que € um ser dotado de autonomia, portanto
possui objetivos proprios como o de vencer o jogo, também podem pertencer ao caos do
sistema, pois se eles em dado momento de decis@o, ou seja, em dado momento de mudanca de
estado de acdo do jogador, algum agente interno dele fizer com que esta mudanga do estado
de acdo ndo seja proveitosa para o cumprimento do objetivo deste jogador, este agente terd de
ser classificado como pertencente ao caos do sistema, pois ele ndo teve uma relacdo
cooperativa para com a inten¢do do jogador como um todo. Este caso pode ser ilustrado na
seguinte situacdo, em um jogo de handebol, em um contra-ataque onde o goleiro de uma
equipe, logo apds fazer uma defesa e dominar a bola, faz um lancamento a um atacante que
progride em velocidade em direc@o ao seu alvo, sendo que este lancamento chegou a sua mao
muito proximo a drea do goleiro adversario € no momento de pegar a bola em movimento
vinda do lancamento, sua mao faz um movimento de pegada que tem como resultado pratico a
perda do dominio da bola para dentro da drea do goleiro adversdrio, ou seja, estes agentes
internos responsaveis pela correta pegada da bola vinda do lancamento ndo tiveram uma
relacdo de organizacdo ativa para como o todo do jogador que tinha a intencdo de naquele
movimento dominar a bola e arremessa-la para o alvo. Isto quer dizer que estes agentes se

relacionaram de maneira cadtica para com o todo do jogador.
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S ORDEM E DESORDEM

As relagdes de ordem e desordem tiveram algumas diferencas importantes no
momento de tratar os sistemas ndo vivos em relacdo a quando foi tratada para os sistemas
vivos. A segunda lei da termodinidmica clédssica formulada pelo matematico Sadi Carnot, a
qual, de maneira geral, trata da dissipacio de energia e, consequentemente, da
irreversibilidade do tempo, pois esta energia ndo pode ser completamente recuperada, em
contraposicdo a reversibilidade do mundo mecanico de Newton, indica que os fendmenos
fisicos tendem de passar da ordem para a desordem, a ponto de ser concebida uma entropia
sempre crescente. A entropia "[...] foi introduzida no século XIX por Rudolf Clausius, um
fisico e matematico alemao, para medir a dissipacdo de calor e atrito" (CAPRA, 1996, p. 153).
Isto acontece pois segundo esta lei da termodindmica, os fendmenos que geram energia
mecanica dissipam energia em forma de calor, por isso, se proferia que toda miquina do
mundo estd perdendo seu pleno funcionamento, até definitivamente parar (CAPRA, 1996).
No entendimento mecanico de Newton, a concep¢do de ordem era associada a existéncia de
equilibrio e a concepcao de desordem a existéncia de ndo equilibrio (CAPRA, 1996), ja para a
termodindmica essas concepcdes se derivaram da lei de Carnot, anteriormente mencionada,
para concepgOes que se mostraram bastante férteis para a segunda metade do século XX, onde
ordem foi associada a existéncia de padrdo, regularidade e repeticdo de fendmenos, ja a
desordem a existéncia de agitacdo, dispersdo calorifica, desintegracdo e desorganizacdo
(MORIN, 2013). Nesse momento, havia um paradoxo entre os campos cientificos da biologia
e da fisica, onde um afirmava que os seres vivos evoluiam em sistemas de ordem e de
complexidade crescentes e o outro onde as madaquinas tendiam a desorganizacdo, a
desintegracdo, fruto da desordem inerente dos sistemas. Este paradoxo se fez presente até Ilya
Prigogine lancar sua teoria das estruturas dissipativas.

H4 uma distingdo categérica para a abordagem de Prigogine e para a da
termodindmica cldssica, esta ultima tratava de descrever fendmenos em equilibrio ou
proximos ao equilibrio, ja Prigogine aplicou sua teoria para fendmenos também
termodindmicos, porém, afastados do equilibrio, que produz em um sistema que as moléculas
ndo se insiram aleatoriamente, e sim, por meio de multiplos lacos de realimentacio, descritos
por equacdes ndo-lineares (CAPRA, 1996), conforme j& abordado neste texto. Esta
diferenciacao de abordagem de Prigogine o fez revelar que a relagdo entre ordem e desordem

para os sistemas vivos era diferente, era, de fato, uma ordem proveniente da desordem, onde
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com o aumento do fluxo de energia e matéria provenientes de um ambiente desordenado para
um ambiente ordenado do sistema vivo em condi¢do de ndo equilibrio constante, a ordem
desse sistema vivo aumentaria. E ainda, esta resolucdo do paradoxo ainda concebe o
reconhecimento da existéncia da entropia global crescente de acordo com a segunda lei da
termodindmica (CAPRA, 1996). Mais recentemente, Morin (2013, p. 198) debatendo algumas
concepcoes antigas desta relacdo de ordem e desordem tira uma conclusdo: "Enfim, hoje,
ordem estd ligada a ideia de interagdes. De fato, as grandes leis da natureza tornaram-se leis
de interacdo, ou seja, ndo podem operar se nao houver corpos que interatuem [...]". Antes de
refletir sobre esta conclusdo, para Morin (2013, p. 197) também € necessario advertir de

forma contundente:

Existe na nocdo de ordem, ndo sé a ideia da lei do determinismo, mas também a
ideia de determinacdo, ou seja, de coacdo, nogdo que, a meu ver, ¢ mais radical ou
fundamental que a ideia de lei. Mas também ha na ideia de ordem, eventual ou
diversamente, as ideias de estabilidade, de constancia, regularidade, repeti¢do; ha a
ideia de estrutura; em outras palavras o conceito de ordem ultrapassa de longe o

antigo conceito de lei.

Nesta adverténcia, percebemos que Morin (2013), concebe de forma abrangente o
termo ordem a ponto de incluir um pouco do que os newtonianos pensavam, ja que incluiu a
ideia do determinismo e de lei, porém foi muito mais além, onde também incluiu as visdes
dos termodindmicos juntamente aos que vieram em seguida influenciados por eles com as
ideias de estabilidade (se vista do ponto de vista dindmico), constancia, regularidade,
repeticdo, onde também caberia perfeitamente o termo padrao que estaria presente em uma ala
importante dos pensadores sistémicos como aqueles da Teoria do Caos. S6 que, Morin (2013)
foi mais longe, quando ele também coloca a relagdo da ordem com a estrutura, ele insere sua
ideia aos mais contemporaneos pensamentos da complexidade, onde Ilya Prigogine
corroborou de maneira definitiva quando falou das diferencas entre as estruturas dissipativas e
as estdticas que mostrava, no caso da primeira, a relacdo crescente da estrutura, ordem e
organizagdo, que também foi colocado por Morin (2013, p. 198) como sugere a seguinte frase:
"Portanto, as organizag¢des produzem ordem, sendo co-produzidas por principios de ordem" -
porém, Morin (2013, p. 198-199) continua com a abrangéncia maior - "e isso € verdadeiro
para tudo aquilo que € organizado no universo: nucleos, dtomos, estrelas, seres vivos."
Segundo Morin (2013) estas e outras organizagdes produzem sua propria constancia,
regularidade, estabilidade e suas proprias qualidades. Ainda com os pensamentos de Morin

(2013), vemos que a complexificacdo do conceito de ordem também o relativizou, pois é
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preciso superar a ideia de uma ordem absoluta, universal e eterna, isto se deve,

essencialmente, a intima relacdo da ordem com a interacdo e a organizacdo, além,

obviamente, da indissociavel desordem.

Por que hd mesmo uma indissociabilidade 6bvia da ordem (da interacdo e da
organizacdo) com a desordem? Neste momento, € preciso ressaltar que a concep¢do de
desordem também foi enriquecida ao longo do tempo. Na visdo de Morin (2013), a concep¢ao
mais atual de desordem é ainda mais rica que a de ordem, pois essa primeira comporta
necessariamente um polo objetivo e outro subjetivo. O polo objetivo do termo de desordem
advém das noc¢Oes termodindmicas de agitacdes, dispersdes, colisdes, também das nogdes
cibernéticas de irregularidades, instabilidades, desvios que aparecem num processo que o
perturbam ou transformam, ou os choques de encontros aleatorios, acidentes, as
desorganizacdes ou até as desintegracdes que na linguagem informacional resultaria em
ruidos ou erros. Esta face da desordem foi enormemente ignorada pela concep¢do de ordem
absoluta do mundo mecanico de Newton que constantemente eliminava o atrito de suas
férmulas e linhas de raciocinio, ou também anteriormente por filésofos e pensadores que
acreditavam também na harmonia universal por intervencdo divina. Com o passar do tempo
percebeu-se que era impossivel o melhor compreendimento de fendmenos, por exemplo,
como os inerentes a organizacdo da vida e sua crescente ordem originada da desordem.
Porém, outras formas de desordens ameacam constantemente a integridade da organizacdo,
seja por acidentes destrutivos, seja pela propria forca da entropia. Assim como nos fendmenos
complexos, pequenos desvios dos determinismos anteriormente postulados mostravam
resultados imprevisiveis e quanto maior o contexto de aplicacdo de determinismos, maiores
seriam os desvios, afirma-se, resumidamente, que é por meio desta indissociabilidade que a
ordem e a desordem coabitam a realidade percebida e co-produzida por nds. A
indeterminabilidade e suposta imprevisibilidade trouxe a desordem de maneira definitiva para
a imensa maioria dos campos cientificos e, com ela, veio de maneira transversal a ideia de
aleatoriedade, de acaso, aquilo que nao se consegue reconhecer a exata causa €, por isso, ndo
se consegue prever, o que desvenda o polo subjetivo da desordem, a incerteza (MORIN,
2013).

Sobre esta outra face da desordem, Morin (2013, p. 201) revela sua riqueza:

Nao podemos saber se a incerteza provocada por um fendmeno que nos parece
aleatério resulta da insuficiéncia dos recursos ou dos meios do espirito humano, que

o impede de encontrar a ordem oculta na desordem aparente, ou se resulta do caréter
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objetivo da prépria realidade. Ndo sabemos se o acaso ¢ uma desordem objetiva ou,
simplesmente, fruto de nossa ignorancia. Isso quer dizer que o acaso comporta

incerteza sobre sua propria natureza, incerteza sobre a natureza da incerteza.

Para entendermos melhor esta citacdo, voltemos aos estudos da epistemologia da
ciéncia, onde temos no primeiro capitulo de Maturana e Varela (2001, p. 29-30) uma breve

elucidacao de nossas limitagdes e potencialidades de conhecer:

A reflexdo € um processo de conhecer como conhecemos, um ato de voltar a nds
mesmos, a Unica oportunidade que temos de descobrir nossas cegueiras e reconhecer
que as certezas e os conhecimentos dos outros sdo, respectivamente, tdo aflitivos e

tdo ténues quanto 0s nossos.

Quem iniciou este modo de pensar de forma mais contundente foi Kant com sua
filosofia transcendental, nem negando o racionalismo por completo nem o empirismo por
completo, Kant fez de uma posi¢do intermedidria das duas filosofias um bom lugar para
comecar uma nova maneira de pensar a experiéncia do conhecer. Na filosofia transcendental,
Kant declara que todo o conhecimento parte de uma experiéncia, exceto aqueles que ele
denomina como conceitos a priori, onde inclui-se o tempo € o espaco, OS quais Sao
necessdrios para qualquer experiéncia, entretanto, por via de regra, 0s nossos conhecimentos
tém como objeto os fendmenos, os quais sdo produtos da experiéncia, a qual sé é possivel
com a nossa sensibilidade sobre as "coisas em si", que sdo integrantes de um mundo externo
(LANG DA SILVEIRA, 2002). Com o mesmo pensamento da existéncia de um mundo
externo, Dudley, em seu prefacio sobre a obra de Bogdanov (1996), resumi a ligacdo dos
conceitos basicos da Tectologia (BOGDANOV, 1996, p. XXXIX, prefécio, traducdo do

autor):

Vamos revisar nossas descobertas. Bogdanov considera o mundo um composto de
complexos e que estes complexos sdo feitos de elementos e suas inter-relacdes.
Complexos, elementos e inter-relagdes como objetos de experiéncias sdo parte de
uma Unica cadeia causal a qual conecta o mundo mental de representacdes para o

mundo externo das coisas por si mesmas.

De maneira mais completa, Maturana com sua teoria da cogni¢do, a qual possui
como agdes fundamentais o acoplamento estrutural e a criacio de um mundo, nos ajuda

imensamente a entender esse processo de conhecer. Pelas palavras de Capra (1996, p. 213):

De acordo com a teoria de Santiago, a cogni¢do ndo € a representacdo de um mundo

pré-dado, independente, mas em vez disso, € a criacdo de um mundo. O que € criado
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por um determinado organismo no processo de viver ndo é o mundo mas sim um

z

mundo que é sempre dependente da estrutura do organismo. Uma vez que os
organismos no dmbito de uma espécie tém mais ou menos a mesma estrutura, eles
criam mundos semelhantes. Além disso, nds seres humanos, partilhamos um mundo
abstrato de linguagem e de pensamento por meio do qual criamos juntos 0 nosso

mundo.

Todos esses excertos supracitados nos ajudam a compreender que € perfeitamente
plausivel duvidarmos de nossas certezas assim como termos inimeras incertezas, € por isso,

Morin (2013, p. 205) nos faz uma sintese precisa sobre isso:

Ora, hoje, a presenca dialégica da ordem e da desordem mostra que o conhecimento
deve tentar negociar com a incerteza. Isso significa a0 mesmo tempo que o objetivo
do conhecimento ndo é descobrir o segredo do mundo ou a equacdo-chave, mas

dialogar com o mundo.

Exatamente sobre esta afirmativa, pensamos que o conhecimento nos serve para
dialogarmos com o mundo, criando um mundo que nos € particular, porém parecido com
aqueles que possuem estruturas similares as nossas, criando um mundo que existe uma certa
regularidade, constancia, as coisas representadas apresentam comportamentos padrdes, com
relacdes de causa e efeito reconheciveis e dedutiveis, respectivamente, com certas leis de
funcionamento e com uma estrutura consolidada que nos torna possiveis as distin¢cdes espago-
temporais. Sobre este mundo criado onde se € possivel ter uma estabilidade dinAmica baseada
no que conhecemos, nds agimos, agimos na maioria das vezes com pelo menos um objetivo
claro, e essa a¢do ¢ langada ao campo do mundo externo, dos “fendmenos” concomitantes e
das "coisas em si", onde toda essa estabilidade dinamica criada para subsidiar uma ac¢do pode
ser contrariada pela ignorancia de determinadas informacOes desse ambiente externo que
escapam a ordem criada mentalmente, se tornando desordem, fruto do desconhecimento,
podendo assim fazer com que aquela inten¢do criada mentalmente sobre um mundo também
mental que tenta dialogar com o mundo das “coisas em si”, planeja uma a¢do que quando, de
fato, é lancada em busca do cumprimento desse objetivo cai no que, novamente citamos,
Morin (2013) chama de "Ecologia da a¢@o", a qual é capaz até de inverter seu sentido e suas
consequéncias se colocarem contra esse que efetuou a acdo. Relembrando, isto acontece, pois
dentro de um sistema existe uma cadeia de inter-retroacdoes que escapam do controle da
intencdo daquele que age, que por desconhecimento, humanamente compreensivel, age contra
si mesmo. Pois entdo é exatamente esta a concep¢do de ordem e desordem que queremos

passar, a primeira, a construcdo de uma estabilidade dindmica do mundo mental fundada no
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conhecimento e a segunda, a perturbacdo dessa estabilidade dindmica causada pelo
desconhecimento.

Para um esclarecimento mais eficaz, pensemos em uma situacao hipotética onde um
homem sai todos os dias para trabalhar de manha, antes das 6 horas. Ele precisa chegar em
seu trabalho pontualmente as 6 horas e 30 minutos. O tempo que ele normalmente leva para se
deslocar de sua casa até a empresa onde trabalha é de 20 minutos. Em uma segunda feira, ele
sai de sua casa, como habitual, as 6 horas. Ele sabe que durante esse periodo da manha
existem poucos carros dividindo as mesmas ruas de seu caminho. No entanto, chega certa
parte que ele encontra uma lentiddo incomum, fruto de um acidente que um pouco adiante
interditava parte da via. Nesta situagdo incomum, a qual o homem n@o previu e por iSso nao
tomou nenhuma decisdo diferente que ndo o fizesse perder tempo como, realmente aconteceu,
ele percebe que o tempo estimado para o seu percurso passou de 20 minutos para 25 minutos.
Isso fez o homem pensar que nao poderia perder mais tempo e, por isso, logo ao encontrar um
carro a frente com uma velocidade relativamente lenta, ndo hesitou, na primeira oportunidade
que o seu conhecimento o fez identificar e aproveitar, ele ultrapassou, porém em um local
proibido, pois tinha pouca visibilidade do que viria a frente, mas pelo seu conhecimento que
ali ndo costumava vir ninguém no sentido contrdrio que o impedisse de ultrapassar, ele o fez.
Nesse momento, ele lancou uma acdo para o mundo exterior, esta acdo baseada em seu
conhecimento prévio que o fazia deduzir uma estabilidade de acontecimentos possiveis ali,
naquele momento, sobre aquele trecho que o fez decidir ultrapassar. Ao final da
ultrapassagem, em uma regido com visibilidade maior ele percebe que ndo tomou uma boa
decisdo. Ali, estava postada uma viatura de policia para procurar suspeitos de um crime que
tinha acontecido na noite passada, pela alta velocidade e pela infracio que acabara de
cometer, a a¢do do policial foi instantinea, fez o homem que queria chegar ao trabalho em
pouco tempo, parar. Depois de toda averiguagdo dos documentos e de efetuar a multa por
parte do policial, o homem € liberado para seguir, perdendo ao total mais 30 minutos ali com
o policial. A acdo do homem que ultrapassava para ganhar tempo o fez justamente perder
tempo e pontos na carteira de motorista, além de ainda ter de pagar multa, ou seja, uma acao
que ele julgava ser favoravel a si, acabou se tornando prejudicial que certamente, ndo gostou
dessas consequéncias. Aqui se manifesta, claramente, novamente o funcionamento da
ecologia da agdo.

Esse conceito de Morin (2013) que como ja mencionado, € largamente aplicavel aos
fendmenos que acontecem nos Jogos Esportivos Coletivos, por exemplo, no futebol quando

um jogador de futebol lanca a bola a outro sem saber que este receptor estd impedido, por
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mais que ele saiba da regra de impedimento. Pode ser também uma jogadora de basquetebol
de uma equipe que estd com 4 pontos a frente que as adversdrias ao final do dltimo quarto, e
esta jogadora ndo calcula bem o tempo de sua jogada e arremessa a bola dando um contra-
ataque que se for feito de forma rdpida e certeira, pode diminuir a diferenca de pontos para
dois ou um ponto e pela regra dos 24 segundos por ataque, a equipe da jogadora que errou o
calculo do tempo e acabou arremessando na hora errada se ndo tiver alguma outra ferramenta
de gastar tempo ou se ndo acertar o ataque vai ter de ceder mais alguns segundos de ataque
para a equipe adversdria, o que pode resultar em uma virada no placar do jogo. Também na
situacdo de um jogador de handebol, quando ele sai da linha de marcagdo pensando em
interceptar um passe adversdrio, erra, e acaba abrindo um buraco onde a equipe adversaria
pode atacar. Também, no jogo de voleibol, quando uma jogadora sobe a fim de bloquear o
ataque da adverséaria, porém ela, em seu movimento acaba tocando na rede, uma infracdo que
se percebida pela arbitragem promove um ponto para a equipe adversaria, novamente nao foi
por desconhecimento da regra, foi por um erro de organizagdo interna do movimento para que
isso ndo acontecesse. Este conceito, € possivel de ser aplicdvel para todas as agdes dos
jogadores nos Jogos Esportivos Coletivos, até para aquelas que ndo se voltem contra aquele
que agiu, mas também ndo atingem o cumprimento da inten¢cdo que originou a ac¢ao, ou de
igual modo para aqueles que obtiveram sucesso pelas suas a¢des, onde se pode presumir que,
neste ultimo caso, se venceu a ecologia da acao.

No ambito da pedagogia dos Jogos Esportivos Coletivos, de modo geral, na visao de
Garganta (1998a, p. 24): “Atualmente, os especialistas defendem a utilizagdo de uma
pedagogia de situa¢des-problema, a qual representa um prolongamento légico dos modelos de
acdo motora inspirados nas ciéncias cognitivas e nos modelos sistémicos”.  Ou
especificamente, em um processo de ensino-aprendizagem-treinamento direcionado para
desenvolver no(a) aluno(a) ou atleta suas multiplas inteligéncias que o(a) ja fazem parte, é
necessdria uma estimulacdo constante que ative os diversos sentidos desse(a) aprendiz no
intuito de promover uma maior interatividade com o meio externo para a melhor resolucado de
problemas, isto, segundo Balbino (2001, p. 103) “[...] pode contribuir para que se amplie o
nimero de opc¢des possiveis para a resolucao dos desafios propostos”. Por ambos os excertos
citados neste pardgrafo e outros estudos (BAYER, 1994; GARGANTA, 1998b; PEREZ
MORALES&GRECO, 2007; SCAGLIA, 2011) podemos afirmar com tranquilidade que as
acoOes contextuais no jogo, sao de fato, acdes taticas, logo acdes que se direcionam a cumprir 0
objetivo do jogo, por isso, elas tém estreita associacdo a capacidade de cogni¢do do(a)

jogador(a). Esta acdo cognitiva entrard em concordancia com qualquer acdo cognitiva do ser
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que joga, ela terd de pano de fundo o acoplamento estrutural e a criacio de um mundo
particular, que se apresentard em forma de uma dindmica estdvel, formando, conforme
definida neste trabalho, uma ordem a qual € derivada de seus conhecimentos. Para os Jogos
Esportivos Coletivos, esta ordem representard tdo bem a realidade quanto for o nivel de
conhecimento do(a) jogador(a). Por exemplo, um jogador de futebol que ao receber a bola de
costas para o gol onde deve atacar, percebe que chega um jogador adversario a seu lado
direito, logo, no seu conhecimento especifico sobre o jogo de futebol, ele construiu um mundo
do futebol onde existe uma ordem que o diz que se ele dominar a bola sem cuidado nessas
circunstancias, o jogador adversario que estd chegando provavelmente vai roubar a bola dele,
0 que vai contra tua intencdo de ao menos manter a posse da bola, por este conjunto de
informacdes e raciocinios, ele presume que se dominar a bola protegendo-a desse adversario
que chega, ele seguird com a bola para avancar com tua equipe para a conclusio do ataque.
Nessa situacdo, este jogador toma a decisdo de dominar a bola para o seu lado esquerdo sem
deixar chances do adversdrio avistado tocar na bola, no entanto, depois desta acdo feita, ele
perde a bola, contrariando a ordem de um mundo por ele criado mentalmente, porém quem o
roubou a bola foi outro adversario que vinha por suas costas, jogador este que ndo foi
colocado no mundo criado daquele que recebeu a bola, aparecendo, portanto, como uma
desordem sobre a ordem criada anteriormente. Este jogador, poderia ser um jogador de 12 ou
13 anos, porém, uma crianga que joga futebol em seus 7 anos, ao criar um mundo do futebol
em sua mente, tende a contabilizar poucos agentes além dele proprio a bola e o alvo, podendo
ser surpreendida em diversos momentos até por companheiros de sua equipe, que tendem a
criar um mundo parecido, e sobre esta ordem reduzida criada, tantos os seus companheiros,
quanto os adversdrios, quanto diversos outros agentes que participam de suas agdes surgem
como desordem. Por outro lado, para um jogador profissional, devido a sua ampla experi€ncia
adquirida e consequente conhecimento especifico ao jogo de sua profissdo, este jogador tende
a construir em sua mente um mundo que seja mais préoximo ao mundo exterior, tendo por isso,
menos agentes que o surgem como desordem, por exemplo, o caso de seus companheiros, um
jogador profissional, tende a contabilizar em seu mundo a posicdo exata ou provdvel da
maioria de seus companheiros, o que o ajuda a tomar a decisdo. Também por ter um maior
controle cinestésico para o dominio de bola, pois quando ele se movimenta de determinada
forma imaginando em seu mundo que aquele movimento relacionado com a trajetdria da bola,
o resultado seria um bom dominio da mesma, ele comparativamente tem menos situacdes de
desordens do que uma crianga, que ao se movimentar para controlar a bola, esta bola corre

para longe diversas vezes. Porém, as desordens geradas dentro de um jogo de futebol em um
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mundo criado por um jogador profissional de futebol sdo inimeras, porém em outro nivel, ja
que seus adversdrios possuem condi¢des parecidas de criagdo de um mundo especifico ao
futebol. Isto fard com que as desordens emerjam em niveis de complexidade mais alto.
Quando lembramos dos seres humanos como estruturas dissipativas e por isso, enquanto
sistemas abertos, quanto maior o fluxo de energia, matéria e informacdo que o sistema recebe,
mais cresce sua ordem e complexidade, assim, quando um jogador concebe um maior niimero
de informacdes transformadas em conhecimento especifico, associada a uma boa organizacao
interna do jogador e externa de sua equipe proveniente dos treinamentos, esta estrutura
dissipativa que se forma, apresenta uma ordem maior e mais fidedigna ao mundo externo para
a criagdo do mundo interno, porém, ainda sobre esta ordem, ainda incide desordem, pelo fato
da outra equipe, enquanto uma estrutura dissipativa poder estar em condi¢des parecidas.
Assim ao passo que essas duas estruturas entram em uma relacdo de competicao, o incerto € o
aleatério entram com mais forca, neste contexto, aparece um nivel mais alto de uma

ferramenta bastante valiosa para agir, a estratégia, a qual Morin (2013, p. 191-192) discorre:

A complexidade atrai a estratégia. SO a estratégia permite avangar no incerto e no
aleatdrio. A arte da guerra € estratégica porque € uma arte dificil que deve responder
ndo s a incerteza dos movimentos do inimigo, mas também a incerteza sobre o que
o inimigo pensa, incluindo o que ele pensa que nés pensamos. A estratégia € a arte
de utilizar as informagdes que aparecem na acdo, de integrd-las, de formular
esquemas de acdo e de estar apto para reunir o mdximo de certezas para enfrentar a

incerteza.

2

E exatamente dessa forma que jogos profissionais apresentam uma ordem e
complexidade maior para cada decisdo tomada pelos jogadores, pois o jogo de estratégias que
tenta reunir o0 maximo nimero de certezas para enfrentar a incerteza das potencialidades dos
adversdarios combinados leva em consideracdo um contexto muito mais rico de organizacio e
de conhecimento por ambas as equipes. Esta situacdo fica mais clara quando percebemos que
certos jogos sdo definidos por pequenos erros. Esses erros podem ter ocorrido em decorréncia
de desordens que impactaram negativamente acdes de jogadores que erraram um arremesso
decisivo, um chute em uma O6tima chance de pontuar, um desarme préximo ao alvo
adversdrio, um dominio que fez a equipe perder um ataque, um passe que deu a chance de um
contra-ataque, e assim, com a alta ordem que a equipe adversdria cria seu mundo derivada de
um alto grau de conhecimento especifico de cada um dos jogadores, associada a uma
organizacdo coletiva eficaz, esta equipe ird se aproveitar de algum desses erros e poderd

vencer um jogo equilibrado. Nesse sentido, direcionamos em seguida nossa atengdo para
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organizar de forma mais completa o entendimento da relagado de Complexidade, Objetivos e

Problemas.
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6 COMPLEXIDADE, OBJETIVOS E PROBLEMAS

A primeira no¢do que se tem sobre a complexidade € que ela vem sendo tratada de
forma marginal em diversos segmentos do pensamento (MORIN, 2013). Muitos pensadores
importantes ignoraram o pensamento sobre a complexidade fazendo com que aqueles que os
estudassem também acabassem ignorando-a. No entanto, o filésofo Gaston Bachelard foi uma
excecdo ao mostrar que ndo hd nada simples na natureza, somente hd o simplificado, s6 que
essa ideia ndo foi desenvolvida e a complexidade seguiu rasa na filosofia. As dreas que
posteriormente voltaram a tratar superficialmente a complexidade foram a engenharia e as
ciéncias, respectivamente com os ciberneticistas e com Bertalanffy e sua Teoria Geral dos
Sistemas. (MORIN, 2013). Warren Weaver foi o primeiro a tratar o termo complexidade com
maior importancia, em seu texto “Science and Complexity”’, em 1948 (Weaver, 2004), este
autor ainda nio aborda a complexidade como o fendmeno central de seus pensamentos, mas
aponta as primeiras relacoes da complexidade com os diversos sistemas que a ci€ncia ja
estudou.

Neste estudo, Weaver (2004) diferencia dois momentos distintos pelos quais a
ciéncia relativamente mais recente percorrera, a seu ver, o primeiro nos séculos XVII, XVIII e
XIX onde as ideias de fisica mecinica de Newton assim como diversos outros cientistas que
se atentaram a problemas com duas varidveis ou pouco mais que isso, por resolucdes desses
problemas, nesse tempo, a humanidade junto com a fisica evoluiram muito em invengdes
importantes para a sociedade ainda hoje, como o telefone, o radio, o avido (ou um planador,
se relativizarmos a contradicao historica da data e do autor desta inven¢do), porém, em termos
cientificos, Weaver classificou os problemas desta época por problemas de simplicidade,
justamente pelo pouco nimero de varidveis que entravam nas contas dos cientistas. Por outro
lado, o periodo cientifico subsequente foi marcado pelo outro extremo, onde os cientistas
tentavam ou poderiam tentar combinar milhdes de varidveis no mesmo calculo, isto ocorreu
gragas ao advento da teoria da probabilidade, onde foi aplicada a problemas onde as varidveis
tinham comportamentos aleatdrios, por isso, ele denominou os problemas deste periodo por
problemas de complexidade desorganizada. Este corpo de conhecimento também foi e ainda é
muito importante para diversas situacdes da nossa sociedade atual, como, por exemplo, o
conhecimento produzido pela epidemiologia, ou o conhecimento sobre incidéncia de situacdes
de desastres naturais em determinado lugar do planeta, ou incidéncia de crimes em

determinado lugar da cidade, ou a prevaléncia de lesdes esportivas em um determinado grupo
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de jogadores em uma determinada temporada. Estes foram os dois tipos de problemas que a
ciéncia mais enfrentou e obteve sucesso até o final da década de 1940 quando Warren Weaver
publicou este artigo, porém, ele vislumbrava um novo caminho para a ciéncia para a segunda
metade do século XX. Muito empolgado com a percep¢do que muitos cientistas, embora nio
fossem a maioria, estivessem entrando numa regido intermedidria entre os problemas de
simplicidade onde se tinham muito poucas varidveis contabilizadas e os possiveis milhdes de
varidveis que a teoria da probabilidade apreciava. Sobretudo nas ciéncias da vida, esses
cientistas procuravam entender melhor as causas e consequéncias do cancer, os
comportamentos de crescimento e maturacdo de uma determinada plantacdo, assim como
questdes sociais, como o rumo da economia, ou o comportamento de determinado grupo
organizado de pessoas. Em todas essas situagcdes existem muitos fatores que contribuem para
uma resposta razoavelmente precisa, a0 mesmo tempo em que o comportamento das varidveis
ndo €, em grande parte, aleatorio, por isso, Weaver (2004) denominou estes problemas como
problemas de complexidade organizada.

Devido a esta nova preocupacdo emergente no cendrio cientifico e a dois
acontecimentos que estavam na mente de Weaver (2004), ele antecipou que 50 anos eram
suficientes para a comunidade cientifica avancar significantemente nesses problemas de
complexidade organizada. O primeiro acontecimento, fruto da II Guerra Mundial, foi o
advento do computador eletronico, capaz de armazenar muitas informacdes e processa-las de
forma muito rdpida. Também fruto da II Guerra Mundial, Weaver (2004) apontou para o
segundo acontecimento, o qual estava em torno da formacao de equipes interdisciplinares que
eram responsdveis pela andlise de operacdes de guerra e decidiam diversas questdes
estratégicas. Um dispositivo como o computador, juntamente com a formacdo de equipes
interdisciplinares de cientistas tornaria a ci€éncia muito mais capaz de resolver problemas
dessa natureza. Lamentavelmente, ndo temos como desfrutar de mais trabalhos de Warren
Weaver em relacdo a complexidade, no entanto, estes conceitos deixam absolutamente
evidentes a proporcionalidade para ele entre o nimero de varidveis de um problema com sua
complexidade.

Passados os cinquenta anos, a previsdo de Weaver (2004) se torna bastante
questiondvel, no entanto, seja naquele momento como este autor comenta, seja mesmo antes
com os estudos de Bogdanov que abordava de forma bastante atual a complexidade
(BOGDANOYV, 1996), foi dado um 6timo passo em direcdo da solucdo de problemas de
complexidade organizada, como dito pela seguinte coloca¢do: “Por mais que distantes do

objetivo, nds estamos agora, finalmente, no caminho das solucdes de sucesso desse grande
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problema” (Weaver, 2004, p. 70, tradugdo do autor). De fato, mais amplamente na metade do
século XX, algumas concep¢des importantes inerentes a ideia de complexidade comecaram a
mudar como ja foi discutido neste texto. Porém, a concepcdo de complexidade propriamente
dita foi pouco explorada, embora tenha sido utilizada por alguns grupos de cientistas. Um
desses grupos que utilizou uma concepc¢do de complexidade foi o grupo de cientistas da
computagdo, especialmente os que formavam o importante Santa Fe Institute, nos Estados
Unidos. Estes cientistas e outros que os tornaram referéncia atribuiram a complexidade a ideia
de emergéncia de “ordem a beira do caos” (traduzida da frase “order at the edge of chaos”) de
Chris Langton (WALDROP, 1992 apud JOHNSON, 2008, p. 6), lembrando que “a beira do
caos” possui aqui uma conotagdo diferente da possivel conotacdo que poderia ser considerada
a partir do presente texto, ja que as concepgdes de caos diferem de um trabalho para o outro.
A conotacdo desse autor pode ser ilustrada na seguinte citacdo de Waldrop (1992, p. 12,

traducdo do autor):

Em vez disso, esses sistemas complexos de alguma forma adquiriram a habilidade
de trazer ordem e caos em um especial tipo de equilibrio. Esse ponto de equilibrio —
muitas vezes chamado de beira do caos — é onde os componentes do sistema nunca

travam num lugar, e ainda nunca dissolvem em meio a desordem.

O especial ponto de equilibrio ao qual € referido acima € o também ja discorrido
equilibrio dindmico dos sistemas abertos, e a partir disso, a condi¢do do sistema frente a este
equilibrio dindmico, onde este dialoga com a ordem e a desordem em suas concepgdes
cibernética e termodinamica, respectivamente, significa “a beira do caos”, na qual uma nova
ordem poder emergir, 0 que concretizaria a complexidade. Esta concep¢do de complexidade
carrega os conceitos de ordem, desordem, caos e auto-organizacdo provenientes dos
ciberneticistas, termodinamicos, pensadores da Teoria Geral dos Sistemas, Teoria do Caos
(FONSECA, 2007), o que indica algumas possiveis diferencas da concep¢ao de complexidade
que serd em breve trabalhada neste texto, ja que as concepcdes de ordem, desordem, caos e
auto-organizacdo aqui mostraram algumas diferencas sobre essas correntes do pensamento,
por vezes pequenas, no entanto, importantes. Morin (2007) classificou essa que foi a
abordagem predominante do final do século XX, mencionada acima, por Complexidade
Restrita, onde em contraste com a que ele chamou de Complexidade Geral, foi € em muitos
lugares ainda é uma abordagem que se restringe a tratar os sistemas dindmicos chamados de

sistemas complexos, onde aqui se forma um campo cientifico entre todos os outros campos
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cientificos, neste sentido ele mostra a diferenca de uma complexidade generalizada (MORIN,

2007, p.21, traducdo do autor):

Mas a complexidade generalizada nao apenas preocupa-se com todas os campos,
mas também relaciona nosso conhecimento como seres humanos, individuos,
pessoas, e cidaddos. Desde nds termos sidos domesticados pela nossa educagdo a
qual ensinou-nos muito mais a separar do que conectar, nossa atitude para conectar é
subdesenvolvida e nossa atitude para separar ¢ hiperdesenvolvida; Eu repito que
conhecer, € a0 mesmo tempo separar e conectar, & fazer andlise e sintese. Ambos sao
insepardveis, e nossa atrofia da capacidade de conectar é crescentemente séria em
um modo globalizado, complexificado, onde € uma questdo de interdependéncia

generalizada de tudo e todos.

Quando levamos em consideracdo a importincia que hoje € referida a complexidade
em diversos segmentos do pensamento, a concep¢do de complexidade foi pouco explorada
durante a histéria, especialmente em termos epistemoldgicos (MORIN, 2007), por isso ela

pode ter gerado alguns mal-entendidos fundamentais, os quais Morin (2013, p. 176) adverte:

O primeiro mal-entendido consiste em conceber a complexidade como receita, como
resposta, em vez de considerd-la como desafio e como motivagdo para pensar.
Acreditamos que a complexidade deve ser um substituto eficaz da simplificacdo mas
que, como a simplificacdo, vai permitir programar e esclarecer.

Ou, ao contrdrio, concebemos a complexidade como o inimigo da ordem e da
clareza e, nessas condi¢des, a complexidade aparece como uma procura viciosa da
obscuridade. Ora, repito, o problema da complexidade €, antes de tudo, o esfor¢co
para conceber um incontornavel desafio que o real lanca a nossa mente.

O segundo mal-entendido consiste em confundir a complexidade com a completude.

O primeiro mal-entendido mencionado por Morin (2013) nos deixa bastante
confortdveis em dizer que a complexidade nio esti nem em um extremo de ser a férmula do
universo, € nem estd em outro extremo de nos deixar estarrecidos perante um mundo
totalmente desconhecido, incompreensivel, inconcebivel. E no intuito enféitico, a
complexidade é um desafio e deve ser uma motivacao para pensar, desafio este que quem nos
lanca é o mundo das coisas em si, as quais estdo fora da nossa mente e a0 mesmo tempo
dentro, ou seja, que estdo fora da nossa criagdo de um mundo interno € a0 mesmo tempo
dentro desse mundo interno ja que ele também é uma parte efetiva do real. Por exemplo,
numa situagdo de jogo esportivo coletivo, o entendimento da complexidade inerente ao jogo

por parte de um jogador em especial, ndo o fard ser invencivel naquele jogo, ou ndo o dar a

solucdo exata para todos os problemas que surgirem enquanto joga, a0 mesmo tempo que o
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entendimento da complexidade do jogo nao pode o fazer sentir insignificante perante todo
aquele contexto complexo. Ou se tomarmos como exemplo o entendimento da complexidade
inerente ao jogo por parte de um treinador, esse entendimento ndo o dard a estratégia perfeita,
assim como nao pode fazé-lo desistir de qualquer estratégia. Também numa possivel situacdo
de educador do esporte, o entendimento da complexidade nao fard com que todos os
exercicios sejam efetivos na sua totalidade, assim como ndo pode contribuir para a acdo de
delegar toda causalidade da aprendizagem para o exercicio puro, sem qualquer intervengdo
pedagdgica, mesmo que esse seja o jogo. O segundo mal-entendido se faz bastante

interessante de nos atentarmos um pouco mais.

Ao continuar o excerto supracitado, Morin (2013, p. 176) diz: "Acontece que o
problema da complexidade ndo é o da completude, mas o da incompletude do conhecimento".
E € de extrema importincia perceber o que o autor continua dizendo: "[...] o pensamento
complexo tenta dar conta daquilo que o tipo de pensamento mutilante se desfaz, excluindo o
que eu chamo de simplificadores e por isso luta, ndo contra a incompletude, mas contra a
mutilacdo". Esta mutilacio aconteceu diversas vezes ao ponto de formar uma educacio bésica
baseada em disciplinas que raramente, na prética, conversam entre si, Morin (2007) elenca no
minimo trés obstdculos a superacdo da disciplinaridade, os quais come¢cam pela estrutura
disciplinar das Universidades que foi muito importante para chegarmos onde estamos, mas se
esgotou, pois ainda se cria e divulga muito conhecimento encapsulado em uma area especifica
das ciéncias em um mundo ou até Universo com problemas cada vez mais complexificados e
consequentemente transdisciplinares. Outro item de obstdculo é uma questdo de egocentrismo
de quem postula e ostenta uma cadeira de uma disciplina cientifica dentro de uma
universidade, e que por isso, € capaz de se achar detentor do conhecimento daquela
especificidade, espantando ou até recusando qualquer interacdo transdisciplinar. E por fim,
num ambito cultural da sociedade, que estd acostumada a proceder o conhecimento disciplinar
como o conhecimento sério e verdadeiro e tende a ignorar ou esnobar outras propostas de
producdo e divulgacdo de conhecimento. Por isso o pensamento complexo age com a
compreensdo que o conhecimento nio tem fronteiras, ndo € puro e sim, deve dialogar com o
mundo das coisas em si, com os fendmenos que estdo presentes desde problemas locais que
devem ser concebidos em suas dimensdes locais e global, assim como os problemas globais
que devem partir da concep¢do de suas dimensdes globais, locais e particulares, com a
constante consciéncia do principio da recursividade organizacional, o qual se traduz pela

relacdo circular de causa e efeito em sistemas complexos, do principio hologramético dos
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sistemas vivos, onde o todo estd presente na parte e a parte estd presente no todo, onde nessa
relacdo um co-constréi e € co-construido pelo outro, também do principio da dialégica da
complexidade l6gica, onde termos aparentemente excludentes se tornam antagodnicos,
complementares e  concorrentes, assim como  ordem/desordem, local/global,
universal/especifico, etc. (MORIN, 2013). Por fim, o principio da incompletude, os quais
combinados fazem a complexidade surgir "[...] como dificuldade, como incerteza e ndo como
clareza e como resposta" (MORIN, 2013, p. 177).

Neste momento, Morin (2013, p. 177) nos alerta para a seguinte afirmacgdo: "Dito
isto, ndo podemos chegar a complexidade por uma definicio prévia; precisamos seguir
caminhos tdo diversos que podemos nos perguntar se existe complexidades e ndo uma
complexidade." Assumindo a mesma divida se, de fato, existe uma ou mais complexidades,
este trabalho se arrisca em definir categoricamente um conceito a complexidade conforme o
arcabouco conceitual co-construido com a historia dos estudos sobre complexidade ou
aspectos da complexidade presentes neste texto, para que o(a) leitor(a) tenha plena
consciéncia do que serd aumentado ou diminuido no jogo ao ler o proximo capitulo deste
texto. Esta definicdo serd na perspectiva de encarar a complexidade como uma caracteristica
que permeia todas as outras dentro de um problema, onde ela se reflete pelo nivel de
perturbacao da estabilidade dinAmica de um sistema em fun¢do de um objetivo de um ou mais
agentes. Esta maneira de enxergar a complexidade carrega todos os conceitos trabalhados
neste texto até entdo, pelos quais, resumidamente, coincidiremos a que exatamente se refere
cada conceito dentro desta definicdo. Os conceitos de sistema e agentes entdo explicitos na
propria defini¢do, na qual hd um agente vivo que por si sO jd se manifesta como sistema e
como produto da organizacdo. Este agente estd inserido em um sistema maior, no qual inter-
retroagi com diversos outros agentes vivos € ndo vivos, onde quando observamos os agentes
vivos, os quais sdo estruturalmente dotados de autonomia, percebemos que o objetivo
fundamental da vida por si s6, ou seja, a constante luta pela existéncia, ja cria relagdes de
cooperacdo e competicao entre eles, mas também nesse sistema existem relacdes as quais nem
se manifestam como cooperativas, nem competitivas, € sim, relacdes cadticas ja que oOs
agentes nao possuem lagcos de organizacdo ativa, ou seja, ndo cooperam em func¢do de um ou
mais objetivos em comum, simplesmente inter-retroagem. Os agentes vivos sdo submetidos
aos seus respectivos processos de cogni¢do, os quais, além de serem responsdveis pelo
acoplamento estrutural inteligente também os fornece uma particular criacdo de um mundo
interno, a qual € responsével a partir do conhecimento adquirido criar uma certa ordem, onde

se € possivel agir estrategicamente, esta ordem € composta por conceitos, aos quais podemos



69

recorrer a teoria de Representacdo de Bruner, em especial ao processo de aquisicdo de
conceito (LEFRANCOIS, 2008) para entender como funciona esta transferéncia entre as
informacdes que recebemos sobre o mundo das coisas em si € nosso entendimento do que sdo
essas coisas, e também composta por conexdes ldgicas dos conceitos pela relacdo de causa e
efeito, onde numa criagdo complexa do mundo, se manifestam de maneira circular e variavel,
em resumo, dentro do conceito, a ordem estd manifesta pela estabilidade dindmica do sistema.
Por fim, a questdo da desordem se deita sobre a perturbacdo dessa estabilidade dindmica, a
qual é processada pelo dinamismo do sistema, pela coacdo intencional competitiva e pela falta
de conhecimento por parte do agente desse dinamismo, biologicamente compreensivel. Aqui
colocamos um exemplo do universo dos jogos esportivos coletivos para aplicar este conceito.
Na final do campeonato mais importante do ano, uma equipe de futebol entra em
campo acompanhada pela equipe adversdria. O estddio lindo, moderno e lotado, cobertura
midiatica para diversos paises, diversos profissionais de exceléncia distribuidos para todos os
lados, assim como grandes jogadores do futebol mundial nas equipes, ou seja, um jogo com
todos os ingredientes de uma grande final. Todos os jogadores sentem essa atmosfera, a qual
entrard em seus respectivos mundos mentais € os impactardo como uma perturbacdo geral
constante de cardter cadtico que pode ser assimilado de maneira positiva ou negativa para
cada um dos jogadores, e sob o mesmo ponto de vista, pode ser assimilada de diversas formas
durante o jogo. Porém, de fato, quando o jogo comec¢a cada um dos jogadores possui onze
adversdrios que constantemente perturbardo seu sistema, dificultando a tomada de decisdo
estratégica por conta da incerteza de quais serdo as acOes efetuadas por eles para impedir que
o seu objetivo seja cumprido. Por outro lado, cada jogador tem outros dez jogadores para
ajudé-lo a superar essas perturbagcdes do sistema jogo, jogadores estes que possuem o mesmo
objetivo que ele, por isso eles formam uma organiza¢do como produto e tendem a formar uma
organizacdo como processo, pois tendem a agir de maneira cooperativa em fun¢do desse
objetivo em comum. Em um jogo dessa magnitude, ambas as equipes sao compostas por
jogadores com alto grau de conhecimento especifico, assim como sdo formadas em um
periodo de treinamento razoavelmente suficiente para criarem fortes relacdes de organizacdo
ativa em fun¢do do jogo de futebol. Estas situagdes fardo com que estes jogadores construam
mundos mentais com suas respectivas ordens particulares altamente fidedignas ao mundo
externo das coisas em si. Na situacdo de um jogador querer superar um conjunto de
perturbacdes causadas por seus adversarios de maneira individual como quando este recebe a
bola e parte em progressdo ao alvo no intuito de driblar os adversérios até chegar uma

situacdo favoravel de finalizar a jogada com um chute a gol certeiro. Este jogador cria em seu
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mundo particular uma estabilidade dinamica fundada no seu conhecimento para juntar o
maximo de certezas pelas informagdes percebidas do ambiente de quais serdo os movimentos
dos adversdrios para que ele possa conduzindo a bola poder ultrapassa-los sem que ninguém
consiga o tomar a bola ou ninguém o surja inesperadamente a ponto de atrapalhar tua
trajetéria em dire¢do ao alvo. Mas isso em jogos desse nivel, ndo € ficil fazer, pois exige um
profundo conhecimento tecnolégico traduzido por uma organizacdo interna capaz de
transformar suas intencdes em agdes, assim como um conhecimento ideoldgico sobre o
futebol e seus adversdrios, que por suas vezes também possuem profundos conhecimentos
tecnoldgicos e ideoldgicos especificos, para deduzir quais serdo suas acdes para poder supera-
las. De fato, isto ndo acontece com frequéncia. Caso um jogador de alguma das equipes é
expulso, esta equipe tem sua capacidade reduzida de perturbar o sistema para as acdes
adversdrias.

De maneira geral, podemos dizer que um agente vence a complexidade, esta
colocada novamente como dificuldade, ou como incerteza, quando este atingi um determinado
objetivo, pois este criou um mundo com uma certa ordem em seu processo de cogni¢do, nao
que tenha sido igual ao mundo das coisas em si, mas que tenha sido no minimo
suficientemente proximo para fazer com que a estratégia de acdo quando fosse lancada a
ecologia das a¢des, ndo se desviasse. Ou seja, uma estratégia mal sucedida € fruto da criacdo
de um mundo que ndo foi suficiente para vencer todas as perturbacdes impostas pela ecologia
das acOes. A definicdo de complexidade exposta neste trabalho, como ja foi dito, pode ser
vista como uma das vias da complexidade. Esta via da complexidade foi muito similarmente
exposta por pesquisadores que compartilhavam a ideia de Heinz von Foerster, a qual concebia
a ordem a partir do ruido, da linguagem computacional, o ruido era basicamente informagdes
que geravam-se espontaneamente, sem controle de qualquer operador do sistema derivada da
desordem, esta ideia fertilizou ideias de estudiosos como o bidlogo Henri Atlan. Este foi um
homem importante em relagdo a criagdo de ordem e organizacdo a partir do ruido e a
complexidade, pois este autor acreditava que a complexidade era traduzida pela informacao
que era desconhecida sobre um sistema (ATLAN, 1992), por mais que esta defini¢do inclua
um didlogo muito proximo ao exposto neste trabalho da desordem com a ordem, ainda é
preciso complexificar esta relag@o, pois neste trabalho, o que € defendido € que o que falta é o
conhecimento e ndo somente a informacao.

A complexidade pode ter outras vias como aquela que deu origem ao seu nome,
"aquilo que € tecido conjuntamente, aquilo que se deve enlacar" (MORIN, 2007, p. 22),

derivada da palavra complexus. Ha a ideia de complexidade como uma ordem organizacional
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muito utilizada na biologia (MORIN, 2013). Também pode haver outras vias da
complexidade como por especulacdo, a complexidade pela via imaterial, o que talvez
representaria questdes transcendentais, como o espirito. No entanto, aqui trataremos da via da
complexidade como caracteristica transversal do problema, este traduzido nobremente por
Rubem Alves (2002) na seguinte frase interpretada por Scaglia (2003, p. 39): "[...] no
intervalo entre o desejo e sua satisfacdo se tem estabelecido o conceito de problema". E é da
mesma forma que pensamos, denotando o significado de desejo a0 mesmo de objetivo, ou
seja, aquele futuro para o qual se direcionam as ac¢des até, finalmente, construi-lo. Essas acdes
sdo desafiadas pelo mundo das coisas em si e por toda ecologia de acdes concomitantes, este
mundo cria problemas aos quais as acOes deste agente desejante sejam as solucdes. Estas
solucdes sao fruto da inteligéncia, assim mesmo como Scaglia (2003, p. 39) continua: "E a
inteligéncia nada mais € que a ferramenta para resolver problemas."

Esta visdo, ou algo muito proximo a ela, foi apropriada pelo educador e pesquisador
Urie Bronfenbrenner (1996, p. 37) o qual defini um tipo de atividade como determinante para
o desenvolvimento humano, se trata da "atividade molar", este € um conceito que ele defini
categoricamente: "Uma atividade molar € um comportamento continuado que possui um
momento (quantidade de movimento, impulso) préprio e € percebido como tendo significado
ou inten¢do pelos participantes do ambiente." Esta atividade portanto, possui duas
propriedades centrais, a primeira € relativa a questao temporal, ou seja, este tipo de atividade
se apresenta como processo € ndo como algo instantaneo, esta ultima é o que o autor chama
de “atividade molecular”. A segunda propriedade da atividade molar estd na presenca de um
significado na acdo claramente identificado, manifestado pela intencdo de cumprir um
objetivo, ou justamente pela nitida auséncia dele, ou seja, relativamente a primeira
propriedade, excluimos a¢des como sorrisos, batidas de porta e etc., ja pela segunda incluimos
atividades como construir uma torre de cubos, cavar uma vala, ler um livro, ou ainda
situacOes mais longas de pegar conchas na praia para fazer um colar de presente de Natal para
a mae. Na udltima parte da segunda propriedade, também sdo citadas atividades cujas inteng¢des
sdo nitidamente ausentes, nelas se incluem dormir, sonhar, etc. (BRONFENBRENNER,
1996). Nos atentemos aqui para as atividades cujas intencOes sdo claras para cumprir
determinado objetivo. Resumidamente, "[...] as atividades variam no grau e complexidade dos
propésitos que as animam" (BRONFENBRENNER, 1996, p. 38). Tal variacdo de grau em
complexidade que o autor fala depende de duas dimensdes fenomenoldgicas de como o
protagonista da acdo a percebe. A primeira pela perspectiva do tempo e a segunda pela

estrutura do objetivo (direto, ou seja, num curso de a¢do unico ou seriado, que significa que
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existem diversas etapas a serem cumpridas para se atingir o objetivo). O autor diz que uma
estrutura de objetivo mais complexa costuma ser aquela com maior duracao. Outra maneira de
variar a complexidade € quando o objetivo da acdo ndo estd referido ao espaco e tempo
imediatamente percebidos em que ela acontece, forcando o protagonista da acdo ser capaz de
criar um mundo mental. Assim como a relacdo com outras pessoas também se caracteriza
como um fator de variagdo de complexidade. Mais uma via de variacdo de complexidade
citada pelo autor é fazer mais de uma atividade molar ao mesmo tempo. Por fim, dois tltimos
fatores sdo mencionados como também capazes de variar a complexidade, os quais sdo a
mencdo e participagdo efetiva de conversas, observando a capacidade de interagir
construtivamente com o meio em que se insere € também a brincadeira de cunho fantasioso.

A variacdo da complexidade em funcao da variacdo das propriedades e dimensodes da
atividade molar ou da quantidade de atividades molares € bastante pertinente as ideias
defendidas por este trabalho. Por mais que Bronfenbrenner tivera um olhar especial para a
crianca, pode-se transferir seu conceito de atividade molar para diversas atividades de
quaisquer idades do desenvolvimento humano, pois ele procurou observar o conteido das
interacOes € nao somente o processo delas, portanto, devido a sua defini¢do e aplicagdo €
possivel tratar o jogo como uma atividade molar. No entanto, neste trabalho tomaremos um
enfoque ligeiramente diferente daquele que o autor tomou ao abordar as atividades molares,
por exemplo o jogo, em sua obra (BRONFENFRENNER, 1996). A conclusdo sobre o
significado das atividades molares para o desenvolvimento, segundo o préprio autor, € a

seguinte (BRONFENBRENNER, 1996, p. 44):

De acordo com este principio metodoldgico, a conclusao relativa ao significado das
atividades molares para o desenvolvimento é expressa em duas partes - a primeira,
uma proposicdo lidando com as atividades molares como resultados
desenvolvimentais, a segunda, uma hipétese apresentando a fungdo do ambiente de
atividade como contexto e influéncia potencial sobre o0s processos

desenvolvimentais.

Por este trabalho ter um enfoque na utilizacdo do jogo como uma ferramenta
pedagdégica, o nosso olhar e critica vai passar mais pela captacdo do conceito de atividade
molar e dois outros préximos dentro do ambito da hip6tese que Bronfenbrenner enxerga. A

hipétese concreta € a seguinte (BRONFENBRENNER, 1996, p. 45):

O desenvolvimento da pessoa € uma funcdo da substancial variedade e

complexidade estrutural das atividades molares realizadas por outros que se tornam
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parte do campo psicolégico da pessoa, ou por envolvé-la numa participagdo conjunta

ou por atrair a sua atengao.

Dentro deste espectro de conceitos, Bronfenbrenner mostra que o fator que
desencadeia o desenvolvimento estd na fun¢do da relagdo entre a substancial variedade e a
complexidade estrutural da atividade molar, no nosso caso, o jogo. Isto nos abrird caminho
para discorrer sobre a complexidade estrutural da atividade molar que estd expressa pela

seguinte citacio (BRONFENBRENNER, 1996, p. 45):

A complexidade estrutural estd manifesta na esfera de agao e diferenciagdo evolutiva
do meio ambiente ecoldgico percebido pela pessoa em desenvolvimento, tanto
dentro quanto além do ambiente imediato, assim como na sua crescente capacidade

de manejar e alterar este ambiente de acordo com suas necessidades e desejos.

Seguindo esta ideia e mais o principio hologramético que o Morin (2013) nos coloca,
onde o todo, de alguma forma, estd presente nas partes assim como as partes, de alguma
forma, estdo presentes ao todo, portanto, ao invés de pensarmos mais sobre o todo do
desenvolvimento que foi onde o autor pensou, sem deixar de pensar localmente nas pequenas
atividades que conjuntamente promovem o desenvolvimento, pensaremos sobre os problemas
que os Jogos Esportivos Coletivos provocam para que os jogadores solucionem e em sua
variedade e repeti¢ao, se desenvolvem para o jogo. Assim, por desejo podemos entender fazer
o ponto, e por necessidade podemos entender impedir que o adversério faga o ponto. Agora,
voltemos para a primeira parte da citacdo para melhor entendermos. "A complexidade
estrutural estd manifesta na esfera da acdo e diferenciacdo evolutiva do meio ambiente
ecologico percebido pela pessoa em desenvolvimento, tanto dentro quanto além do ambiente
imediato, [...]", esta frase manteria teu sentido se tivesse as seguintes palavras: "A
complexidade estrutural estd manifesta pelo dinamismo evolutivo do sistema que € percebido,
logo, compreendido em um mundo mental restrito ou longo, pela pessoa em
desenvolvimento." Nesta troca podemos perceber que ao utilizar termos similares aos usados
para definir a complexidade neste trabalho, podemos inferir que esta primeira parte trata-se do
exato didlogo da ordem e desordem proposta na nossa defini¢do. Na segunda parte da citacao:
"[...] assim como na sua crescente capacidade de manejar e alterar este ambiente de acordo
com suas necessidades e desejos". Podemos interpretar que esta capacidade deriva de uma
organizacdo interna baseada tanto em conhecimento tecnolégico quanto em conhecimento
ideoldgico em relacdo ao jogo, onde se mostraria a efetividade da ordem interna criada pelo

jogador para responder as suas necessidades e desejos. No entanto, com esta interpretacio e
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N

relacdo a manifestacdo fenomenoldgica dos Jogos Esportivos Coletivos, adicionariamos a
complexidade estrutural do jogo como atividade molar a seguinte ideia: [excerto completo
supracitado] em funcdo da crescente capacidade de manejar e alterar este ambiente por parte
dos adversdrios e suas necessidades e vontades.

A interpretacdo acima foi feita para que o(a) leitor(a) compreenda a relacdo da
complexidade estrutural especifica dos jogos esportivos coletivos, na perspectiva do problema
vivido pelo jogador no momento de decidir sua estratégia de solugdo, e algumas
possibilidades de alteracdo dessa complexidade por parte de profissionais que trabalhem com

os Jogos Esportivos Coletivos.
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7 COMPLEXIDADE ESTRUTURAL DOS JOGOS ESPORTIVOS COLETIVOS

Antes de nos atentarmos as estruturas especificas dos Jogos Esportivos Coletivos,

relembremos o que disseram Scaglia e Freire (2003, p. 33):

[...] parece inadequado enquadrar jogo, esporte, luta e gindstica, entre outros, na
mesma categoria. O jogo € uma categoria maior, uma metdfora da vida, uma
simulagdo lidica da realidade, que se manifesta, se concretiza, quando as pessoas
praticam esporte, quando lutam, quando fazem gindstica, ou quando as criancas

brincam.

De acordo com o arcabougo conceitual defendido por este trabalho, nada mais justo
do que, poeticamente, dizer que o jogo € uma metifora da vida, o jogo, em um espago e
tempo delimitado fazem com que o sujeito que joga esteja em um ambiente tdo complexo
quanto a vida, porém, esse mesmo jogo faz o seu jogador disponibilizar todas as suas energias
voluntdrias para o cumprimento do objetivo dele, absorvendo completamente o jogador, onde
somente serd jogo quando isso acontecer, no entanto, a identificacdo disso € altamente

subjetiva, conforme diz Scaglia (2003, p. 49):

Antes de iniciar qualquer reflexdo sobre o jogo e suas teorias, quero adiantar que o
fendmeno jogo serd aqui estudado na perspectiva de ser esse um sistema complexo,
em que seu ambiente (contexto) determinard o que € jogo e nao jogo, evidenciando a
predominincia da subjetividade em detrimento da objetividade (o estado de jogo). E
€ com este sentido de totalidade e complexidade, inseridos num ambiente que lhe é

préprio, que procuro entendé-lo.

Este trabalho baseard suas consideragdes sobre os indicadores que aumentam ou
diminuem a complexidade estrutural do jogo em fungdo do(a) jogador(a) estar em estado de
jogo, pois assim, ele(a) terd como objetivo maximo o cumprimento do objetivo do jogo, o
qual levard este(a) jogador(a) a enfrentar problemas predominantemente inerentes a ldgica do
jogo, esta interpretada no sentido do meio pelo qual as solugdes do jogo sao construidas, e ndao
a conflitos pessoais ou interpessoais relacionados ao ego do(a) jogador(a), por exemplo. Cada
jogo, de acordo com suas referéncias funcionais e estruturais (SCAGLIA et al., 2013), possui
uma logica inexoravel (FREIRE, 2002), ou seja, uma maneira particular de solucionar o
conjunto dos problemas que emergem do jogo durante sua realizacdo, porém, € necessario

lembrar que existem intersec¢des dessas maneiras de solucionar os problemas dos jogos tao
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maiores quanto for o grau de familiaridade dos jogos (SCAGLIA, 2003; LEONARDO et al.,
2009). Primeiramente, nos atentaremos as referéncias funcionais do jogo, esta abordagem se
desenvolverd ao ponto que, posteriormente, possamos nos debrucar sobre as referéncias
estruturais do jogo, as quais constardo o cerne de aplicacdo de tudo que foi construido até aqui

no presente texto.

Para falar das referéncias funcionais dos Jogos Esportivos Coletivos chamamos as
ideias de Claude Bayer em sua obra L’ Enseignement des Jeux Sportifs Collectifs (O Ensino
dos Jogos Esportivos Coletivos) de 1979. Enquanto as referéncias funcionais dos Jogos
Esportivos Coletivos, Bayer (1994) nos traz conceitos fundamentais para entendé-la. De
imediato, o autor distinguiu o jogo em dois momentos, um momento de ataque, o qual se
configura pela simples e pura posse da bola da equipe, e o outro que é o momento de defesa,
onde a posse da bola estd com a equipe adversdria. Ambos 0s momentos sao transversais a
todos os Jogos Esportivos Coletivos, com a devida adaptacio da mediadora bola para
qualquer outro objeto dentro do universo dos Jogos Esportivos Coletivos que mediem os
jogadores e seus objetivos (discos, petecas, etc.). Esta distingdio dos momentos do jogo
derivou o que Bayer (1994) chamou de principios operacionais pertencentes a esses jogos, tais

principios podem ser visualizados no seguinte quadro:

Ataque Defesa
Conservacao da bola Recuperacao da bola
Progressao dos jogadores e Impedir a progressao dos
bola para a baliza adversaria adversarios e da bola em
direcio a minha baliza
Finalizar a jogada a fim Protecao da minha baliza
de fazer o ponto e do meu campo

Quadro 2 - Principios operacionais de ataque e defesa dos Jogos Esportivos Coletivos
Fonte: Adaptado de Bayer (1996, p.46)

O quadro acima mostra com clareza os principios operacionais dos Jogos Esportivos
Coletivos que Bayer (1996) nos trouxe, esses principios sdo os fundamentos dos nossos
entendimentos sobre as referéncias funcionais dos Jogos Esportivos Coletivos. Quando
observamos qualquer jogo coletivo com caracteristicas de cooperagao e oposicao inter e entre

equipes, respectivamente, observamos também os principios operacionais sendo
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evidentemente e constantemente aplicados, com excec¢do dos jogos sem separagdes claras de
campo (beisebol, diversos jogos/brincadeiras, etc.) ou dos jogos de rede (voleibol, t€nis de
duplas, peteca, badminton, etc.), ou seja, jogos que ndo se configuram por uma caracteristica
de invasdo ao campo adversdrio, assim esses jogos coexistem em familias particulares de
jogos os quais sdo operados por esses principios, porém, de forma bastante peculiar e com
algum esforco da andlise estratégico-tatica das acgdes dos jogadores, por exemplo, os
jogadores desses esportes ndo podem diretamente aplicar o segundo principio operacional de
defesa, de impedir a progressdo adversdria em dire¢do ao alvo em que eles estdo dispostos a
atingir, no entanto, indiretamente fazem com uma boa execu¢do do terceiro principio
operacional de ataque, ou seja, uma boa finalizacdo do ataque de uma equipe podera levar
problemas para a construcdo do ataque adversdrio, seja ele feito em, no maximo uma agio
efetiva (em contato com a bola), como € o caso do ténis de duplas, seja feito em trés acoes
efetivas como é o caso do voleibol. Diversos outros exemplos dentro do universo de agcdes
realizadas nesses esportes sdo possiveis de serem dados para aplicarmos no minimo um
principio operacional em especial para cada uma das acdes dos jogadores. Um pouco adiante
neste texto, traremos os jogos esportivos coletivos de rede para exemplificarmos que em todas
as acOes dos jogadores, seja eles de jogos de invasdo ou ndo, ha a aplicacdo dos principios
operacionais. Neste momento, voltemos nosso olhar para os principios operacionais onde eles

sdo evidentes, nos jogos de invasao.

Nos jogos esportivos coletivos denominados de invasdao (REVERDITO&SCAGLIA,
2009) um ou mais principios sd@o operados por um tnico jogador em um instante de decisdo a
todo o momento e para todos os jogadores. Estes principios nao buscam restringir as

possibilidades de agdo dos jogadores, como podemos perceber na conclusido de Bayer (1994,

p- 50):

Respeitando estes principios operacionais susceptiveis de evolugdo, o jogador deve
perceber constantemente, compreender e antecipar as situa¢des que se desenrolam,
para agir de maneira vantajosa durante situacdes nas quais se encontra implicado.
Esta atitude s6 serd possivel se todos actuarem numa base de acgdo idéntica e

significativa para todos.

Por se tratarem de jogos coletivos, € importante que a equipe saiba que quando ela
estd sem a bola, a equipe inteira estd em um momento defensivo, assim como quando a equipe
estd com a bola, significa que a equipe inteira estd em um momento de ataque. Esses dois

momentos do jogo comecardo a dar uma base de acdo idéntica e significativa para todos os
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membros da equipe, porém, pensando numa perspectiva pedagdégica em que propicie algo
exatamente como Bronfenbrenner (1996, p. 45) disse sobre a complexidade estrutural, que € a
“[...] acdo e diferenciacdo evolutiva do meio ambiente ecologico percebido pela pessoa em
desenvolvimento, [...]”, ou seja, que o jogador que joga perceba que o meio ambiente
ecolégico (jogo), quanto mais complexo mais propde dificuldades para que se chegue
diretamente ao desejo de fazer o ponto ou a necessidade de impedir o ponto adversario. Essas
dificuldades configuram etapas para se chegar ao ponto, as quais sdo exatamente os principios
operacionais, 0s quais exprimem macroscopicamente as referéncias funcionais dos jogos
esportivos coletivos. Em um jogo de futebol, por exemplo, sdo extremamente aplicdveis os
principios operacionais como etapas ou subobjetivos para o cumprimento do objetivo geral de
vencer o jogo. Pela sua ampla extensao de campo de jogo, o futebol propde a quem o joga
raras oportunidades de se recuperar a bola e j4, prontamente, poder finalizar ao alvo com
éxito, o que normalmente o futebol, enquanto meio ambiente ecoldgico, propde € que quando
uma equipe recupera a posse da bola, esta deve se organizar para poder progredir ao alvo e
consequentemente finalizar ao alvo com maiores chances de éxito. Isto também acontece em
outros jogos esportivos coletivos, por exemplo, o basquetebol, onde raramente um jogador
que acabou de recuperar um rebote defensivo (primeiro principio operacional de defesa)
decide por arremessar a bola no intuito de finalizar a jogada (terceiro principio operacional de
ataque), o que também normalmente acontece € a equipe deste jogador, prontamente, se
organizar para construir etapa por etapa o seu ataque, até que suas chances de éxito sejam
satisfatorias. Qualquer outro jogo esportivo coletivo de invasdo este fendomeno fica claro.
Porém, é importante ndo confundir estas etapas, ou estes principios como sequenciais no
momento do jogo, pois a0 mesmo tempo que ocorre O primeiro principio operacional de
ataque, também pode ocorrer o segundo, assim como, a0 mesmo tempo que ocorre o segundo
principio operacional de defesa, também esta ocorrendo o terceiro, o importante € perceber,

que esses principios ocorrem constantemente e de forma variada ou unificada coletivamente.

Esta ultima ideia do pardgrafo anterior nos fard conectar aos principios operacionais
um termo que ja foi abordado, este termo € a estratégia. Relembremos as palavras de Morin
(2013, p. 192) que diz: “A estratégia € a arte de utilizar as informagdes que aparecem na agao,
de integré-las, de formular esquemas de a¢do e de estar apto para reunir o midximo de certezas
para enfrentar a incerteza”. Essas palavras vao de encontro com as agdes dos jogadores que
enfrentam a imprevisibilidade em todo instante de decisdo dentro do jogo, pois em todo

instante de decisdo os jogadores formulam esquemas de acdo para — estabelecendo um didlogo
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entre Morin (2013) e Bayer (1994) — de forma vantajosa, chegarem mais préximos ao
cumprimento do objetivo do jogo de acordo com a situacdo em que estdo implicados, no
entanto, estes esquemas de acdo que sdo proprios de cada jogador podem partir de um
entendimento individual das situagdes do jogo, ou coletivo, o qual favorecerd a equipe a
coletivamente formular esquemas de ac¢do complementares aos quais os principios
operacionais, como etapas do objetivo, sejam cumpridos mais facilmente pelo poder de
cooperacao dos integrantes da equipe. Isto quer dizer, por exemplo, que quando um jogador
de futebol estd com a posse da bola e sua equipe estd vencendo, coletivamente eles podem
entender que a melhor estratégia a se tomar € o principio da conservagdo da bola, o que fard
com que eles formulem esquemas de acdo que favorecam isso, o que ndo quer dizer que esta
conservacgdo ndo inclua uma progressao, no entanto, quando um jogador estiver numa situacao
de decidir por ir mais préximo do alvo e correr mais riscos de perder a posse da bola e
conservar a posse da bola em segurancga, os outros vao formular esquemas de acdo em funcao
do entendimento coletivo que manter a posse da bola em seguranca, mesmo que seja mais
longe do alvo a atacar € a melhor estratégia. Porém, se numa situacdo de jogo empatado, um
jogador estiver sob a mesma situacdo de decisdo, sobre a divida de progredir ou conservar em
seguranca, ele decide por conservar, alguns jogadores da equipe, por ndo terem 0 mesmo
entendimento da situagdo que o portador da bola, decidem por se apresentarem na frente com
a estratégia de progredir, isto pode mostrar uma desarmonia entre as acdes dos integrantes da

mesma equipe por adotarem estratégias diferentes sobre qual principio de acao predominar.

O exemplo como o do futebol no pardgrafo anterior fica bastante possivel de
entender as estratégias dos jogadores em funcdo do cumprimento de um principio de acdo em
detrimento de outro em jogos de invasao, porém, em jogos de rede onde as acdes consecutivas
em contato com a bola sdo restritas no maximo a trés como o voleibol, ou até mesmo a no
maximo uma como acontece no ténis de duplas, no badminton, etc., essas no¢des estratégicas
s30 muito mais sutis, pois as regras fazem os jogadores a combinar tanto principios de defesa
quanto de ataque, em apenas uma ac¢ao, por exemplo, no voleibol, na pequena a¢do de receber
uma bola de um saque adversario de manchete e com a mesma manchete ja colocd-la na
regido de centro de rede para o levantador, o jogador que recebeu a bola combinou tanto os
principios de defesa de protecdo ao alvo, como recuperacao da bola, quanto os de ataque de
conservagdo da bola e progressdo ao alvo. Essa sutileza se potencializa em esportes onde as
acOes consecutivas em contato com a bola é de apenas uma unica acdo. No ténis, por

exemplo, os jogadores por meio de uma acdo ndo parecem querer cumprir todos os principios
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operacionais propostos por Bayer, at€é mesmo alguns desses principios nem parecem existir
dentro desse esporte, porém, se olharmos profundamente para o sentido estratégico-titico das
acoes, veremos que pelo menos um deles estard presente. Por exemplo, um jogo de ténis em
situacdo de saque, sabidamente no ténis o jogador que saca tem o direito a dois servicos, em
relacdo a isso no primeiro ele opta por um saque com bastante violéncia em alguma das
extremidades da drea da quadra designada para receber o saque daquele lado com a nitida
estratégia de conseguir o ponto com aquela acdo, logo, o principio de atacar o alvo esta
intrinseco a esta a¢@o, ou de no minimo conseguir uma progressdo ao alvo em fun¢do de uma
m4 devolucdo do adversdrio que possibilitard ao companheiro do jogador que sacou a pratica
de um voleio com for¢a para novamente tentar pela estratégia predominante de atacar o alvo
(terceiro principio operacional), porém caso este jogador erre o primeiro saque ele opta no
segundo sacar uma bola com menos forca e com direcio mais central na drea da quadra
designada para receber aquele saque, esta acdo foi baseada numa estratégia que primou pela
conservagdo da bola (em jogo). Portanto, cuidadosamente sintetizando esta questdo, todas as
acoes dos jogadores dos jogos esportivos coletivos carregam em si pelo menos um dos
principios operacionais propostos por Bayer, os quais configuram as referéncias funcionais e
que simbolizam etapas (ndo sequenciais) as quais sdo estrategicamente priorizadas em
contexto de jogo por cada um dos jogadores a fim de se atingir o objetivo maior do jogo de

vencé-lo.

Pois bem, discorrida a relagdo das referéncias funcionais com a légica do jogo, agora
¢ o momento de mergulharmos sobre as referéncias estruturais, as quais nos trarao subsidios
objetivos para alterar a complexidade estrutural do jogo. Este mergulho comeca pela citagdo,
novamente, de Claude Bayer (1994) que expde sob os aspectos estruturais do jogos esportivos
coletivos as seis invariantes transversais a todos, as quais comecam pela invariante a) bola:
que pode ser, como ja foi dito, qualquer objeto mediador entre os jogadores e o objetivo do
jogo; b) terreno: os quais sdo os limites espaciais neutros que dao suporte ao jogo, também
com demarcacOes precisas sobre certas possibilidades e restricoes de acdo dos jogadores; c)
balizas: sdo os alvos que detém a funcdo de acordo com a regra de atrair os jogadores em
funcdo destes terem de fazer que a bola chegue e os toque ou os penetre com a finalidade de
pontuar para a equipe; d) regras: aquelas que s@o de conhecimento de todos e determinam as
condi¢des de intervencdo sobre a bola, as condi¢des de intervencdo da relagdo entre os
jogadores, as condi¢des sobre como pontuar e também ela pressupde a igualdade de

possibilidades de vitéria para ambas as equipes; e) parceiros: caracterizados pela acdo em
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funcdo do objetivo em comum, o que leva majoritariamente a cooperagao; f) adversarios: a
presenca concreta dos agentes competidores que estdo no campo oposto do duelo de forcas do
jogo a todo o momento. Estas invariantes nos ajudam a ter uma primeira ideia das estruturas
que formam os jogos esportivos coletivos, porém ainda ndo nos permitem visualizar com
clareza a complexidade que as envolve, por isso, novamente recorro ao quadro esquematico,
para nos ajudar a entender as inter-retroacdes das estruturas da Unidade Complexa®, também

denominada jogo, elaborado por Scaglia (2003).

Repito a importancia desta figura que contém o quadro esquemdtico por concordar
que nele hd as maiores estruturas dos jogos esportivos coletivos, que nele € possivel perceber
a complexidade que envolve as invariantes de Bayer (1994) ao mesmo tempo de perceber que
elas sdo as principais agentes provocadoras de tal complexidade. As invariantes de Bayer
estdo implicitas ou explicitas nas estruturas padrdes de Scaglia, ou seja, por mais que todas as
invariantes que Bayer elencou para fazerem parte dos aspectos estruturais dos jogos
esportivos coletivos nio estejam explicitamente contempladas pelas estruturas padrdes de
Scaglia, elas estdo alocadas implicitamente sob alguma nelas. Ao observarmos a estrutura
padrdo “jogadores”, prontamente alocamos as invariantes “parceiros” e “adversarios” para
dentro dela. J4 quando nos atentamos para a estrutura padrdo “regras”, podemos sobrepor a
invariante “regras’, além de essa estrutura padrdo também incluir as demais invariantes, como
a “bola”, “terreno”, “balizas”. Porém, dentro do universo dos jogos coletivos, existem aqueles
que foram esportivizados, portanto sofreram universalizagdes de suas regras e condi¢des de
jogo, ja outros continuaram a ser jogos/brincadeiras, onde existem regras rigidas capazes de
dar sustentacdo ao jogo mas também existe um universo de regras flexiveis que sdo muito
mais condicionadas pela estrutura padrdo de “condigdes externas”, do que exatamente uma
escolha dos jogadores ou de uma entidade organizadora (SCAGLIA, 2003). No entanto, ainda
assim nos jogos/esportes ainda existem as “condigdes externas” que influenciam em suas
dindmicas, assim como o que, de fato, d4 vida ao jogo que sdo as agdes e inter-retroacdes dos
jogadores, representadas pelos “esquemas motrizes” que ligam todas essas estruturas fazendo

a complexidade ser tdo importante no entendimento desse fendmeno.

Neste momento, convido os(as) leitores(as) para conectar todos 0s conceitos

trabalhados até entdo para abordarmos aquilo que chamamos de complexidade e de

4 Figura completa de uma unidade complexa expressa no Capitulo II Sistemas e Agentes
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complexidade estrutural dos jogos esportivos coletivos em relacdo a cada uma das estruturas

padrdes propostas por Scaglia (2003) com a ajuda das invariantes propostas por Bayer (1994).

A complexidade, como caracteristica transversal de todos os problemas, se apresenta
na perspectiva do(a) jogador(a) em seu momento de decisdo, pois € neste momento em que ha
o didlogo entre a ordem e a desordem do jogo a partir do conhecimento e estrutura que o(a)
jogador(a) dispde para enfrentar estrategicamente a incerteza em func¢do do objetivo do jogo
que lhe pertence. Isto €, a cada instante de decis@do um novo didlogo da ordem com a
desordem é composto de acordo com o dinamismo do jogo, entretanto, algo permanece neste
didlogo, e ¢ exatamente sobre isso que nos ¢é Util como pedagogos(as) do esporte,
treinadores(as), professores(as), enfim, educadores(as) do e pelo esporte. O que permanece
em relacdo a um instante de decisdo e outro é a relacdo quantitativa de problemas a serem
solucionados que as estruturas do jogo promovem ao jogador, porém, o que é proprio de cada
Jjogo, o que seria impossivel tentarmos prever € a qualidade dos problemas que surgirdo para
os jogadores solucionarem, devido a particularidade da infinidade de varidveis desconhecidas
que estdo envolvidas. Assim como fala Morin (2013, p. 179), ao explicar a terceira avenida da
complexidade, que € a avenida da complicacdo: “O problema da complicagdo surgi a partir do
momento em que percebemos que os fendmenos bioldgicos e sociais apresentam um nimero
incalculdvel de interagdes, de inter-retroacdes, [...]”. Por esse motivo inerente a
complexidade, devemos assumir nossas limitagdes e sabermos até onde podemos chegar. Por
hora, o que € possivel perceber € a quantidade de problemas que a estrutura do jogo propde ao
jogador, e quando cada um desses problemas surge como uma perturbagdo diferente perante a

ordem que o jogador cria em sua mente, aqui resulta a complexidade estrutural do jogo.

Comecamos pela estrutura padrdo “regras”. Dentro desta estrutura do jogo hd tudo
aquilo que € consensualmente acordado entre os jogadores ou determinado por outrem e
aceito pelos jogadores antes da realizacdo do jogo, esta propriedade das regras as fazem
pertencer ao corpo de conhecimento de todos os jogadores, o que de acordo com a defini¢dao
defendida aqui, ela se apresenta incorporada a ordem em relacdo ao sistema percebido e
compreendido pelo(a) jogador, sendo que as devidas percepcao e compreensao das regras ndao
permitem ao jogador que elas se apresentem em nenhum momento como perturbagcdo da
estabilidade dinamica do sistema, ou seja, ndo interferindo diretamente na complexidade do
jogo. Porém, ha a possibilidade de um(a) jogador(a) ndo compreender plenamente as regras
estabelecidas por um professor, por exemplo, isto fard com que certas acdes de outros

jogadores dentro deste jogo que se sustentem nas regras que justamente fazem parte deste
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déficit de compreensdo desse jogador surjam como perturbacdo, configurando assim, uma
maior imprevisibilidade e dificuldade perante suas acdes no jogo, a qual promoverd uma
maior complexidade tanto para este jogador, quanto para os jogadores de sua equipe, 0s quais
também podem sustentar suas acdes nessas regras e consequentemente contar com que todos
de sua equipe facam o mesmo. Portanto, hd um aumento de complexidade para aqueles que

nio compreendem as regras, assim como para os parceiros de sua equipe.

Outro ponto importante em relagdo a estrutura padrao das “regras” estd presente na
sua defini¢do e disposicao da quantidade de alvos para cada equipe, pois os alvos, novamente,
sdo aqueles que possuem o poder de atracdo das acdes dos jogadores, é neles que os jogadores
podem pontuar, assim, como a concretizacdo do ponto é um fator indispensavel para se vencer
0 jogo, as agdes dos jogadores vdo convergir para este objetivo, ou subobjetivo se olharmos
para o jogo como um todo. No momento de a¢do dos jogadores em um jogo que tem apenas
um alvo para cada equipe, ou seja, apenas uma maneira de pontuar, por exemplo, no futebol,
no basquetebol, no Handebol, entre outros, onde a unica maneira de pontuar é fazendo a bola
atravessar o alvo pré-estabelecido, os jogadores podem deduzir as a¢des dos adversdrios assim
como as dos seus proprios companheiros de maneira mais ficil, pois ha menor dualidade no
direcionamento das ac¢des dos jogadores, ou seja, quando um jogador recebe a bola na
intermedidria de um campo de jogo de futebol, e ele percebe espagos vazios para progredir ao
alvo (que € unico) e consequentemente consegue finalizar a jogada a fim de fazer o gol, os
seus companheiros e seus adversarios t€m maiores possibilidades l6gicas de deduzir que este
jogador adotard esta estratégia, porém, caso a mesma situacdo aconteca num treino. O
treinador altera a regra e diz que a cada 10 passes completados consecutivamente pela mesma
equipe vale um ponto, assim como o gol. Esta regra € parte do conhecimento deste jogador
que recebe a bola em condicdes de progredir a baliza oficial, porém ele pode tomar outro
curso de acdo para também pontuar, apenas com a estratégia de conservagao da posse da bola.
Esta dualidade de alvos cria maiores possibilidades 16gicas de dualidade de cursos de acdo
dos jogadores, o que também leva uma maior possibilidade de perturbagdes nas estabilidades
dinamicas criadas por cada um. Portanto, hd um aumento de complexidade com o aumento da

quantidade de alvos.

Sobre o olhar ainda das invariantes que podem estar circunscritas as regras, a
quantidade de bolas presentes ao jogo manifestam uma questdo importante para analisarmos a
complexidade estrutural do jogo. A bola enquanto mediadora dos jogadores e seus respectivos

objetivos inerentes ao jogo tem um papel central na tomada de decisdao do(a) jogador(a),
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precisamente, algumas caracteristicas de sua dindmica ao jogo, e ainda a bola pode ser
classificada constantemente dentro do caos do sistema, pois, em relacdo ao objetivo dos
jogadores, ela ndo tem intencdo nenhuma, j4 que todo movimento que lhe € dado, ¢ dado a
partir de forcas externas em interagdo com suas propriedades fisico-quimicas. A primeira
caracteristica que pode ser apontada se refere sobre a posse de quem a bola estd, e uma
segunda sobre a posicao dela em relacdo aos alvos e a mim (jogador). Essas caracteristicas,
entre outras, criam constantemente perguntas nas cabecas de cada jogador do jogo, essas
perguntas constituem um problema a ser resolvido ou gerido na forma de tomada de decisdo e
consequente acdo dos jogadores, por exemplo, se a bola em um jogo de futsal estd proxima a
um alvo e em posse do time que estd atacando esse alvo e a equipe de defesa estd bem postada
defensivamente, tanto as acdes desses jogadores quanto as acdes dos adversarios serdo feitas
de alguma forma que se manifestem diferentemente da situagdo de que se esta bola estivesse
longe desse alvo e em posse da mesma equipe, ou quando o jogador domina a bola para si, ele
passa a ter um problema diferente em relacdo a bola para cada tomada de decisdo se ela
estivesse na posse de um companheiro, em termos de gestao ou solucdo do problema. Agora,
se em um treino ou aula adicionamos uma bola a mais ao jogo de futsal, cada jogador, tera de
se perguntar as mesmas questoes sobre as caracteristicas da dindmica da bola duas vezes, o
que aumentaria a chance de ocorrer perturbacdes sobre a ordem em relacdo a essas
caracteristicas e as melhores hipdteses de solucdes criadas para cada tomada de decisdo.
Portanto, o aumento de bolas, enquanto mediadoras dos jogadores com seus respectivos

objetivos, aumentam a complexidade estrutural inerente ao jogo.

Sobre o terreno que € uma invariante que também pertence ao dominio do caos em
relacdo a tomada de decisdo dos jogadores e pode pertencer tanto as regras, quanto as
condi¢des externas, apresentam caracteristicas peculiares sobre a complexidade estrutural do
jogo. A primeira peculiaridade que pode ser apontada € a relacdo do tamanho do terreno de
jogo com a ordem, por exemplo, se colocarmos uma quantidade oficial de jogadores de
basquetebol em uma quadra de basquetebol também oficial temos 0 jogo em seu dinamismo
relativamente regular, porém, se reduzirmos esta quadra pela metade, colocando uma tabela e
cesta em cada extremidade longitudinal da quadra e deixarmos os mesmos jogadores jogarem,
perceberemos duas coisas pelo menos, uma que a média das acdes ocorreu de forma mais
répida para cada jogador, e outra que o numero de erros das acdes aumentou. De acordo com
este trabalho esses dois provaveis resultados da reducdo da quadra traduzem aspectos que

mudaram a complexidade estrutural do jogo para o problema dos jogadores, pois cada jogador
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pelo aumento de velocidade de cada acdo do jogo teve diminuida a tua capacidade de juntar
informacdes e criar certezas em um mundo mental para enfrentar as incertezas impostas pelo
jogo real, ou seja, menos coisas do mundo real aparecem como ordem, promovendo uma
maior probabilidade de algo escapar dessa ordem, ou melhor, de algo perturbar esta ordem.
Um segundo ponto € a relacdo da complexidade com a precis@o. Em uma quadra oficial, a
precisdao que os jogadores precisam ter para cada acdo € uma, ja para a situacdo de quadra
reduzida esta precisdo deve ser inversamente proporcional, j4 que com a mesma quantidade
de jogadores em quadra, a possibilidade de interven¢@o de mais jogadores por unidade de
espaco € maior, por isso cada passe, cada conducao precisa ser mais coordenada internamente,
0 que necessitard de uma maior organizacdo interna dos diversos agentes responsaveis por tais
movimentos para cumprirem tais tarefas com éxito e nada perturbéd-lo significantemente, pois
se caso uma pequena por¢do muscular esteja com um dano (desorganizada), isto pode ser
suficiente nesse novo grau de precisdo para que qualquer movimento ndo se desempenhe
corretamente e o jogador erre um passe. Portanto, redu¢do do tamanho do terreno por si s6,
sobre esses aspectos, aumenta a complexidade estrutural do jogo, assim como, de forma geral,
o aumento de precisdo do objetivo, ou das etapas dele, também acarretam em uma maior
complexidade estrutural dos jogos esportivos coletivos, isto € possivel aplicar, por exemplo,

aos alvos.

Em relacgdo a estrutura padrao de “condigdes externas”, podemos prontamente atrela-
la ao caos do sistema em relagdo a tomada de decisdo dos jogadores, ou seja, tudo aquilo que
ndo estd organizado para intencionalmente combinar esfor¢os aos jogadores para conseguirem
seu objetivo. Elas existem em todas as manifestacdes de jogo existentes, o que as compde Sao
agentes que ndo estdo ligados diretamente ao objetivo dos jogadores, ou seja, tudo que ndo
seja parte das regras e os jogadores, fazem parte das condi¢des externas. Estas condicdes ndo
estdo ligadas ao objetivo dos protagonistas do sistema jogo mas ainda inter-retroagem com
eles, o que traz um grau de importancia sobre como esses agentes sdo processados pelos
jogadores no momento de sua tomada de decisdo. O seu grau de importancia dentro do jogo €
altamente varidvel e relativo, pois, por exemplo, se pensarmos no futebol de areia, um grao de
areia € relevante para o jogador ponderar na sua tomada de decisdo? Depende, se este grao de
areia estiver no chdo, provavelmente ndo, mas se estiver no olho do goleiro do seu time,
provavelmente os jogadores irdo até pedir para parar o jogo até retird-lo completamente.
Outros exemplos sdo possiveis, no momento que olhamos para um jogo de voleibol

profissional, com uma torcida euférica em favor do time da casa, esta torcida ndo poderia ser
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classificada como organizada e combinando esforcos com o time da casa? Até poderiam,
porém, elas também podem estar cooperando com os adversarios que preferem jogar fora de
casa. Em um jogo de voleibol novamente, porém agora, como uma brincadeira de jovens, eles
arrumam as redes mas mesmo assim elas ficam frouxas, decidem continuar a jogar € no
proximo saque, todos os adversarios se posicionam mais atrds, com a ideia de que o sacador
gosta de fazer esse movimento com bastante forca, o mesmo entdo saca e a bola sai
relativamente baixa, onde numa rede oficial, ela ndo passaria, no entanto, naquelas condicdes,
a bola interagi com a rede frouxa e cai poucos centimetros dela do lado adversdrio,
“cooperando” a intengdo do sacador, porém sem a inten¢ao de fazé-lo. No préximo saque,
este jogador tenta fazer o mesmo, porém agora de maneira estratégica, utilizar a rede frouxa
para a bola cair perto dela, mas em um movimento que aparenta que a bola ird ao fundo da
quadra. A relacio dos jogadores com as condi¢cdes externas normalmente € sutil, pode resultar
favoravelmente a quem toma uma decisio ou desfavoravelmente, mas o importante é que ela
¢ uma constante que provoca imprevisibilidade sobre a interacdo dos jogadores com esse
conjunto das condicdes externas que fazem parte do caos do sistema, em funcio daqueles que

tomam uma decisdo em jogo.

As outras duas estruturas padrdes restantes de “jogadores” e “esquemas motrizes”
podem ser combinadas sobre as mesmas invariantes dos jogos esportivos coletivos, elas sdo
constituidas pelos jogadores parceiros de um jogador em referencial e os jogadores
adversarios dele. Comecando pelo udltimo, os adversdrios constituem os agentes mais
impactantes sobre o tomador de decisdo no jogo, pois eles sdo previamente dispostos a agirem
competitivamente em relacdo ao objetivo do tomador de decisdo, relembrando o que disse
Bogdanov sobre seu conceito de resisténcias (BOGDANOV, 1996, p. 68): “atividades
contrabalancam uma a outra; onde elas completa ou parcialmente paralisam uma a outra, ou,
em resumo, mutuamente se desorganizam”. Também ¢ importante relembrar, da diferenciagao
que foi feita na comparacdo dos agentes de resisténcia para Bogdanov e dos agentes de
competicdo para este trabalho. A diferenca estd manifesta para os agentes de competi¢do na
relacdo divergente sobre o cumprimento do objetivo do tomador de decisdo em referencial,
isto quer dizer que obrigatoriamente estes agentes devem tomar suas decisdes para fazer
atividades que contrabalancem a do tomador de decisdo ou até superem-na. Pois bem, em
todo o momento do jogo, as agdes vao entrar em conflito competitivo fazendo com que cada
um dos lados pense de forma estratégica de maneiras de superar ou no minimo coibir a a¢ao

do adversdrio, essas maneiras também manifestas por acdes, onde cada jogador s6 podera



87

desempenhar uma por unidade de tempo, em consequéncia, por instante de decisdo. Isto
significa que para um jogador em referencial em seu instante de decisdo, cada jogador
adversdrio € um potencial causador de problema para o cumprimento eficaz de sua acdo
estratégica. Portanto, conforme aumenta o nimero de adversdrios, também aumenta o nimero
de adversidades intencionais, o que gera um ambiente mais perturbado para um tomador de
decisdo em referencial. Antes de passar aos parceiros, ¢ importante ressaltar que quanto maior
for o grau de conhecimentos tecnolégico e ideoldgico especificos ao jogo dos adversdrios para
gerarem esquemas de acdo, mais alto serd o nivel de perturbacdo do sistema em fun¢do desse
tomador de decisdo, pois, mais dificil serd perturbar o mundo mental criado por esses
jogadores (conhecimento ideoldgico) assim como mais dificil superar suas acdes que possuem

um alto nivel de organizacdo interna (conhecimento tecnoldgico).

Por fim, a dltima distingio da combinacdo de estruturas padrdes de jogadores e
esquemas motrizes se da na invariante dos parceiros. A invariante dos parceiros também é de
extrema importincia na determinacdo de complexidade do problema de um tomador de
decisdo em referencial, pois sdo exatamente eles que podem dividir os problemas do jogo em
partes menores, onde possuem menos varidveis diretamente envolvidas e maiores
possibilidades de éxito. Isto quer dizer que ter outros agentes com um objetivo em comum
abre possibilidades de dividir os desafios impostos pelo sistema para com eles, podendo
tornar os problemas que o jogador em referencial deve resolver em apenas uma acdo,
menores. No entanto, é preciso salientar que isto ndo necessariamente acontece, para que esse
conjunto de agentes crie vantagem sobre seus adversdrios para o melhor atingimento do
objetivo em comum entre eles, algo € elementar que € a organizacdo, apenas uma combinacao
de esforcos coordenada e efetiva fard com que esses problemas que sdo coletivos, no ambito

da acdo individual sejam menores.

Por exemplo, em relagdo aos principios operacionais de ataque, eles podem ser feitos
individualmente se, numa situacdo hipotética, um jogador recebe a bola em seu campo de
defesa e progride conservando a posse da bola, supera os desafios impostos por seus
adversdrios, chega proximo ao alvo a atacar e faz um movimento de arremate ou de arremesso
e marca o ponto. Este jogador superou todas as adversidades no momento de ataque da
complexidade daquele sistema individualmente, ndo dividiu os problemas que surgiram com
ninguém, mas numa situa¢cdo de jogo onde existe a presenca de parceiros, todas essas etapas
podem ser divididas em vérias a¢des dentro da coletividade, por exemplo, um jogador rouba a

bola, cumprindo uma etapa defensiva, e ji passa essa bola para um jogador a frente,
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conservando a posse da bola e progredindo ao alvo, este jogador recebe-a e a conduz mais
ainda em progressdo ao alvo, mas num dado momento, surge uma quantidade, segundo o
entendimento deste jogador, intransponivel de adversarios, por isso ele a passa para o jogador
de traz que j4 gira a bola horizontalmente para o outro lado do terreno, ambas as acdes
predominaram a estratégia de conservacdo da posse da bola. Neste outro lado, a jogada se
desenrola entre passes de progressdo até a linha de fundo préxima ao alvo a atacar, onde
existem muitos adversarios perturbando aquele ambiente para que o fracasso de algum
principio operacional da equipe que ataca ocorra. Porém, em outra troca de passes a
organizacdo defensiva é desestruturada e assim o dltimo jogador consegue o arremesso ou o

arremate para o alvo, marcando o ponto.

Desse modo, percebemos que é possivel completar as etapas do jogo de maneira
relativamente “individual” e de maneira efetivamente coletiva, onde mais de um jogador se vé
portando a bola e age estrategicamente colaborando com a construcio da jogada até o ponto.
Por isso, por reduzir as possibilidades de perturbacdo do sistema, os parceiros de forma
organizada, tanto internamente, quanto externamente, agem reduzindo a complexidade do
tomador de decisdo. Com isso, a0 mesmo passo que os conhecimentos ideoldgico e
tecnologico especificos adversarios traduzem-se num aumento de complexidade do problema,
os conhecimentos ideoldgico e tecnoldgico dos parceiros e do proprio tomador de decisdo
traduzem-se em reducdo da complexidade dos problemas em funcdo da tomada de decisdo
desse jogador. Isto acontece pois, o conhecimento aumenta o nivel de ordem e organizagdo
presentes no tomador de decisdo a ponto que no didlogo com a desordem do sistema,

contrasta-a e a faz ter maiores dificuldades de perturbé-lo.
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8 CONSIDERA COES FINAIS

Percorrido este longo percurso até aqui, o(a) leitor(a) terd encontrado uma nova, mas
nio totalmente nova, significacdo para alguns conceitos centrais da complexidade. Estes
conceitos sdo sistema, agentes, objetivo, cooperacdo, competicao, organizagdo, caos, ordem,
desordem, complexidade e problema. Todos esses conceitos foram co-significados em
parceria com a comunidade cientifica, ja que esta percebeu a tempo suficiente a importancia
da mudanca dristica de paradigma, principalmente se olharmos apenas os paradigmas
cartesianos e o da complexidade. Este paradigma emergente precisa ser valorado em dire¢ao
de todas as dreas em que a consciéncia humana estd presente, pois ele ndo € a resposta certa
para as perguntas que ja fizeram até hoje, é o caminho para novas solucdes dessas perguntas
assim como um caminho para um universo de perguntas novas que precisam ser formuladas
quando percebemos um mundo mais conectado, mais globalizado, mais complexificado.

A pedagogia do esporte, e sobretudo, a pedagogia para os jogos esportivos coletivos
também merecem novas solugdes assim como merecem novas perguntas. Este caminho
comecgou a ser tragado, ndo por este trabalho, mas por diversos outros que romperam com
praticas do passado em que o ser humano e suas relacdes socioambientais eram fragmentadas
e descontextualizadas e, por consequéncia, mal significadas. Este novo caminho propiciou
diversas conquistas pedagdgicas para a drea, e para além das fronteiras da drea de pedagogia
do esporte, pois ao estudar jogo, concomitantemente com outras areas, porém mais
profundamente, ja que se tratava do eixo central do fendmeno a ser compreendido, descobriu-
se um ecossistema social repleto de agentes com diversas propriedades e de multirrelagoes
interconectadas capazes de recriar a cooperagcdo, a competicdo, a organizacdo, o caos, a
ordem, a desordem e, portanto, a complexidade. Tal complexidade chegou até a fazer o jogo
ser aludido metaforicamente como uma representacdo da vida.

Porém, nosso entendimento de aspectos importantes da complexidade ndao pode
servir apenas para contemplarmos o jogo ou a vida, e sim tanto para dialogarmos com ele
quanto para os transformarmos para que nossos objetivos, desejos, necessidades e sonhos
sejam realizados, por isso, em resumo, elencamos ao pedagogo do esporte, segundo o
entendimento deste trabalho, sob o olhar das estruturas do jogo e seus elementos particulares,
quais sdo os aspectos que de alguma forma aumentam a complexidade estrutural do problema
de um determinado tomador de decisdo em referencial, assim como aquelas que diminuem.

Sendo que os aspectos elencados que aumentam essa complexidade sdo: 1) a falta de
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conhecimento inicial das regras, a qual dificultard os problemas a serem resolvidos pelos
jogadores que ndo compreenderam plenamente as regras, assim como os problemas de seus
parceiros; 2) a maior quantidade de bolas (mediadores entre os jogadores e seus objetivos); 3)
a maior quantidade e menor tamanho de alvos; 4) a reducido do tamanho do terreno de jogo,
segundo os aspectos abordados; 5) a maior quantidade de adversdrios, assim como o nivel de
organizacdo e conhecimento especifico destes. J4 o aspecto que reduz a complexidade
estrutural do jogo em funcao da tomada de decisdo de um jogador em referencial é: 1) a maior
quantidade de parceiros de um agente em referencial, assim como o maior nivel de

organizagdo e conhecimento especifico desses.

Estes aspectos mencionados ndo sdo exclusivos, pois pode haver diversos outros que
podem ser encontrados pelo(a) profissional de educacdo do e pelo esporte. Os aspectos
mencionados até aqui, foram aqueles justificados pelo arcabougo conceitual defendido e
conectado logicamente neste trabalho. Seria importante também a confirmacdo dessas
conclusdes logicas de forma experimental, no entanto, com o cuidado de ndo cair em
simplificacoes.

Contudo, este trabalho ao defender suas ideias também defende trés aspectos que sdo
fundamentais para o jogo e para a vida, o conhecimento, a cooperacio e a organizagdo, desse
modo, esperamos vencer a complexidade de nossos jogos e de nossa vida com a melhor

aplicacdo possivel dessa conclusdo.
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GLOSSARIO

Agente: E uma unidade arbitriria, também € um sistema, porém quando vista sob um ponto

de vista ampliado, onde este sistema € parte de um sistema maior.
Caos: Auséncia de organizacdo ativa.

Competicao: Atividade voluntéria de paralisar completa ou parcialmente a acdo de um agente

em referencial a fim de impedir o cumprimento de seu objetivo.

Complexidade do problema: Nivel de perturbacdo da estabilidade dindmica de um sistema

em funcdo de um objetivo de um ou mais agentes.

Cooperacao: Atividade voluntdria de combinacdo de esforcos entre agentes que obteve
resultados praticos melhores em relacdo a algum objetivo de um agente em referencial do que

os esforgcos desses agentes isoladamente.

Desordem: A perturbacdo de uma estabilidade dindmica do mundo mental causada pelo

desconhecimento.

Intencoes convergentes: Agentes com tendéncia a cooperar com um agente de referéncia por

ter o mesmo objetivo que ele.

Intencoes divergentes: Agentes com tendéncia a competir com um agente de referéncia por

ter um objetivo contraposto ao dele.
Objetivo: Um futuro desejado e mentalizado que norteia as acdes.

Ordem: A constru¢do de uma estabilidade dinamica do mundo mental fundada no

conhecimento.

Organizacio: como processo: Fendmeno interacional especifico de combinagdes de forcas
entre agentes capazes de formar relacdes também especificas para que algo possa ser
distinguido como pertencente a uma determinada classe. Este processo pode ser interno,
denominado por organizacdo ativa, o qual pressupde que hd uma estrutural autdnoma capaz
de ter seus objetivos e combinar voluntariamente esfor¢os positivos em fungdo deles, ou este

Pprocesso pode ser externo.
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Organizacao: como produto: Tudo aquilo que € passivel ser distinguido estruturalmente,

resultado de algum processo de organizacao, seja interno ou externo.

Problema: Cada desafio proposto pelo sistema entre o objetivo de um agente e sua

realizacdo, este desafio manifesta-se na forma de perturbacao.

Sistema: Aquele que exprime a unidade complexa e o cardter fenomenal do todo, assim como

o complexo de relagdes entre o todo e as partes. Também € um produto da organizacao.





