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Nos dltimos anos, o futebol converteu-se em algo
inevitavel. [...] E a estrela dos meios de
comunicagcdo, o0 centro das conversacoes
cotidianas, a obsessdo de alguns, a razao de
viver de muitos e um auténtico pesadelo para os
poucos que ndo entendem deste esporte [...] O
futebol entrou sem chamar na nossa vida
cotidiana. [...] O futebol se apresenta hoje em
uma verdadeira lingua franca, atravessando
todas as divisées e fronteiras.

Carlos Zubieta



RESUMO

A presente monografia analisa como a midia interfere na construgdo da
carreira de jogador de futebol através do fenbmeno de identificacao-projecéo entre
torcedor e jogador. A partir de um levantamento historico e da propagacao mundial
deste esporte, 0 estudo avalia a acdo dos meios de comunica¢do na transformacéao
dos jogadores em mitos, herdis e estrelas com a finalidade de emocionar o
espectador e conquistar-lhe a atengdo. A pesquisa de campo com alunos de
escolinha do Grémio Foot-Ball Porto Alegrense busca identificar a influéncia da
midia e das torcidas na definicdo da modalidade esportiva como opcéao profissional.

Palavras-chave: Futebol. Midia. Torcedor. Emogéo. Identificacdo. Grémio Foot-Ball
Porto Alegrense. Jogador de Futebol.

ABSTRACT

The present paper analyses how the media interferes in the career
construction of the soccer player through the phenomenon of projection-identification
between spectator and player. Through a panorama of historical aspects and the
worldwide spread of this sport, this study evaluates the activity of media in
transforming the players in myths, heroes and stars in order to excite the viewer and
capture his attention. The field research, done with young soccer players from
Grémio Foot-Ball Porto Alegrense's soccer school, seeks to identify the influence of
the media and fans in the definition of this sport as a professional option for life.

Keywords: Soccer. Media. Spectatorship. Emotion. Identification. Grémio Foot-Ball
Porto Alegrense. Soccer player.
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1 INTRODUCAO

O futebol é o esporte mais praticado ao redor do mundo. Leva multidées aos

estadios ou a prostrarem-se diante de televisdes para assistir a tal espetaculo.

Se dermos uma bola de futebol e um &rbitro a onze jovens de onze
diferentes paises, falando linguas diferentes e pertencentes a distintas
racas e religides, eles tém muitas possibilidades de se entender, jogar e
divertir-se, e provavelmente acabarao sendo amigos. (COSTA, 1999, p.10)

A afirmacdo é do ex-presidente da Federacdo Internacional de Futebol
Associado (FIFA), Jules Rimet. O francés entendia que o futebol € um fendmeno
mundial, € como se fosse um “idioma universal’ que pode ser compreendido por
pessoas das mais diferentes etnias'.

O futebol estimula um sentimento de pertencimento, de proximidade e
reconhecimento, e ndo apenas entre as pessoas de certa nacionalidade ou do
mesmo pais que torcem por dado time, mas também entre torcedores de outros
lugares espalhados pelo planeta.

A pesquisa Big Account® da Fifa, de 2006, aponta que 4% da populagio
mundial esta envolvida com o futebol. S&o cerca de 270 milhbes, sendo que 265
milndes sdo jogadores em atividade, e os outros cinco milhdes sdo profissionais
ligados ao futebol nas mais variadas fungbes, como arbitros, técnicos, assistentes e
funcionarios em geral.

Como esporte de massa, o futebol torna-se objeto extremamente rentavel
para a industria do entretenimento, sendo artefato publicitario, um meio para vender
de tudo. O futebol é uma mercadoria maleavel, pode ser comercializado em
diferentes formatos: meios de comunicacado, celular, videogames, albuns de
figurinhas, produtos vinculados aos clubes (roupas e utensilios em geral). Assim, é
possivel afirmar que o futebol é uma atividade popular, voltada para a massa, e que
nao existe sem a midia.

Em funcdo de ser um produto vantajoso economicamente, a industria do

entretenimento tomou-o para si como produto a ser comercializado. Essa adaptacao

'Jules Rimet presidiu a FIFA de 1921 a 1954. Sob a iniciativa de Rimet, a primeira Copa do Mundo de
Futebol foi realizada em 1930. A Taca Jules Rimet era nomeada em sua homenagem. A Tacga Jules
Rimet foi furtada em 20 de mar¢o de 1966 durante a Copa da Mundo da Inglaterra.

2 A investigacdo esta disponivel em http:/www.fifa.com/aboutfifa/media/newsid=529882.html



€ um comportamento tipico da Industria Cultural, como se vera no capitulo “A Midia”.
Como grandes propulsores desta realidade, estdo os meios de comunicacgéo, gracas
a mediacao que realizam entre a producédo de cultura e a sociedade contemporanea.
Os fenbmenos midiaticos relacionados com o futebol nos mostram o poder dessa
industria cultural que consegue até mesmo manipular as regras dos jogos para
veicular seus valores, crencas e ideologias, buscando, como elementos de
sustentacao, a audiéncia e os lucros.

E no futebol que muitos conseguem extravasar seus problemas cotidianos.
Paixdes que podem ser motivadas por diversas razdes, como o local onde mora, a
origem da familia, o pais no qual habita. E a partir destes instrumentos atraentes
para o publico que a industria do entretenimento se aproxima da sociedade. Verifica-
se a identificacdo do torcedor com um clube, ou com a equipe que representa a sua
nacao, e do aspirante a jogador que observa outros jogadores e se espelha neles
como modelo profissional.

Mas o que motiva estes individuos a torcer por um time e odiar outro ou
querer participar e até ser protagonistas desta atracao? O que leva os jovens a
buscar a carreira de jogador de futebol como profissao? E de que forma a midia
interfere na escolha desta profissdo e no modelo ideal de jogador?

Essas sdo as questées que busco responder com este trabalho. O objetivo
geral desta monografia é analisar 0 que motiva um aspirante a jogador querer tornar-
se um profissional do futebol e a influéncia da midia em tal decisao.

Desenvolve-se um estudo de natureza qualitativa, incluindo revisdo
bibliografica e pesquisa de campo com alunos de escolinha de formacédo de
jogadores. A amostra escolhida, intencional, nao probabilistica, e representada pelos
integrantes de uma dentre as 20 equipes da categoria de jovens com idade entre 12
e 13 anos em atividade no Grémio Foot-Ball Porto Alegre, agremiagéo escolhida em
virtude da facilidade de acesso e coleta de informagdes por ja ter o autor estagiado
no setor de Comunicagao Social.

Este trabalho é separado em seis capitulos que abordam os assuntos
pretendidos. O segundo, Futebol: Surgimento e Transformagdes, faz um
levantamento histérico do futebol. Para tanto, € composto por cinco subcapitulos. O
primeiro € Aquecimento, onde aponta alguns de seus primeiros registros. O
segundo, Bola rolando, mostra a evolucao de tal pratica desportiva na sociedade,

sobretudo inglesa, na qual o futebol passa de esporte proletario a pratica escolar. O



terceiro, O Capital entra em campo, apresenta como o capitalismo interferiu no
desenvolvimento do futebol. A partir do capitalismo, o futebol passou a ser difundido
por todo o globo. O quarto, Paixdo nacional, trata da histéria do futebol no Brasil,
desde a chegada do esporte em terras tupiniquins, seu periodo amador, o
surgimento das primeiras equipes no pais e a consequente profissionalizagdo. Os
trés ultimos subcapitulos, Jogo universal, A acdo dos cartolas e Um negécio
bilionario, consecutivamente, versam sobre a constituicado do futebol como produto
da industria do entretenimento.

O terceiro capitulo, A Midia, aborda a relacao da midia com o futebol e como
ela se utiliza de suas caracteristicas para torna-lo um artigo altamente rentavel
criando histérias de vida que estimulam a populagdo através de processos de
identificacdo-projecao, técnica que sera abordada no capitulo posterior.

O quarto capitulo, O Futebol e a Emocao, versa sobre como ocorre a
identificacdo no futebol. Para tanto, utilizo os subcapitulos: A Identificacdo, que
estabelece a conceituacado do termo e como ocorre; A Identificagcdo no Futebol, que
relaciona tal fenbmeno com a pratica desportiva como espetaculo, a partir de
comunidades simbdlicas, como o clube, a nacdo, e da consagracao de individuos
como astros, demonstrando como ocorre a projecdo do torcedor em seu clube ou
nacao, e com os atletas; e A Estrela, que apresenta a criagao de figuras de destaque
como se fossem herdis, o jogador de futebol como estrela a ser seguida.

O ultimo capitulo, A Pesquisa, é o estudo de caso realizado com um grupo de
jovens que pretendem se tornarem jogadores de futebol. Esta parte sustenta-se nas
explanacoes tedricas dos capitulos anteriores e visa através de uma pesquisa
apontar quais as motivacdées que os levam buscar a carreira de jogador de futebol.
Assim, identificando as razdes de influéncia, demonstrar como a midia interfere no
modelo de profissional que estes jovens pretendem se tornar. Para tanto, subdivide-
se em seis subcapitulos. No primeiro, Origens Tricolores, e no segundo, A
Escolinha, apresento o local escolhido para a realizacdo da pesquisa e os motivos
gue me levaram a tal escolha. No terceiro, Instrumentos de Pesquisa, sdo apontados
0os métodos para a realizacdo do estudo. No quarto sdao mostrados os Resultados.
No quinto, Discussio, é feita a analise dos dados surgidos e a relacao deles com a
base teorica desenvolvida em todo o trabalho. O sexto, Conclusdo, apresenta as

consideracdes a respeito dos resultados da pesquisa.



2 FUTEBOL: SURGIMENTO E TRANSFORMAGCOES

Quanto a origem do futebol, pesquisas arqueolégicas revelam a presenca de
objetos esféricos utilizados para o entretenimento em culturas do Oriente Préximo e, até
mesmo, no periodo Neolitico. Também ha registros claros de jogos com bola em
civilizagbes antigas como Incas, Maias, Egipcios, etc. Entretanto, os historiadores
divergem bastante quanto ao seu local e data de surgimento. O que se sabe ao certo é
que este esporte & a consequiéncia da evolucao de diferentes jogos através dos tempos.

Foi na Grécia Antiga que as praticas esportivas se tornaram relevantes, em funcao
da atencdo que era dada pelos gregos aos seus corpos. Entretanto, competindo com
outras dimensdes sociais consideradas mais importantes, o esporte foi deixado de lado,
ressurgindo apenas na ldade Média e de forma selvagem. A partir dos jogos, surgiu a
competicao, fator determinante para a prosperidade do esporte. E a concorréncia entre
0s adversarios que torna o evento interessante. A competicdo se da quando se avalia a
supremacia de um atleta ou de um grupo de atletas a partir da contagem de pontos, de
tempo, entre outras referéncias. De acordo com Voser (2006, p.13), “o futebol de hoje
partiu de praticas mais rudimentares até chegar a complexidade técnica, tatica e fisica
com que se apresenta atualmente”. O futebol tem grande propagacéo em fungcao de sua
diferenciacdo em relacdo a outros esportes que antigamente eram parte do cotidiano

social, como natacéao, corrida e lutas.

2.1 Aquecimento

Conforme os relatos de Godoi e Cardoso (1989) e de Zainaghi (1998), podem ser
citados os seguintes jogos com bola: Kemari (praticado na China e posteriormente no
Japao), Epyskiros (Grécia Antiga), Haspartum (Roma Antiga), Soule ou Choule (Franca)
e Calcio (ltdlia) (GODOI; CARDOSO, 1989 apud VOSER, 2006).

O Kemari surgiu no ano 207 a.C. publicou-se, na China, um livro que trazia o
regulamento de uma pratica militar muito parecida com o futebol. Interessante é que,
segundo os pesquisadores, esta pratica ja era conhecida desde 2500 a.C., a época do
Imperador Shih Huang-Ti. Existia uma atividade esportiva chamada Kemaui (Kemari),
praticada por dezesseis jogadores, oito de cada lado, num campo quadrado, com a area
de 14 metros, duas estacas fincadas no chao, ligadas por um fio de seda, bola redonda,



com diametro de 22 cm, devendo os participantes faze-la passar além das estacas.
Registros mostram que este jogo na China tinha o nome de Tsu-Chu, cujo significado é
"golpe na bola com o pé". Em japonés, Kemari quer dizer chutar a bola (ke = chutar, mari
= bola). Em sua dinamica, o jogo ndo contava pontos e desclassificava o jogador que
tocasse nos cabelos de um adversario. Por exigir movimentos sutis, os praticantes
deveriam desenvolver muita habilidade e destreza para evitar o uso das maos.

O Epyskiros, surgido na Grécia, € considerado uma das praticas mais
semelhantes ao futebol. Diferentemente dos orientais, toda sociedade grega praticava
esportes. Nao era apenas um passatempo da nobreza. Adeptos do desenvolvimento
conjunto do corpo e da mente, foi pelos jogos do povo grego antigo que surgiram os
Jogos Olimpicos, no ano de 884 a.C. Na mesma época, por volta do século | a.C.
soldados gregos criaram o Epyskiros, o esporte que mais se assemelhava com o futebol,
pois permitia o chute com os pés, relatou Duarte (1993). Divididos em dois grupos de
nove jogadores cada, eles jogavam em um terreno retangular. A bola era feita de bexiga
de boi, cheia de areia ou terra. O campo onde se realizavam as partidas era grande, ja
que as equipes eram formadas por quinze jogadores.

Embora ndo se tenham registros de regras, escritores do século Il (Julius Pollux e
o dramaturgo Anifanes) relataram que quando a bola ultrapassava a linha de fundo, eram
somados pontos.

O Haspartum apareceu em 1500 a.C., quando os romanos conheceram o
Epyskiros ao invadirem a Grécia. Em Roma, o jogo foi denominado de Haspartum.
Atividade muito parecida com o Rugby. Durante muito tempo, as artes, a légica e a
filosofia eram as grandes apreensdes do povo romano. Mas uma carta de Sidonius
Apollinaris (bispo de Auvergne) torna evidente a pratica desportiva ap6s 800 anos de
Anifanes, o dramaturgo, em nitida referéncia ao futebol. Seu campo de jogo era
retangular, como o de futebol, e possuia as mesmas duas linhas de meta e laterais,
inclusive com a diviséria no meio-campo. O esporte era disputado com uma pequena
bola de bexiga de boi inflada de ar e revestida com uma capa de couro, denominada de
follis.

O principal objetivo do jogo era fazer com que ela ultrapassasse a linha de meta
adversaria antes da linha divisoria através de troca de passes entre os jogadores da
mesma equipe, obtendo pontos. Esta linha de meta era chamada de /6cus santium e era
protegida pelos defensores, jogadores mais fortes e pesados, figuras semelhantes aos

zagueiros e goleiros de hoje. Os atletas mais velozes e ofensivos atuavam por uma zona



do campo chamada area pilae praetervolantis et superiectae, jogadores de funcoes
ofensivas. Na zona intermediaria, ficavam os medicurrens, meio-campistas, que atuavam
por ambas equipes fazendo a ligacao de um setor ao outro. Essa armacao dependia da
qualidade deste jogador de meio campo.

Com o passar do tempo, as jogadas foram se organizando coletivamente,
diminuindo a dependéncia quanto as qualidades técnicas e taticas destes jogadores. As
equipes passaram a desenvolver variados esquemas taticos e alternativas técnicas para
enganar os adversarios com passes e dribles. A cada jogada bem sucedida, o publico
que assistia as partidas ia ao delirio.

O Soule ou Choule apareceu na Franca através dos romanos com a presenca do
Imperador Julio César entre 58 e 51 a.C. Nao se sabe muita coisa sobre suas regras,
somente que era inspirado no haspartum romano. Além disso, 0 seu nome variava de
acordo com a regidao onde era praticado. Em determinadas cidades, era chamado de
Choule. O tamanho do campo e numero de participantes € incerto. Como nos demais
esportes, o objetivo era conseguir arremessar a bola pela linha de meta, demarcada por
duas estacas cravadas no chdao. Com o passar do tempo, o soule passou a ser
considerado violento e perigoso na ldade Média, onde encontrou preconceitos de ordem
religiosa e social.

Outro esporte com origem atribuida ao Haspartum € o Calcio. Em sua histéria tida
como original, em 17 de fevereiro de 1530, a cidade italiana de Firenze estava cercada
pelas tropas militares do principe de Orange, titulo aristocratico de origem francesa. Para
resolver as questdes politicas, dois grupos rivais decidiram medir forcas em um jogo de
bola. A disputa foi entre o aristocratico Seglio Antinori contra Cantiglione. A Piazza Santa
Croce foi o local escolhido para a disputa da batalha. Cada uma das equipes possuia 27
jogadores, todos uniformizados, uma equipe de branco e a outra de verde. O objetivo do
jogo era colocar a bola na barraca adversaria, colocada na linha de fundo de cada grupo.
O uso das maos e dos pés era liberado, o que tornou a disputa muito violenta.

Oficialmente langado, o calcio prosperou ainda mais na Firenze renascentista dos
Médici (séculos XV a XVIIl). Todos os anos comemora-se a data histérica através da
disputa de calcio no dia 24 de junho, dia de Sao Joao, padroeiro da cidade. Atualmente,
0S jogos ocorrem entre quatro equipes, representadas por seus respectivos bairros (rivais
por tradicdo), sendo elas: Santo Spirito, de branco, Santa Croce, de azul, San Giovanni,
de verde, e Santa Maria Novella, de vermelho. Conta-se que deste jogo participavam até

papas e monarcas.



2.2 Bola rolando

O Exército Romano tinha por caracteristica colonizadora impor seus rituais e
praticas quotidianas as populacdes dominadas. Tomando conta dos territérios europeus,
propagou a atividade do haspartum pelo continente. Dessa forma, os territérios da
Bretanha foram apresentados ao esporte romano. Durante a Idade Médica, a Igreja
Crista controlava rigidamente a rotina da populagdo européia, com a finalidade e
exterminar com os habitos profanos. O discurso vigente na época era de que toda pratica
impropria resultaria na ira divina contra todos e ndo apenas sobre o pecador. Sé era
possivel burlar esse rigor quanto aos habitos nas festas. Nestes momentos, nédo se
controlava a apreciacdo da musica, o desperdicio de comida, nem o desprendimento
religioso.

De acordo com Tarcisio Serpa Normando (2004),

Nesses raros dias de toleravel liberdade e libertinagem, os jogos de bola
voltavam a ser disputados. Contudo, em seguida aos festejos, eles retornavam a
sua condigdo clandestina, perseguido pelo clero que costumava associa-lo a
diversos tipos de profanagédo aos dogmas cristdos. (NORMANDO, 2004, p.4)

Ainda restam duvidas se o futebol primitivo praticado na Inglaterra é procedente de
tradicbes antigas da prépria Bretanha, ou se foi trazido através do dominio romano.
Como diz Serpa Normando (2004, p.4), “esta duvida resvala no orgulho britdnico que,
além de se considerar inventor do jogo contemporaneo, ndo parece gostar da idéia de
ver a primazia deste ser exterior ao reino’. Apesar disso, historiadores apontam que em
217 d.C. os ingleses comemoram um triunfo diante dos romanos chutando o cranio de
um general.

Também héa a versao de que essa primitiva peleja teria sua origem em um episédio
ocorrido quando da expulsdo dos dinamarqueses de solo britanico no século Xl. “Para
comemorar o feito, os habitantes de Derby teriam organizado um jogo usando como bola
o crénio de um oficial invasor morto em combate”, de acordo com Jodao Maximo (1999,
p.01).

Os jogos de bola na Inglaterra, a partir do século Xll, eram chamados de ludus
pilae. Registros apontam que durante os carnavais, havia uma disputa peculiar: “cerca de
500 pessoas de cada lado esbofeteavam-se numa celeuma para fazer a bola traspassar
a linha de meta adversaria. Na cidade de Ashbourne, os portées norte e sul serviam



como gols as equipes’, conforme Normando (2004, p.4) O esporte era tao violento que

era frequente a ocorréncia de mortes entre os praticantes.

No ano de 1280, em Ulgham, Northumberland, o jovem Henry Ellington, durante
um jogo de bola, correu na direcao de um adversério, David Le Keau, que tinha
no bolso um canivete. Ao se chocarem, Henry saiu gravemente ferido, morrendo
dias depois. [...] Em 1321, o mais sinistro de todos os registros: dois rapazes
mataram um terceiro em Cheshire. Como que revivendo a tradigao de Derby [...]
os dois assassinos também jogaram futebol com a cabeca de sua vitima.
(WERNECK apud NORMANDO, 2004, p.4)

De acordo com Zainaghi (1998), o jogo ndo era visto com bons olhos pelos
governantes em funcdo de sua impetuosidade. A violéncia era tamanha que os jogos
acabaram por se tornar verdadeiras batalhas campais, o que obrigou Eduardo Il, a proibir
sua pratica em 1349. O incomodo com o futebol era tamanho que de 1314 e 1467, foram
doze os decretos condenando o jogo de bola em Londres, Perth (Escocia), Halifax e
Leicester. Os argumentos usados pelo poder publico eram de que os homens perderiam
o empenho por atividades de maior interesse bélico como arco e flecha e esgrima, ou
entdo que o ludus pilae perturbava a ordem publica, j& que seus praticantes causariam
alvorogo.

No século XVI um jogo denominado hurling over country era praticado entre
habitantes de duas cidades vizinhas, utilizando-se de uma bola, os habitantes deveriam
levar a bola até a praca central da cidade adversaria. A cidade que conseguisse o feito
antes se sagrava vencedora. O hurling over country transformou-se em hurling at goals,
praticado por equipes com 40 a 60 jogadores. O campo tinha 100m de comprimento por
30m de largura, com dois postes nas extremidades, fazendo ponto a equipe que
conseguisse fazer a bola ultrapassar a linha entre os postes. Trata-se de uma prética
esportiva também muito parecida com o rugby.

A partir do século XVII, conforme o jogo foi conquistando mais simpatizantes, o
governo inglés também se tornou mais favoravel ao futebol, tanto é que se reduziu
consideravelmente o numero de decretos. Em 1660, o rei Carlos Il foi o primeiro
soberano inglés a incentivar o jogo de bola, autorizando que seus servigais enfrentassem
os criados do duque de Albernale. Embora tenha conquistado maior liberdade para sua
pratica, o futebol ainda enfrentava o preconceito quanto ao carater de seus praticantes.

Foi s6 em 1840, que teve fim a proibicado soberana ao chamado mass football.



Jogo de rua, violento, as vezes fatal, que vinha de antiga tradicdo: a da disputa
de uma bola de bexiga de boi, envolvida em couro, que o sapateiro de Derby
atirava ao alto na terga-feira gorda, para que dois times — 50 ou mais jogadores
da cada lado — tentassem fazé-la passar pela porta da cidade defendida pelo
time adversario. Ou seja, o goal. Para tanto, valia-se de tudo, socos, pontapés,
cotoveladas, gravatas, golpes sujos. (MAXIMO, 1999, p.1).

2.3 O capital entra em campo

Com o ocaso do periodo feudal e o desenvolvimento do capitalismo, iniciou-se um
processo ininterrupto de producéo coletiva em massa, visando a geracao de lucro e o
acumulo de capital. No periodo em que a Inglaterra se estruturava em funcdo dos
acontecimentos advindos da Revolugédo Industrial, configurou-se uma distincao saliente
de classes, nas quais os donos do poder, aristocratas burgueses, comandavam e o resto
da populagao obedecia (Giulianotti, 1999).

A vida humana passou a ganhar em intensidade o que perdia em extenséo, tais
os distdrbios organicos originarios das sobrecargas de trabalho e das
preocupacgdes do capital. [...] O nomadismo do trabalho solto no campo, ao ar
puro, cedeu vez ao sedentarismo do trabalho preso, ao ar viciado, nas fabricas e
nas oficinas. Para neutralizar os efeitos negativos do trabalho sedentéario, os
desportos entraram em cena, institucionalizaram-se e passaram a exercer uma
funcao social de carater corretivo. (LIRA FILHO, 1983, p.33)

O futebol era o lazer dos funcionarios em seus momentos livres. Os donos do
capital e da burguesia, percebendo a adesao que o esporte tinha entre os trabalhadores,

realizaram uma manobra para que houvesse disputas de bola nos finais de semana.

Como as reunides sindicais ocorriam aos sabados a tarde, os donos do poder,
querendo evitar transtornos e divergéncias por parte dos trabalhadores,
passaram a organizar competicbes e treinamentos para os funcionéarios
pertencentes aos times das fabricas nos finais de semana. Dessa forma, além de
evitar as reunides sindicais, manteriam os funcionarios realizados por estarem
praticando o esporte que cada vez mais se consolidava e se disseminava.
(CALDAS apud NORMANDO, 2004, p.20).

A partir de 1840, aconselhada pelo pedagogo Thomas Arnold, a rainha Vitéria
tomou a decisdo, findando o impedimento que por séculos considerou o jogo ilegal.
Arnold entendia que deveria evitar que 0s jovens nobres se misturassem com 0s meninos
da classe média, entdo, em ascensao, que ingressavam nas escolas oficiais inglesas, ja
gue o convivio com os grosseiros poderia influencia-los. Assim, com o futebol, eles nédo

conversariam durante os recreios. Segundo Maximo (1999, p.2) “o que haveria de mais



eficaz e menos perigoso para canalizar as energias dos jovens, 11 de um lado, 11 de
outro, correndo atras de uma bola, brigando por ela durante a hora do recreio?”.

Nessa época, os estudantes enfrentaram um problema: o uso das maos no jogo
de foot-ball. No Rugby School permitia-se o0 uso das maos e dos pés, em Cambridge s6
0s pés. Segundo Voser (2006):

Com tantas discussdes, as opinides ficaram tao radicais que em 1823 ergueu-se
uma placa de bronze dos defensores do rugby, que enfatizava: “Este marco
comemora o pioneirismo de William Webb Ellis, que, com grande desapego as
regras do futebol como era jogado no seu tempo, pela primeira vez, tomou a bola
em seus bragos e correu com ela, originando-se assim o padréo distinto do jogo
de Rugby”. (VOSER, 2006, p.16)

Seguidores da Cambridge fundaram o Foot-Ball Association em 26 de outubro de
1823, o qual alterou as regras do jogo dribbling game, proibindo de uma vez o uso das
maos na pratica do jogo. Em 1863, foi fundada a FootBall Association, uniformizando as
regras. Pelo outro lado, os adeptos do uso das maos fundaram o Rugby Union, em 1871.
Foi assim que os dois esportes se diferenciaram de uma vez por todas. Neste mesmo
ano foi criada a taca Associacdo de Futebol, havendo inclusive, partidas entre a
Inglaterra e a Escocia.

Rapidamente, o futebol difundiu-se por todo o Reino Unido, gracas a simpatia que
tinha entre estudantes, operarios e comerciantes. Logo, sua pratica alcanca a Europa

continental e, em seguida, chega a América.

2.4 Paixao nacional

O Brasil teve a sua primeira “pelada” na Rua Paigcandu, quando os tripulantes do
navio Criméia desembarcaram no Rio de Janeiro e resolveram bater bola, de acordo com
Domingos Savio Zainaghi (1998). J& a introdugdo do futebol no pais s6 foi dada,
realmente, em 1884, quando um paulistano filho de ingleses retornou as terras
tupiniquins trazendo consigo duas bolas de futebol. Era normal na época que filhos de
boas familias estudassem na Europa. Pouco importava que ja existissem bons colégios
por aqui. Quando eram descendentes de europeus, faziam as malas tdo logo
completassem a idade para cursar o ginasio, conforme Jodo Maximo. Foi o caso de
Charles Miller, que antes de retornar a terra natal, havia estudado na Banister Court
School em Southampton, onde jogou e se interessou por futebol. Aqui no Brasil, reuniu



um grupo de amigos ingleses residentes e os dividiu em duas equipes: The Team Gaz e
The Sao Paulo Railway. As duas equipes realizaram uma partida em 15 de abril de 1895,

como relata Orlando Duarte (1996):

Charles Miller nao trouxe s6 as duas bolas. Trouxe também calgbes, chuteiras,
camisas, bomba de encher a bola e a agulha. Foi o inicio dessa ‘loucura’ que é o
futebol entre nés. (DUARTE, 1996, p.20)

De acordo com Helal (1990, p.38) “de inicio, logo apds a atividade de missionario
exercida por Charles Miller, o futebol teve como focos de irradiacdo o meio industrial e
aristocratico, ligados aos habitos de lazer da colénia européia”. O elitismo é uma marca
do nascimento do futebol no Brasil. Negros e mulatos eram excluidos dessa “nobre
pratica esportiva”. O futebol aparece como elemento da modernidade.

Brito (2001) caracteriza a existéncia de diferentes futebdis nesse periodo. Ele
aponta que em paralelo a ocorréncia do futebol para as elites, também havia
competicdes estruturadas por classes menos assalariadas da populacdo, apesar da
exclusao que sofriam por parte da nata brasileira.

Os europeus que se instalavam no Brasil para trabalhar nas indastrias traziam
consigo o0 habito de jogar bola, transformando-as em um dos meios de propagacao do
futebol. Um bom exemplo da importancia do futebol entre operarios foi “The Bangu
Athletic Club”, que foi fundado em 1904, por ingleses funcionarios da Companhia
Progresso Industrial Ltda., uma féabrica de tecidos localizada no bairro Bangu. Como o
clube, na época o mais famoso clube de fabrica, ndo tinha funciondrios suficientes para

formar uma equipe, tendo que contratar jogadores-operarios para completar o grupo.

O critério de escolha do jogador baseava-se principalmente em trés aspectos: no
seu desempenho profissional, no tempo de servico na empresa e no
comportamento pessoal. Ao ser escolhido, o jogador-operario passaria
imediatamente a desempenhar um tipo de trabalho mais leve, onde pudesse
economizar suas energias para concentra-las no futebol. Nos dias de treino, ele
tinha autorizacdo dos diretores da empresa para deixar o trabalho mais cedo,
com uma condigdo: dirigir-se ao campo de futebol, a fim de realizar os treinos
coletivos. (CALDAS, 1990, p.29)

Tal pratica desportiva também ganhava forca entre os estudantes gracas aos incentivos

da Igreja Catdlica e dos colégios nesse periodo.



[...] no Brasil foram justamente os colégios que muito cedo se tornaram as forjas
de futebolistas: em escolas como os colégios militares, o Ginasio Nacional, o
Alfredo Gomes, o Abilio, o Anglo-Brasileiro, o futebol era quase uma matéria
obrigatoria. A lIgreja Catodlica, fator de enorme importancia, parece nao ter
levantado nenhuma objec@o. Deve-se até salientar o fato de que numerosos
padres deram impulso decisivo para a difusdo do novo jogo. Uma certa
notoriedade conseguiu o padre Manuel Gonzédles, que deve ter fabricado a
primeira bola brasileira de couro cru, para que seus alunos do Colégio Vicente
de Paula (Petrépolis) pudessem dedicar-se ao esporte (ROSENFELD apud
RODRIGUES, 2004, p.11).

Um fator que possibilitou que o futebol alcangcasse novos adeptos na sociedade,
além das faixas mais abastadas, foi a criagdo da imprensa esportiva em meados do
século passado (MAXIMO, 1999). Foi assim, apesar de nio ter oportunidades em clubes
aristocraticos e chances de trabalhar nas fabricas, que a populacdo tomou para si este
novo esporte, por meio das informagdes e narracoes do futebol pelo radio.

Conforme Caldas (1990), em fung¢ao da grande profusdo nas radios e jornais, as
equipes provenientes dos clubes sociais e das fabricas passaram a ganhar publicidade,
tendo seus nomes divulgados nacionalmente. A partir dai, o futebol passou a ser
percebido como estratégia de consolidacdo de suas marcas. Dessa forma, futebol e
tecnologia conectaram-se, propagando a atividade recém-chegada ao Brasil, fato que
tornou possivel a produg¢dao de um mercado de novos jogadores.

Estavam dados os primeiros e mais importantes passos para a democratizagao do
futebol brasileiro. Os trabalhadores que a época eram operarios nas fabricas, com o

passar do tempo, tornaram-se operarios da bola, profissionais do futebol.

2.4.1 S6 por amor

Até hoje, Sdo Paulo e Rio de Janeiro sdo as grandes metrdpoles do pais. No
inicio do século XX, ndo era diferente. Tudo que é lancado por paulistanos e
cariocas contagia o resto do Brasil. Com o futebol, também nao foi diferente. No Rio
de Janeiro e Sao Paulo, aconteceram os principais eventos esportivos da historia
nacional. Em pouco tempo, o futebol ja estava nos bragos dos brasileiros.

Apesar da preponderancia de clubes do sudeste brasileiro, foi no Rio Grande
do Sul que surgiu a primeira equipe de futebol nacional. Em um oficio datado de 22
de julho de 1975, como mostra Voser (2006), a Confederacdo Brasileira de

Desportos reconheceu o Sport Club Rio Grande como o mais antigo do pais. O



clube foi fundado em 19 de julho de 1900 por jovens com idade entre 20 e 25 anos
de diferentes nacionalidades, como alemaes, ingleses, portugueses e brasileiros.

Os nomes dos clubes brasileiros tinham forte influéncia inglesa. Grémio
Football Porto Alegrense e Sport Club Internacional sdo dois claros exemplos desta
influéncia, ambos do inicio do século e que existem até hoje.

Diferente de outros paises americanos, em seu come¢o no Brasil, como ja
dito, o futebol ndo permitia a participacdo de operarios e populagcdo humilde. Como

diz Joao Maximo, era “brinquedo de menino rico”.

Muito diferente, por exemplo, do que ocorreu no Uruguai. Se toda a
primeira infancia do futebol brasileiro — de 1895 até o fim da terceira
década do século — foi vivida por gente socialmente bem situada, culta,
afinada com os elegantes da regido tropical do Rio e com os patriarcas
enobrecidos de Sao Paulo, no Uruguai suas raizes sdo profundamente
populares. [...] Bem diferente do Brasil, razdo pela qual os primeiros
craques uruguaios eram homens do povo, muitos deles negros, e o0s
brasileiros, pelo contrario, eram os Miller, os Dooleys, os Cox, os Nobiling,
gra-finos do Rio, de Sao Paulo, das grandes cidades. Por tal razdo, o
futebol uruguaio (também o argentino, outro de origem mais popular que o
nosso) seria por muito tempo tecnicamente superior ao brasileiro.
(MAXIMO, 1999, p.3)

O futebol era racista. Um homem das massas de forma alguma poderia

frequentar clubes como o S&o Paulo, o Fluminense ou o Grémio, que ndo permitiam

a presenca de negros em suas esquadras.

Ninguém menos que o presidente da Republica, Epitacio Pessoa,
recomendou que nao se incluissem mulatos na selecado brasileira que iria a
Buenos Aires para o Campeonato Sul-Americano. Era preciso projetar
outra imagem nossa no exterior, alegava o alto mandatario. Uma
delegagédo de futebol n&o deixava de representar o pais. E era
absolutamente imperioso que o pais fosse representado por sua “melhor
sociedade”. (MAXIMO, 1999, p.3)

Tal sugestao, por exemplo, deixou tdo indignado o romancista Lima Barreto, o
mulato de Todos os Santos, que este fundou a Liga Contra o Futebol.

Apesar do carater discriminatorio que a elite impunha ao futebol, com a
ameaca de expulsdo do Vasco da Gama da primeira divisdo carioca por utilizar
jogadores negros e clubes como o Fluminense, que proibia em seus estatutos que
negros lhe vestissem a camisa, ja era perceptivel a relacao entre as classes e as
racas. Clubes de origens populares passaram a ser fundados, como o Corinthians



de 1910. Um étimo exemplo das transformacdes do futebol no Brasil € o jogador
Arthur Friedenreich.

Filho de alemdo com mae negra brasileira, passou parte da infancia entre o
clube fechado do pai e as peladas nas ruas do bairro da mae. Maximo relata como
era Friedenreich:

Mulato de olhos verdes foi, até fins dos anos 20, uma espécie de estranho
no ninho, um homem do povo vestindo a mesma camisa dos jovens da
elite, fazendo-se campeao e artilheiro, chegando a selecdo paulista e
depois a brasileira, tudo isso numa época em que nenhum de seus
europeizados companheiros e adversarios jogava a metade de seu futebol.
(MAXIMO, 1999, p.3)

Joao Maximo questiona quando o futebol se tornou a paixao nacional. O autor
mesmo considera que nao foi da noite para o dia.

Mas na herdica vitoria brasileira sobre uruguaios, no final do Campeonato
Sul-Americano de 1919, disputado no recém inaugurado estadio do
Fluminense, ja havia menos de esporte que de paixdo. Friedenreich
marcou o gol da vitéria na terceira prorrogacao, foi carregado nos ombros
da torcida pelas ruas da cidade, teve as chuteiras expostas numa joalheria
e consagrou-se como idolo maior, cognominado °‘El Tigre’ pelos
adversarios. O futebol nunca estivera tdo na alma do povo. Dali em diante,
a paixao sb cresceria. Torcer tornar-se-ia quase uma religidao. (MAXIMO,
1999, p.3)

Foi de 1894 a 1932 que o futebol brasileiro viveu seu periodo de amadorismo.
Nessa fase, o esporte bretdo, como era chamado pelas altas classes, exigia paixao
e voluntariedade de clubes e jogadores, imperando uma visdo roméantica do futebol.
Contudo, ainda em 1915, logo no inicio de sua trajetéria como esporte no pais, ja
apareciam sinais de que o amadorismo nao iria perdurar. Jogadores de Sao Paulo e
Rio de Janeiro ja recebiam nessa época uma retribuicdo para entrar em campo
como forma de incentivo as vitérias, que mais tarde passaria a ser chamada de
‘bicho’. Essa contribuicAo n&o caracterizava o profissionalismo, mas criava
condicdes. Sécios muito ricos desses clubes ficavam responsaveis pelo dinheiro das
gratificagées. Além disso, as entidades esportivas do inicio do século ja se
organizavam para cobrar ingressos dos espectadores. As retribuicdes aos poucos
passaram a ser retiradas das arrecadacdes dos jogos, em vez de sair do bolso dos

sécios ricos. De fato, ja ndo havia razdées para a manutencao do amadorismo.



Mesmo que nao fosse oficialmente profissional, com a ampliacdo de adeptos
ao futebol e a cobranga de ingressos para 0s jogos, a torcida passou a exigir mais
qualidade dos jogadores de seu time. A partir dai, na fase do amadorismo marrom,
surge um mercado de jogadores e aumenta a necessidade de agregar maiores
talentos as equipes, e esse talento estava relacionado aos campos populares, fora
das ligas das fabricas e de clubes aristocraticos. Até mesmo os clubes
tradicionalmente de elite, passaram a procurar estes jogadores de outras classes
sociais. O futebol passava a ser desenvolvido por jogadores brasileiros, populares
que representavam uma forma de jogar diferente, mais alegre, habil e técnica. E a
partir de entdo que o significado de jogador no Brasil se modifica. Aos poucos, de
membro da elite e estrangeiro, o futebol passa a ser conhecido como pratica
esportiva do povo.

Tal apropriacéo faz com que o futebol ganhe em habilidade, ginga e técnica.
O destaque a apropriacdo habil dos jogadores faz com que o esporte do futebol do
Brasil ganhasse maior visibilidade e atencdes especiais de técnicos estrangeiros. A
imprensa esportiva, utilizando-se de um discurso bioldgico-médico, atribuia a
apropriacao técnica dos praticantes brasileiros a maneira de o negro jogar (Daolio,
2000). A imprensa fazia uso do discurso biol6gico associado a raca para explicar a
qualificacdo e a diferenciagdo na maneira de se praticar o futebol vindo da Europa. E
direcionada ao negro a apropriacao qualificada do futebol, como referéncia ao
movimento de popularizagdo do esporte no pais, numa clara manifestacdo da
qualificacdo da maneira brasileira popular de se apropriar do esporte.

2.4.2 Depois, os profissionais

Enquanto nado era formalizado o profissionalismo, o futebol era considerado
uma atividade esportiva que deveria ser praticada apenas por amadores, 0 que nao
correspondia em nada com a realidade da época. Da maneira que estava, o
semiprofissionalismo tornava os clubes cada vez mais ricos enquanto os jogadores
continuavam explorados. Caldas (1990) descreve o caso de Altino Marcondes, o
Tatu.



Durante nove anos (1925 a 1933) foi um dos principais atacantes do Sport
Club Corinthians Paulista. Muito pobre, trabalhando de zelador de uma
casa comercial em Sao Paulo, Tatu dividia seu tempo entre essa funcéo e
a de futebolista; na verdade, suas duas fontes de renda. Nos treinos e
jogos amistosos ou oficiais, 0 jogador estava sempre presente. Em 1932,
porém, os médicos atestam uma tuberculose em Tatu. Era o fim das suas
atividades como jogador de futebol. Naquela época, a tuberculose era uma
doenga fatal, incuravel. O Corinthians do clube o dispensaria sem |lhe pagar
ou propor qualquer tipo de ajuda. [...] Sem recursos financeiros, Tatu morre
sem que os diretores do seu ex-clube o ajudassem em qualquer coisa.
(CALDAS, 1990, p.57)

Os jogadores nessa época estavam a mercé da sorte, de nao sofrer lesdes
sérias e da honestidade dos dirigentes de seus clubes, que se aproveitavam da
ignorancia dos seus futebolistas.

Também é verdade que em funcdo desse amadorismo “marrom”, dessa falta
de regulamentacédo, os jogadores aproveitavam as oportunidades que surgiam para
trocar de clube e melhorar sua situacao financeira. Com o passar do tempo, a
relacdo entre jogadores e clubes foi piorando. Os jogadores sentiam-se cada vez
mais explorados, e o0s clubes ndo demonstravam preocupacdo alguma com a
profissionalizacdo do esporte, forte desejo dos jogadores. Isso porque “em 19371 e
32, respectivamente, Argentina e Uruguai, nossos vizinhos, além dos europeus, um
pouco antes, ja haviam legalizado o profissionalismo no futebol. Isso atraia
jogadores brasileiros”. (Caldas, 1900, p. 60)

A partir dai criou-se uma situacdo bastante semelhante a que temos hoje,
nossos melhores jogadores comecam a deixar 0 pais rumo a mercados mais
interessantes, como Italia, Espanha, Franca e Portugal. Da mesma maneira que
ocorre atualmente, com a saida dos melhores jogadores, o nivel técnico das
competicées caiu consideravelmente. Nesse momento, o movimento nos estadios
diminuiu, como também enfraqueceu o interesse dos espectadores pelo esporte.
Assim, a imprensa iniciou um processo de interferéncia para tentar alterar tal quadro.
Os jogadores, insatisfeitos, ganharam voz. O jogador Amilcar Barbuy, em
depoimento, falou aquilo que grande parte dos jogadores brasileiros da época
gostaria de falar:



Vou para a Itdlia. Cansei de ser amador no futebol onde essa condigéo ha
muito deixou de existir, maculada pelo regime hipdcrita da gorjeta que os
clubes dao aos seus jogadores, reservando-se para si 0 grosso das rendas.
Durante 20 anos prestei desinteressadamente ao futebol nacional os meus
modestos servicos. Que aconteceu? Os clubes enriqueceram e eu nao
tenho nada. Vou para o pais onde sabem remunerar a capacidade do
jogador (CALDAS, 1990, p.62).

As declaracdes dos jogadores serviram como denuncia contra a estrutura
vigente do futebol nacional. A imprensa funcionava como canal de protestos dos
jogadores e das torcidas, que perdiam seus idolos. Diante deste quadro, o
presidente do América Futebol Clube, Gomes Avelar, advertia que caso a situacao
ndo mudasse, profissionalizaria todo seu elenco. A atitude de Avelar possivelmente
tenha sido inspirada em uma experiéncia que deu certo. De acordo com 0 mesmo

autor,

O prefeito da cidade de Preston, Billy Sudel, na Inglaterra, era presidente
do clube com o mesmo nome. Apds diversas tentativas frustradas de
profissionalizar o futebol em seu time e, talvez, por extensdo em toda a
Inglaterra (a Federagdo Inglesa também n&o aceitava o profissionalismo),
Sudel decide assinar contratos com todo o elenco, estipulando a condigao
de futebolistas profissionais. (CALDAS, 1990, p.68)

A iniciativa de Avelar ganhou a simpatia entre diversos setores nacionais,
como a Associacdo dos Cronistas Esportivos do Estado de Sao Paulo. Intelectuais
como Graciliano Ramos e Gilberto Freyre, entre outros, apoiavam fortemente a
profissionalizacdo do esporte. O primeiro veiculo jornalistico especializado em
futebol foi a extinta revista Sport llustrado, que surgiu em 1938 e findou em 1956.

De um lado da disputa estavam o0s progressistas, a favor da
profissionalizacdo, entre eles Avelar, do América, Oscar da Costa, do Fluminense,
Ari Franco, do Bangu, e Manuel Joaquim Pereira Ramos, do Vasco da Gama. Do
outro, estavam Rivadavia Mayer, presidente da Associacdo Metropolitana de
Esportes Atléticos e do Flamengo, Paulo Azeredo, do Botafogo, e Oliveira Santos,
do Sao Cristovao. Os progressistas tinham dois argumentos.

Primeiro: de que o publico exigia um futebol de melhor qualidade, o que nao
era possivel com o éxodo dos melhores jogadores. Assim era necessaria criacao de
uma estrutura que permitisse findar com essa saida: o profissionalismo. Nesse
momento, criam-se dois jogos no mesmo dia: o preliminar e o jogo de fundo. No
primeiro sé competiam os que nao queriam profissionalizar-se, que até entdo nao

aceitavam receber para jogar. No segundo, jogavam os melhores, aqueles que



esperavam receber por aquilo. Era normal que boa parte do publico chegasse
apenas para o segundo jogo.

Segundo: o interesse comercial de alguns dirigentes. A intencédo era aumentar
0 preco dos ingressos para que, assim, se pudesse criar a estrutura necessaria para
manter os atletas jogando no pais. Para que o futebol pudesse ser auto-sustentavel.
Tanto é que no inicio, os clubes que se profissionalizaram criaram o departamento
de futebol separado dos demais dos clubes, para evitar cisées. A partir do
profissionalismo, os ingressos tém seus valores elevados e mesmo assim, o nimero
de torcedores nos estadios sé aumenta. Como explica Caldas, as vantagens
econbmicas do profissionalismo iam além dessas rendas. Com a vinculagdo dos
jogadores aos clubes, suas vendas comecaram a gerar divisas interessantes. O
atleta, naquele momento, ndo poderia de forma alguma abandonar sua agremiacao.
Entdo, se no amadorismo os clubes exploravam seus jogadores, o profissionalismo
havia incrementado essas condi¢cdes econbmicas. Contudo, esta melhora sé se
dava para os clubes, ja& que ao atleta era dado apenas o direito de receber seu
salario. Nao havia nenhuma legislacdo que o protegesse. Existiam inclusive
jogadores que declaravam que o praticante que aceitava remuneracao era uma
espécie de gigol6. Apesar dos movimentos contestatorios, a imprensa prosseguia
lutando pelo profissionalismo. Jornais como O Imparcial, Rio Esportivo, Jornal dos
Sports, Diario Carioca, O Globo, O Dia, A Noite, A Gazeta, Diario Popular, Diario da
Noite, entre outros, se envolviam na causa.

Neste periodo era bastante comum que mercados, como o italiano,
buscassem jogadores descendentes na América. Essa exportacdo de jogadores foi
outro fator que facilitou a adesao ao profissionalismo, ja que assim se evitaria que
houvesse tantas evasoes.

Em Sao Paulo, em 1929, o clube que mais defendia a conservacdao do
amadorismo, o Club Atlhetic Paulistano, desativou seu departamento de futebol,
causando também a quebra da Liga Amadora de Futebol, que o tinha como principal
aliado. Outra entidade que poderia ficar responsavel pelo futebol era a Associacao
Paulista de Esportes Atléticos e esta apoiava o profissionalismo. O cenario era
favoravel ao abandono do amadorismo. No Rio de Janeiro, os grandes clubes
cariocas e a Associacdo Metropolitana de Esportes Atléticos, esta contraria ao
profissionalismo, se reuniram na sede do Fluminense para estudar e votar a criacao

da Liga Carioca de Futebol. O presidente da AMEA impunha condi¢cées para a



criagdo da nova liga. As discussdes eram fortes e pareciam nao caminhar para o
entendimento. Entdo, um grupo vindo de Sao Paulo, composto por jogadores,
jornalistas e dirigentes, chegou a terras cariocas para apoiar a profissionalizacao do
futebol, esquecendo naquele momento a rivalidade politica e futebolistica entre os
estados.

Assim, em 23 de janeiro de 1933, foi criada nas Laranjeiras, por quatro votos
a trés, a primeira liga de futebol profissional no Brasil. O processo de
profissionalizacao se espalharia mais tarde para o resto do pais.

Um dos processos responsaveis pela percepcao do futebol como trabalho foi
a necessidade dos clubes se protegerem da audaciosa concorréncia internacional,
como a uruguaia e argentina, “‘que seduziram Domingos da Guia e Lednidas da
Silva, as vedetes brasileiras de entdo, com remuneragdo atraente e regular’,
(DAMO, 2007, p.2). A estratégia foi utilizada diante da ameaca de uma debandada
geral dos craques nacionais, legalizando assim, o pagamento de salarios.

Percebendo a forca deste esporte como fendbmeno de massa, também em
1933, o0 entdo presidente Getulio Vargas outorgou a lei que reconhecia o jogador de
futebol como profissional (Zainaghi, 1998). Foram legalizados: salario fixo, vinculo
com agremiacdes esportivas e custeio de despesas dos clubes com ajuda do
governo. Tal medida fez com que proliferasse o desejo e a procura pela capacitacao
para se tornar jogador de futebol. Os praticantes que estavam nos paises vizinhos
retornaram ao Brasil, fazendo contratos de vinculo com agremiagdes e obtendo
salarios compativeis com sua produtividade. Essa conversao do futebol em trabalho
abriu um canal de emancipacao social para negros, mulatos e brancos pobres.
Estava aberto um dos caminhos na democratizacdo e popularizacdo do futebol.
idolos da época, como Lednidas da Silva e Domingos da Guia, encarnaram a
ideologia da “democracia racial”.

Como reflexo da profissionalizacédo, a procura por se tornar jogador de futebol
teve grande crescimento, principalmente entre as classes mais baixas da populagao,
que, ao verem os melhores jogadores sendo garimpados em campos populares,
adquirindo sucesso e ascendendo na vida, queriam o mesmo para si préprios. Desta
forma, a configuracdo do futebol brasileiro esta vinculada as classes emergentes, e
nao mais as representativas da elite.

Outros governantes brasileiros também fizeram uso do futebol como

ferramenta de entretenimento para o povo. E sabido que no Brasil o regime militar



de 64 apropriou-se do esporte como fonte de prestigio interno e externo, e como
instrumento de controle social, na tentativa de legitimar a ditadura. Essa uniao entre
esporte e nacionalismo fica mais forte quando selecbes nacionais se enfrentam,
quando os conflitos internos de interesses e as estruturas de poder séo
momentaneamente obscurecidos pelo furor nacionalista, num ritual catartico. Com
relacdo a essa dramatizacdo do futebol no Brasil, DaMatta afirma que o futebol
possibilita que “[...] uma entidade abstrata como um ‘pais’ ou um 'povo’ seja
experimentada como algo visivel, concreto, determinado. [...] E pelo futebol, entio,
que se permite a massa uma certa intimidade com os simbolos nacionais”
(DAMATTA, 1982, p.34). Contudo, sao os préprios campos e estadios de futebol que
formam verdadeiros monumentos da civilidade brasileira. Além da identificacao
nacional com a selecao brasileira de futebol, a nacdo também é experimentada, no
futebol brasileiro, a partir de seus condutas de inclusao e exclusdo. No Brasil, entre
as varias praticas futebolisticas, uma particularmente € mais bem vista do que as
outras, é a preferéncia nacional pelo famoso “futebol-arte”.

O Brasil passou a ser identificado como o pais do futebol a partir de 1962, em
funcdo das duas conquistas mundiais seguidas. Foi dessa forma que o discurso
antigo sobre uma brasilidade no futebol se tornou o discurso oficial sobre o futebol
brasileiro.

A profissdo de jogador de futebol foi novamente regulamentada em 1964. Tal
medida deu o direito a 15% do valor de transacao aos jogadores, conferindo-lhes
direito a férias remuneradas, seguro, contrato de trabalho e garantia de 60 horas de
intervalo entre partidas oficiais. Em decorréncia dos dois titulos, o decreto visava a
dar melhores condicbes aos jogadores para se estabelecerem, agracia-los pelas
conquistas, fazer com que pudessem render 0 maximo possivel e desviar a atencao
da problematica vivida no pais com a repressdao que se instaurava (ZAINAGHI,
1998).

A visdo dos jogadores como talentos expostos nos clubes, como em vitrines,
trouxe grande movimentacao de capital para o futebol. Assim, 0 mercado de talentos
propiciou a elevacao salarial dos atletas, com muitas negociacées, sendo de vendas
ou trocas.

A frequéncia destas transacbes no futebol nacional fez com que os
legisladores criassem novos regramentos, como a Lei Zico e, posteriormente, a Lei

Pelé, em tentativas de fazer com que os clubes se organizassem e criassem



mecanismos de auto-sustentacdo. Os jogadores passaram a ser prestadores de
servico e os clubes, empresas. Surgiram nesse meio outros prestadores de servico,
como advogados especializados, procuradores, empresarios, e assessores de
imprensa. O jogador passou a ter contratos sobre o uso de sua imagem, e suas
histérias de vida passaram a interessar a midia, devido ao potencial espetacular do
esporte e destes jogadores®. Os atletas passam a ser elementos da cultura da fama,
da beleza, da riqueza e do imediatismo da qual a midia se constitui uma das

instancias central de producao na sociedade contemporéanea.

2.5 Jogo universal

Da mesma maneira que hoje, paises periféricos como o Brasil eram alvos
faceis de economias mais desenvolvidas. Conforme Damo (2007), o
estabelecimento do futebol como um neg6cio altamente lucrativo, em que os
jogadores sao negociados como qualquer outro produto, teve seu inicio na década
de 50.

A recuperagdo econbémica da Europa foi decisiva, mas a articulagcao
transnacional das agéncias de controle e gestdo do futebol, tais como a
FIFA e suas subsidiarias, foi ainda mais importante para o desenvolvimento
de uma politica de expansao futebolistica sob a ética capitalista. (DAMO,
2007, p.2)

O esporte moderno e a globalizagao tém a mesma base: o desenvolvimento
cientifico e tecnoldgico; o aperfeicoamento dos meios de comunicacdo e de
transportes; o aumento do tempo livre e do lazer; e a revolugao burguesa. A partir da
relacdo entre esporte e capitalismo, o futebol passou a envolver quantias elevadas
de capital, arrastar multiddes de espectadores, criar idolos, mitos, intermediarios
culturais (cronistas, jornalistas, etc.) e vincular-se ao consumo de bens, produtos e

Servigos.

% Como sera visto mais adiante no trabalho no capitulo “A Midia”.



2.5.1 A acao dos cartolas

Como ja foi dito, as primeiras associagbes surgiram nos locais onde o futebol
era mais praticado, como em industrias e escolas. Entre as classes mais nobres
ocorreu da mesma forma. Cada clube representava, e representa, a comunidade na
qual se desenvolveu, sendo nao perduraria. Como diz Damo (2009)

Além de gestar um time que a representa e a memoria de si, um
agremiacao futebolistica é, fundamentalmente, um simbolo que condensa
0s sentimentos de uma extensa comunidade de pertenga, a maneira como

certos animais ou plantas — chamados de totens - representam divisdes
grupais em muitas sociedades ditas primitivas. (DAMO, 2009, p.8)

Para o autor, estes simbolos, os totens, ndo séo tratados de maneira tao
diversa da qual sdo encarados os partidos, clubes, nagdes e tantas outras
comunidades. Ainda segundo Damo, o0 conceito de nagdo vem sendo

constantemente empregado no futebol.

[...] nagdo como comunidade de sentimento imaginada, ela mesma uma
atualizacdo da classica definicdo weberiana (nagdo como comunidade de
sentimento que tende a constituir um Estado). [...] € bem mais dificil de
precisar como foi que os torcedores passaram a se pensar como nacao,
fazendo, inclusive, uso ostensivo do termo no presente. Parece evidente
que nagdo é um termo mais condizente com a realidade atual do que a
nogao de familia, usada nos primérdios do clubismo, quando apenas os
associados freqlentavam os clubes; ou mesmo galera, que designa
agrupamentos juvenis de menor escala, dentro e fora do espectro
futebolistico. Como os termos que definem as coletividades ndo séo
escolhidos ao acaso, sobretudo quando se prestam a auto-classificagdes,
impde-se pensar nas homologias, reais e imaginarias, entre a nagao-Estado
e a nacao-Clube de futebol. (DAMO, 2009, p.8)

No Brasil, o 6rgao responsavel pelo futebol é a Confederacédo Brasileira de
Futebol, que existe desde 1979. Contudo, antes desse periodo, todos os esportes
praticados no pais eram geridos por um Unico 6rgao responsavel, este criado em
1919, a Confederacéo Brasileira de Desportos. A CBF, se remetem as federacdes
estaduais. Em funcdo de ser comum em paises ocidentais o controle estatal dos
esportes, é bastante comum a confusdo de que a CBF, assim como a FIFA, seja
uma agéncia governamental. Inclusive pelo fato de a ditadura militar brasileira ter
tomado para si a CBD em dada época.



Segundo Voser (2006), como amistosos e jogos de exibicdo entre equipes de
paises distintos estavam sendo freqlientes e necessitavam de acordos diplomaticos,
emergiu a necessidade da criacdo de um érgao internacional que se apropriasse do
futebol e o gerisse. Tal necessidade levou o holandés Carl Anton Wilhelm
Hirschmann, em 8 de maio de 1902, a redigir um estatuto que regeria, depois de
aprovado por algumas entidades, as relacbes que tratassem de futebol. A intencéo
era incrementar as federacdes nacionais, para que houvesse respeito entre as
regras de um pais para outro. Com forte apoio da FootBall Association, aprovou-se
em reunido plenaria a criacao da Federacao Internacional de Futebol Associado e
colocou-se em andamento a organizagéao do érgao, em 1904.

A partir dai, a FIFA passou a receber pedidos de afiliacdes, e surgiu a
pretensdo de organizar um campeonato entre nagdes, fato que s6 ocorreu em 1930.
O entéao presidente, Jules Rimet, conseguiu aprovar o projeto para a Copa do Mundo
entre os paises que compunham a federacao. O pais escolhido foi o Uruguai, ja que
este havia conquistado o bicampeonato olimpico e era considerado o melhor
selecionado do planeta.

Hoje, a forca politica da FIFA é tdo grande que ela possui mais nacdes
afiliadas que Organizacado das Nacdes Unidas tem de paises membros. A federacao
internacional de futebol possui 204 selecdes nacionais®, enquanto que a ONU tem

192 componentes®, informagdo dos sites de ambas as entidades.
2.6 Um negécio bilionario

O futebol é o esporte mais praticado no planeta. Como mostra a pesquisa ja
citada da FIFA, o niumero de futebolistas cresceu 10% de 2000 a 2006.

Nos ultimos anos, o futebol converteu-se em algo inevitavel. Nao esta
somente nos estadios, mas invadiu todos os terrenos. E a estrela dos meios
de comunicagdo, 0 centro das conversagdes cotidianas, a obsessdo de
alguns, a razao de viver de muitos e um auténtico pesadelo para os poucos
que nao entendem deste esporte [...] O futebol entrou sem chamar na nossa
vida cotidiana. De um tempo para ca deixou de ser algo extraordinario dos
domingos a tarde para converter-se no pao-nosso de cada dia. O futebol se
apresenta hoje em uma verdadeira lingua franca, atravessando todas as
divisoes e fronteiras. (ZUBIETA apud ALVITO, 2006, p.456)

* Dados disponiveis no site http://www.fifa.com/worldcup/preliminaries/africa/teams/index.html

® A informagao pode ser conferida no pagina http://www.onu-brasil.org.br/conheca_paises.php



O historiador José Carlos Meihy (1982) percebe dois fend6menos vinculados
ao futebol. O primeiro € ideoldgico, caracterizado pela identificacdo -cultural,
nacional. O segundo é relacionado a economia, o qual abarca meios de
comunicacao, publicidade, futebol-empresa, a capitalizagdo do meio futebolistico.
Seguindo a corrente ideolégica, o futebol serve como subterfugio de questdes
regionalistas, como a paixdao nacional. No Brasil, um bom exemplo é a unido da
populacdo em torno da Selecao como se fosse um grupo Unico, esquecendo das
rivalidades clubisticas e até de outros segmentos, como politicos®. Pela corrente
econbmica, o futebol torna-se um mercado potencialmente rentavel, podendo ser
negociado em diferentes formatos: televisivo, via celular, jogos de videogames e
computador, revistas e sites especializados, albuns de figurinhas, produtos
vinculados aos clubes (como roupas e utensilios em geral que se utilizam de seus
escudos, hoje marcas).

Segundo a jornalista Patricia Bezerra (2008), o futebol é um veiculo da
permanéncia de valores sociais, sendo a mais importante e continua manifestacao
de massas do Brasil. Assim, é possivel afirmar que o futebol é uma atividade
popular, voltada para a massa, e que ndo existe sem a midia.

Os fenémenos econémicos relacionados com o futebol nos mostram o poder
dessa industria cultural que consegue até mesmo manipular as regras dos jogos,
para veicular seus valores, crencas e ideologias, buscando a audiéncia e os lucros,
como elementos de sustentacao.

O antropdlogo Arley Damo (2007) caracteriza os fluxos de bens de consumo
associados ao futebol em trés circuitos de trocas:

a) um mercado de bens simbdlicos, constituido pelos espetaculos de
arena e suas recriagdes midiaticas — incluindo-se o0s noticiarios
cotidianos;

b) um mercado de jogadores, que ndo € mesma coisa que um
mercado para jogadores, mas um circuito de compra e venda de
atletas;

c) um mercado de bens materiais, no qual se destacam os
paramentos destinados a pratica, de leigos e profissionais, e,

sobretudo, os modismos inspirados neste esporte.

® O processo de identificacdo-projecio sera tratado no capitulo “O Futebol e a Emogao”.



Quanto ao mercado de jogadores brasileiros, os pés-de-obra, ha duas
vertentes. Uma disponivel apenas aos atletas de destaque, considerados craques, e
se dirige, essencialmente, aos clubes das principais ligas européias (Inglaterra,
Italia, Espanha, Alemanha e Franga), como classifica Damo (2007, p.3), a
“Hollywood do futebol”. O outro vértice se dispde a atletas com menor nivel técnico,
“até mesmo por atletas que teriam remotas possibilidades de atuar profissionalmente
no Brasil” (DAMO, 2007, p.3), que se destina a clubes europeus de menor
expressao, de divisdes inferiores. Outro mercado para estes jogadores € o caso do
Oriente Médio e da Asia.

No gréafico do éxodo de jogadores brasileiros, realizado por Damo a partir de
dados da CBF, mostra a escalada da saida de atletas dos clubes brasileiros em
direcdo ao exterior, a partir de 1973, tdo logo comecgo a ser disputado um certame
nacional, e evidencia que a intensificacdo migratéria ocorreu ao longo da década de
1990. Do ponto de vista do mercado futebolistico, duas ordens de fatores
interferiram diretamente na escalada das exportacdes brasileiras: as mudancas na
legislac&o brasileira sobre o estatuto dos atletas profissionais e a consolidagdo das

carreiras dos nossos craques no exterior.

Grafico 1 — Exodo de futebolistas brasileiros
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Fonte: Confederacéo Brasileira de Futebol

Em funcdo da globalizacdo e da incorporacdo do ideal capitalista, com o
desenvolvimento dos meios de comunicacdo, junto as grandes quantias de capital
investidas, o futebol passou a contar com multidées de espectadores, a criagdo de

idolos e mitos, vinculados a bens de consumo, produtos e servigos.



Os eventos esportivos, como as Copas do Mundo, transformaram-se em
palco para movimentagdes financeiras impensaveis, aliam-se produtos e marcas a
atletas e a competicdo. Nesse sentido, o futebol passa a ser um local de afirmacéo
de identidades de negécios.

As copas existem porque geram dividendos aos capitalistas. O que é menos
claro, talvez, é como os interesses econdmicos podem ser englobados pela
l6gica simbolica, responsavel pela adesdo do publico avido por emogdes -
ou excitagdo. (DAMO, 2009, p.2)

Os interesses individuais, institucionais e empresariais estariam acima do
pertencimento identitario. Conseqlentemente, a estrutura atual das competicdes
entre Estados-nacdo estaria perdendo o sentido neste mundo globalizado. Os
campeonatos sado vendidos e definidos por empresas que visam a lucratividade,
principalmente por meio dos direitos de transmisséo pela televiséo.

A conquista de uma Copa implica uma série de honrarias, mas nao menos
importante, para os jogadores, parecem ser 0s prémios em espécie. Poder-
se-ia estender o raciocinio para pensar a légica dos dirigentes, da crbnica
esportiva e de outras categorias de agentes, mostrando como eles articulam
discursivamente os capitais econémico, social e simbdlico. Dificil &€ estender
0 raciocinio para os bilhées de espectadores, ouvintes, leitores, enfim,
torcedores que empenham tempo, dinheiro e emog¢do com as copas sem
retorno utilitario. Nao seria o caso de tripudiar o egoismo dos profissionais,
incluindo-se os mediadores especializados, que teriam tudo para pé-lo as
claras, mas omitem-se, por serem também eles beneficiados? Quem sabera
precisar quais sdo as motivagcbes de um jogador ao beijar a bandeira
nacional? Ele o faz por sentimentos genuinos ou por orientagdo da
assessoria de marketing? (DAMO, 2009, p.2)

O futebol precisa, enquanto entretenimento, dos seus melhores jogadores,
logo os valores para contratacdo dessa forca de trabalho atingem cifras exorbitantes.
E, por isso, os atletas deixam o Brasil cada dia mais novos, circulando muitas vezes
por diversos paises, o que favorece as nacionalidades. A Copa do Mundo, como um
produto da Industria Cultural ndo € muito diferente de outros bens culturais, como o
cinema, o teatro e shows musicais. Como forma de persuasdo, a competigao utiliza-
se de questdes identitarias como os Estados-Nagdo. E dessa forma, em funcéo da
questao simbdlica da nacionalidade, que o publico adere as copas. E, embora haja
esse vinculo emocional, é possivel identificar que as copas existem buscando a

geracao de lucro.



Damo (2009) considera que a participacao das sele¢des nacionais € de suma
importancia para a manutencao da Copa do Mundo como mercadoria rentavel.

Isso a cada copa, a partir de um acumulo ja realizado ao longo de muitas
edicoes desse mesmo evento e de outras tantas ocasides — jogos
amistosos, eliminatérias, torneios continentais, etc — nas quais o0s
torcedores, quase sempre instigados pela midia, trazem a tona a meméria
que os envolve a tais eventos. A magia da selecdo é, pois, construida,
arquitetada, manipulada, de maneira tal que a equipe de onze venha a ser
reconhecida como um simbolo laico do Estado-nagdo. (DAMO, 2009, p.4)

Conforme Bezerra (2009), na Copa do Mundo, uma espécie de “alma
brasileira” une o pais todo em torno de uma atividade, o futebol. “Esta alma brasileira
instiga a maioria a driblar os problemas da vida numa busca incessante por vitoria”.
A autora complementa que, a partir dai ndo ha mais separacao do que € do povo € 0
que é da elite: “fazem com que haja uma integragdo contra um ‘inimigo comum’. E a
democracia do futebol vencendo o0s adversarios sociais, a exposicdo nitida do
verdeamarelismo”. (BEZERRA, 2009, p.25)

O sentimento de nacdo € um ponto de grande importancia para o negdécio
futebol. Caso fosse possivel a transferéncia de jogadores entre selegdes, da mesma
maneira como ocorre entre clubes, provavelmente o interesse do publico diminuiria.
Essa mudanca exigiria uma reconstru¢cdo do negécio Copa do Mundo quanto a

questao simbdlica.

Se os jogadores sao acusados de mercenarios por venderem sua forga de
trabalho aqui e ali, conforme a conveniéncia, e séo freqlentes as suspeitas
em torno da indole daqueles que servem a selecdo, imaginem o que
aconteceria caso a FIFA liberasse a circulacdo de jogadores por ocasiao
das copas. Nao seria apenas o principio do fim da hegemonia brasileira,
sendo que haveria o risco de esvaziamento da audiéncia internacional.
(DAMO, 2009, p.15)



3 A MiDIA

O esporte como elemento organico da sociedade, relaciona-se com todos os
demais fendbmenos que a influenciam. Nao se pode pensar no esporte como algo
alheio as demais instituigbes sociais. Elas coexistem e interagem. Ao mesmo tempo
em que o esporte desenvolveu-se, outros circulos como 0os meios de comunicacao e
a area de tecnologia evoluiram. Hoje, juntos, fazem parte do enorme sistema que é
o0 esporte como produto de entretenimento. E na relagdo entre o desporto e a midia
que se pode compreender os sentidos que configuram o imaginario social sobre o
futebol.

Como fenébmeno social e objeto vantajoso economicamente, a industria do
entretenimento tomou o futebol para si como produto a ser comercializado. Essa
adaptacdo € um comportamento tipico da Industria Cultural, conforme a
conceituacao elaborada por Adorno e Horkheimer sobre a utilizacdo de culturas de
massa como mercadoria. A Industria Cultural tende a homogeneizar os costumes,
massificando todas as classes’. Como esporte considerado de massa, o futebol
presta-se perfeitamente como produto, principalmente por meio da midia. A industria
do entretenimento, como o nome diz, tem como objetivo, nos entreter. Para Adorno
e Horkheimer, a Industria Cultural esvazia a cultura e a preenche em funcao do
consumo de massa por seu valor de mercado. Os meios de comunicacao sao 0s
grandes propulsores desta realidade gracas a mediagcdo que realizam entre a
producgéo de cultura e a sociedade contemporanea.

Os enormes investimentos, as técnicas industriais de racionalizacdo e
uniformizacdo do sistema transformam efetivamente a estrela numa
mercadoria destinada ao consumo das massas. A difusdo macica é
assegurada pelos maiores disseminadores do mundo moderno: a
imprensa, o radio e, evidentemente, o filme. (MORIN, 1989, p.76)

Para desenvolver seu poder sobre os individuos, a midia tornou-se cada vez
mais presente na rotina da populacdo. Com o crescimento da influéncia dos meios
de comunicacdo e a gradativa afinidade da populagdo com estes veiculos,
instituicdes sociais que tradicionalmente, tinham a funcdo de educar os sujeitos,

como a familia, a igreja, a escola, perdem em importancia, dando lugar a midia. Se

’ Conceituagédo de Adorno e Horkheimer no livro Dialética do esclarecimento. Sao Paulo: Jorge Zahar
Editor,1996, p. 116.



antigamente eram a escola e os clubes que construiam o imaginario esportivo, hoje
esse papel € ocupado pelos meios de comunicacdo. O modelo espetacular do
esporte criado pelos mass media tornou-se a referéncia principal para a pratica
esportiva, a partir da utilizacdo dos sentimentos de pertencimento, dos vinculos
simbdlicos, das frustracdes e dos desejos (que surgem muitas vezes em funcédo dos
apelos da midia) através de processos de identificagcdo-projecdo. Esses processos
serdo conceituados no proximo capitulo.

Essa relacao criada sobre a figura do esportista é fruto de uma engenhosa
articulacao entre esses desejos e frustracbes populares, capitalizadas pela producéo
de uma proposta de identidade que se coloca como a redentora das classes
populares, como o Unico caminho possivel para a mudancga da sua condicao social.

A figura do herdi teve origem na Grécia para servir como modelo identitario a
maior quantidade de pessoas possivel, tendo suas histérias formadas de acordo
com cada sistema social, e, atualmente, a situacdo nado é diferente. Da maneira
como é utilizado, o atleta como estrela presta-se como arquétipo identitario do
sistema capitalista. Essa figura encontra hoje sua construcdo ou criacdo nos meios
de comunicacdo de massa, especialmente a televisdo, que tramam as histérias de
vida dos herdis esportivos de forma que atinjam os publicos aos quais se dirige,
construindo assim uma estéria de vida.

A figura do herdi esportivo, veiculada pela midia e instituida no imaginario
social, adquire o status da resposta possivel para superar as frustracdes do
insucesso social, e tornar os individuos aceitos pela sociedade tanto econbémica
quanto afetivamente, captando assim os desejos populares de ascensao social.
Dessa maneira, 0 mesmo sistema capitalista que cria exclusao social, também gera
estratégias de controle social mantendo nos individuos a esperanca de um futuro
melhor. Segundo Bracht (1997), “A realidade é organizada de uma nova forma, os
elementos do real sdo combinados com produtos ndo reais, como a fantasia, o
sonho e ficgdes”. O autor acrescenta: “Este processo esta ligado a construcdo dos
grandes feitos dos herdis esportivos. [...] E na vitéria do idolo que a comunidade
reconhece sua participacdo”, (BRACHT apud PICH, 2003, p.11).

Essas histérias passam para o espectador a ideia de que qualquer individuo
pode se tornar um herdi. Faz com acredite que pode ascender socialmente a partir
de sua dedicacao e talento, e que, assim, seguira os passos de seu idolo, o heréi. A
producéo dos herdis esportivos na midia ndo pode ser entendida fora dos interesses



que guiam o sistema. O trabalho jornalistico, por exemplo, ndo é tratado apenas
como mera reproducdo dos acontecimentos, e sim como uma mediacao, ou seja,
uma escolha das informagdes e do modo como séo transmitidas. Assim, o herdi nao
pode ser encarado como uma histéria individual, mas sim como uma criagcdo que

tem seus fins.

Ocultar mostrando, mostrando uma coisa diferente do que seria preciso
mostrar caso fizesse o que supostamente faz, isto é, informar; ou ainda
mostrando o que é preciso mostrar, mas de tal maneira que ndo é mostrado
ou se torna insignificante, ou construindo-o de tal maneira que adquire um
sentido que ndo corresponde absolutamente a realidade (BOURDIEU, 1983,
p.25).

A crencga de que a partir do futebol se pode mudar o destino e fugir da vida de
servidao é fruto do Morin (1989) chama de a ética do 6cio moderno.

A ética do 6cio nasceu das novas necessidades do século XX. Esta ética
propde a afirmacao da personalidade, longe da regido maldita do “trabalho
em migalhas”, exaltando atividades que fazem esquecer e contrabalangam
essa serviddo. A estrela, como o0 campeéo esportivo, o alpinista e o aviador,
exprime ideais da ética do Ocio; mas, além disso, lhes d4 uma saida
concreta ao apresentar o fruto delicioso, apaixonante e individualista, o mais
imediatamente consumivel de todos: o amor. (MORIN, 1989, p.103)

O tedrico Guy Debord (1997) critica a sociedade que se organiza em torno de
uma constante falsificacdo da vida comum. Para ele, o futebol comum é pobre, a
maioria dos jogadores que praticam este esporte recebe muito pouco ou quase nao
recebem salario. Mas raramente vemos uma reportagem abordando este tema. Na
midia somente ha espaco para a espetacularizacdo da vida destes jogadores que
sempre sao milionarios, com carros sensacionais e lindas mulheres. Debord afirma
que os individuos sao obrigados a contemplar e a consumir passivamente as

imagens de tudo que |hes falta em sua existéncia real:

[..] a fase atual, em que a vida social esta totalmente tomada pelos
resultados acumulados da economia, leva a um deslizamento generalizado
do ter para o parecer, do qual todo “ter” efetivo deve extrair seu prestigio
imediato e sua fungéo ultima (...). (DEBORD, 1997. p.18)

Realmente o futebol rende noticias extraordinarias, desde matérias sobre

vendas milionarias de jogadores, a vida de celebridades que eles levam, rankings



dos maiores salarios no Brasil e fora do pais, o atleta que mais fatura com sua
imagem, o quanto se gasta para realizar uma Copa do Mundo, até denuncias sobre
esquemas de compra de resultados em campeonatos ao redor do planeta. Nao se
pode esquecer do grande evento que € uma partida de futebol.

O envolvimento que o futebol causa nos espectadores tem seu expoente nas
Copas do Mundo. No mundial da Alemanha em 1974, a final da competi¢cdo foi
assistida por 800 milhdes de pessoas. Ja na Copa do Mundo da Alemanha em 2006,
somando todos os jogos, foi vista por 32 bilhées de telespectadores segundo
informacdes da Fifa (BEZERRA, 2009). De acordo com a matéria “Copa: TVs
guebram recordes de audiéncia”, da BBCBrasils, durante a copa de 2006, na
Holanda quase 90% dos telespectadores viram os jogos de sua selegdo. Na
Alemanha, sede da Copa, 0 jogo de abertura foi visto por mais de vinte milhées de
pessoas, mais que qualquer outro jogo inicial de Copas passadas. Depois dos jogos
com a selecdo da casa as partidas com participacao do Brasil foram as mais vistas
pelos telespectadores na Alemanha. Quatorze milhées de aleméaes viram o jogo da
selecado brasileira contra a Australia, sendo que a populacao total da Alemanha esta
por volta dos 80 milhdes.

Em outras midias, o futebol pode ser enredo de um filme, no qual o
protagonista € um garoto mexicano que vive ilegalmente nos Estados Unidos; o
tema central de um jogo de videogame, no qual se pode controlar craques como
Cristiano Ronaldo ou Kaka; ou no campo da publicidade em que os proprios
jogadores dirigem-se diretamente aos fas incentivando a compra de determinado
produto esportivo ou refrigerante. Ou seja, o futebol tem extrema visibilidade. E as
tecnologias aliadas na constituicao do futebol de espetaculo da atualidade como:
transmissbes via satélite, cameras cada vez mais potentes e detalhistas,
computacdo gréfica, etc, nos colocam numa condigdo de contempladores deste
espetaculo. Para Debord (1997) o espetaculo domina os homens vivos quando a
economia ja os dominou totalmente. “Ele nada mais € que a economia
desenvolvendo-se por si mesma. E o reflexo fiel da producdo das coisas, e a
objetivacao infiel dos produtores”. (DEBORD, 1997, p.17)

8 O material pode ser conferido no site

http://www.bbc.co.uk/portuguese/reporterbbc/story/2006/06/060619 tvalemamc.shtml




De acordo com Bourdieu (1983), na midia a forma € mais valorizada que o
conteudo, principalmente na televisdo. Essa discrepancia ocorre em funcdo do
avango tecnoldgico, assim os veiculos midiaticos se utilizam dessas tecnologias.
Fato que também acontece nas midias impressas (jornal, revista), as palavras dao
lugar a imagens (fotos, graficos e outros recursos produzidos com sofisticacado e
qualidade cada vez maiores por conta dos avangos da informatica/computacao). De
outro lado, a midia apresenta o esporte como sindnimo de esforco, busca da vitéria,
disciplina e dinheiro. A pratica desportiva € descontextualizada, ndo se considerando
os percalcos da carreira e a dificuldade que os atletas encontram.



4 O FUTEBOL E A EMOCAO

No futebol muitos conseguem extravasar seus problemas cotidianos. Paixdes
que podem ser motivadas por diversas razées, como o local onde mora, a origem da
familia, o pais no qual habita. Verifica-se a identificacdo do torcedor com um clube,
Ou com a equipe que representa a sua nacdo, e do jogador que observa outros
jogadores e se espelha neles como modelo profissional. E a partir destes
instrumentos atraentes para o publico que a industria do entretenimento se aproxima

da sociedade.
4.1 A identificacao

A designagéo identificagdo é utilizada em diferentes linguagens, como a
psicanalitica, filoséfica e comum. Segundo o Aurélio, o substantivo identificacdo
corresponde ao “ato ou efeito de identificar(-se)” ou ainda ao “reconhecimento duma
coisa ou dum individuo como os préprios”. Assim, o substantivo diz respeito ao
verbo identificar, ou, num sentido reflexivo, ao verbo identificar-se.

A identificacdo € o ‘processo psicolégico pelo qual um sujeito assimila um
aspecto, uma propriedade, um atributo do outro e se transforma, total ou
parcialmente, segundo o modelo desse outro”, de acordo com o Vocabulario da
Psicanalise Laplanche & Pontalis (1970, p.226), assim, a personalidade se constitui
e se diferencia por uma série de identificacbes. Em principio, pode-se entender que
as identificagdes tratam-se de uma confusdo entre o “eu” e o “outro”. Como explica
Pécheux (1995), identificacdo seria o deslocamento de um sujeito a outros sujeitos.
Ao se relacionar com um objeto ou a imagem que tem dele, o sujeito se identifica
com ele e se mistura a ele. E preciso diferenciar o termo identificacdo de categorias
préximas, como incorporacgao, introjecao e interiorizacao.

Incorporacao e introje¢cao sdo modelos de identificacdo em que a acdo mental
€ experimentada e representada como uma pratica corporal (ingerir, devorar,
guardar dentro de si, etc.). Entre identificacdo e interiorizacdo a diferenciacdo €
menos explicita ja que discute as opgdes tedricas quanto a origem daquilo a que o
sujeito se assimila. Conceitualmente, a identificagdo pode se dar com uma pessoa,
objeto (em que se assimila um ego estranho), ou caracteristica de uma pessoa,
objeto parcial. Enquanto a interiorizacdo € a de uma relagdo intersubjetiva.



Conforme a psicanalise Kleiniana, a identificacdo de um sujeito com um outro ndo é
global, mas restrita a um determinado aspecto da relacdo com ele. Por exemplo, um
funcionario nao se identifica com seu patrdo, mas com determinada caracteristica
dele que esté ligada a sua relacdo muitas vezes sadomasoquista com ele.

Contudo, nao se pode esquecer que a identificacao esta sempre ligada a seus
arquétipos primitivos: a incorporagdo da-se em coisas, no qual o individuo encarna o
objeto ao qual se identifica; a introjecdo pode ocorrer com a interiorizacdo de um
medo por uma crianca em funcéo da aflicao que um objeto Ihe causa, uma coisa que
ela passa a considerar um “objeto mau”. A partir dessas experimentacdes, um
sujeito passa a ter um conjunto de identificacbes que forma um sistema relacional
coerente.

No desenvolvimento de seus estudos sobre as estrutura da mente, Freud
definiu que somos regidos por trés diferentes reservatorios de consciéncia: o id, o
ego e o superego. O id é o depédsito inconsciente das vontades, que estdo sempre
ativas. Regido pelo principio do prazer, o id exige satisfacdo imediata desses
impulsos, sem levar em conta a possibilidade de conseqgléncias indesejaveis. O ego
funciona pelo principio da realidade, ele cuida dos impulsos do id, tdo logo encontre
a ocasiao adequada. Desejos inadequados ndo sao satisfeitos, mas, sim,
reprimidos. J& 0 superego serve como um censor das fungcdées do ego (contendo os
ideais do individuo derivados dos valores familiares e sociais), sendo a fonte dos
sentimentos de culpa e medo de punigao.

De acordo com Melanie Klein (1969):

Freud mostrou-nos a conexao intrinseca entre identificacdo e introjegao.
Sua posterior descoberta do superego, que ele atribuiu a introjecdo do pai e
a identificagdo com o mesmo, levou ao reconhecimento de que a
identificacdo é, como uma conseqiiéncia da introjecdo, parte integrante do
desenvolvimento normal. (KLEIN, 1969, p.7)

No conjunto da obra freudiana, a identificacdo tornou-se ponto central para
examinar as variadas situacbes de constituicio de um individuo. “Assim, a
identificacdo ndo constitui uma simples imitacdo, mas uma assimilacdo baseada
numa alegacdo etiologica semelhante; ela expressa uma semelhanca e decorre de
um elemento comum que permanece no inconsciente”, (FREUD, 1900, p.136).

Portanto, a identificacdo né&o se trata de uma mera repeticdo, mas, sim da



apropriacdo de caracteristicas ou da personalidade em funcdo de causas comuns
aos individuos.

Para definir o fendmeno caracteristico das camadas inconscientes da psique
que esta presente nos processos de formacgdo e transformacao psiquicas, Jung
utiliza o termo projecéo, que se refere, de forma geral, a atribuicado de tracos ou
motivos por participantes de uma situacao que envolva interacao. “A projecdo é um
processo inconsciente automatico, através do qual um conteudo inconsciente para o
sujeito é transferido para um objeto, fazendo com que este conteudo pareca
pertencer ao objeto.” (JUNG, 1954, p.72)

Conforme Freud, a projecao acontece em todos os momentos da vida. Tem
carater fundamental no estagio precoce de desenvolvimento, possibilitando a
distincdo entre o Eu e o Nao-Eu, onde tudo o que é prazeroso é experimentado
como pertencente ao Eu; e o que € penoso e doloroso se experimenta como sendo
Nao-Eu. Na teoria de Melanie Klein, a projecao vincula-se aos impetos, cuja ameaca
de destruigcao interna é neutralizada, ao ser expulsa para fora do sujeito. No contexto
junguiano, a projecao é compreendida como um processo no qual determinado
conteudo subjetivo é transferido e incorporado a um objeto externo. Segundo Pieri
(2002), Jung usa o termo para exprimir “uma etapa especifica do continuo processo
de estruturacao e desestruturacdo das representacées individuais e coletivas de si e
do mundo” (JUNG apud PIERI, 2002, p.398).

Edgar Morin, socidlogo francés, se apropriou desses conceitos da psicanalise
para sistematizar a identificacao no cinema. Em 1956, escreveu o livro “O Cinema ou
o Homem Imaginario”, que trata do complexo projecao-identificacao na relagéo entre
filme e espectador. O francés diferencia identificacdo de projecdo: enquanto na
projecdo o sujeito se projeta no mundo exterior, na identificacdo ele absorve este
mundo externo. A identificagdo incorpora no sujeito o ambiente que o rodeia e o
integra afetivamente. Na projecdo a pessoa se liberta de si e assume as
caracteristicas do personagem, absorvendo os desejos que recusa nela mesma. E
identificacdo é quando o espectador assimila algo e adere as caracteristicas do
outro (personagem). Identificar-se é trazer as coisas do mundo para si mesmo. E
captar coisas de fora e relacionar com coisas do préprio eu. E um processo que
ocorre de fora para dentro. J& a projecdo se da de dentro para fora. E quando o
individuo se coloca no lugar, imaginando como seria tal situacao vivenciada por ele

mesmo. Dessa forma, projecdo e identificacdo se encontram interligadas, € nao



podem ser isoladas, inclusive pelo fato de que a projecao € um tipo de identificacao,
como ja visto. Morin (1956) da um exemplo: “a mais banal projecdo sobre outrem — o
‘eu ponho-me no seu lugar — é ja uma identificagdo de mim com o outro,
identificagdo essa que facilita e convida a uma identificagdo do outro comigo: esse
outro se tornou assimilavel “

Para Morin (1956), o complexo de projecao-identificacdo é ativo na vida diaria
das pessoas e é ele que também atua na relacdo do filme com o espectador. Da
mesma maneira que Morin utilizou os conceitos de Freud, Jung, entre outros, para
estudar o cinema, pretendo o fazer com o futebol, onde também ha interacdo entre
espetaculo e publico, com a diferenca de que se trata de um jogo e ndo de um filme.

A projecao é o processo pelo qual as necessidades, fantasias, aspiracoes,
desejos e medos sao projetados em nossos sonhos e imaginacdes e também sobre
tudo e todos. Todo homem projeta sobre os demais seus proprios pensamentos,

suas emocoes, seus sentimentos.

Logo que o espectador se coloca no lugar do herdi do filme, ele comecga a
se projetar nele, para em seguida se identificar com ele no momento em
que se imagina na sua posi¢ao para, enfim, assimila-lo (FREITAS, 2003,
p.27)

O processo de projecao pode assumir trés aspectos: o automorfismo, o
antropomorfismo ou o desdobramento. No automorfismo projetamos no outro
tendéncias, desejos, medos, valores ou crencas que sao nossas. Atribuimos a outra
pessoa elementos que constituem nossa personalidade e assim a julgamos. Nesse
processo, vemos 0 outro mascarado de ndés mesmos. No antropomorfismo a
projecdo diz respeito a coisas, animais e plantas, e ndo a outras pessoas. Ele
acontece quando conferimos a um animal, por exemplo, elementos que formam o
carater humano. Ja o desdobramento se constitui de uma fase imaginaria. Neste
estagio vemos projetados a n6s mesmos, € nao nossas crengas e tendéncias em
outros individuos (MORIN, 1956).

De acordo com o autor, os processos de projecao-identificacdo constituem a
transferéncia que se da no campo imaginario entre o filme e o espectador, no caso,
entre o futebol como espetaculo e o publico, que pode ser de torcedores ou, até
mesmo, jogadores, que se identificam com outros jogadores. Pela projecao,



processo universal, o espectador trabalha e atribui realidade a suas percepgdes.
Pela identificacéo, ele absorve, incorpora afetivamente uma outra realidade.

4.2 A Identificagao no futebol

A pratica desportiva vai além da propria atividade fisica. O esporte possui um
carater mistico. Ele leva o homem a desafiar seus limites. Faz com que seus
praticantes busquem a perfeicdo de seus corpos e movimentos. Remete a questdes
simbdlicas que ultrapassam o humano, tendendo ao divino. O ideal olimpico, surgido
na Grécia, € atraente por seus desafios, € um espetaculo, tanto € que possui
cerimbnias de abertura e encerramento, como um evento sagrado. O fogo na pira
Olimpica, por exemplo, simboliza o contato do homem com o sublime. A chama néo
se consome, permanece a cada edicdo dos jogos. Ela, de certa maneira, refere-se
ao saber, ao dominio do corpo e da mente. Assim, o esporte € meio de propagacao
de valores, tem uma fungédo educacional de valorizar a vida, a coragem, a disciplina.
Dessa forma, a pratica desportiva € uma interpretacdo moderna dos mitos, com seus
ritos, competicdes e funcoes.

Como esporte mais praticado no planeta, o futebol tem estas mesmas
funcdes mitolégicas. Pelo modo como é jogado, sem a utilizacdo das maos,
membros considerados pela antropologia como aqueles que nos concederam
diferenciacdo em relacdo aos demais animais, esta modalidade nos remete ao

primitivo.

Os pés representam a parte mais instintiva do ser humano, como bem
ilustra a figura mitoldégica do centauro. Eles representam a metade inferior
do corpo, geralmente associada aos processos inconscientes, a excregao
fecal e urinario e os 6rgaos sexuais — tudo isso contraposto a cabeca e a
boca, representantes da consciéncia, de quatro 6rgdos dos sentidos e da
ingestdo. (BYINGTON, 2000, p.7)

Como ja foi abordado neste trabalho, jogos de bola sempre fascinaram a
humanidade, em funcdo de sua diferenciacdo em relacdo a outros esportes que
antigamente eram parte do cotidiano social, como natagao, corrida e lutas. O futebol
se distingue mais ainda em relacao as demais disputas com bola, ja que utiliza os
pés como ferramentas de conducéo e finalizagdo, enquanto os outros fazem uso das

maos. Este aspecto é apontado como fundamental para sua popularidade. Um jogo



disputado com os pés requer muito mais habilidade e técnica que qualquer outra
disputa que envolva as maos, j4 que, o meio de deslocamento sdo os membros
pelos quais se conduz a bola e a chuta. Com o passar do tempo e evolucao dos
diferentes jogos com bola entre diferentes civilizagées, o futebol foi consolidando-se
como esporte. Seu principio é datado do século XIX, na Inglaterra. La, o futebol
conquistou simpatia entre as classes operarias e estudantis, e assim prosseguiu
ganhando adeptos®. Em funcdo dessa simpatia e de sua pratica continua nestas
comunidades, surgiram as primeiras agremiacdes, cada uma representando sua
populagdo ou instituicio. E a partir da construcdo de unidades simbélicas nas quais
individuos se identificam que o futebol ganha propulséo.

[...] na linguagem de senso comum, a identificagdo é construida a partir do
reconhecimento de alguma origem comum, ou de caracteristicas que sao
partilhadas com outros grupos ou pessoas, ou ainda a partir de um mesmo
ideal. E em cima dessa fundacdo que ocorre o natural fechamento que
forma a base da solidariedade e da fidelidade do grupo em questédo. (HALL,
2003, p. 106)

O antropdlogo Arley Damo (2009) caracteriza a identificacao no futebol de
duas maneiras: o clubismo e o nacionalismo. Apesar da existéncia dessas duas
variaveis em outros esportes, ou até fora do esporte (ja que existem simplesmente
sociais), nenhuma outra forma de identificacdo clubistica é tao forte quanto no
futebol. O autor considera como clubismo: “um sistema que da suporte a producéo e
circulagdo de emocgbes a partir da adesdo do individuo (torcedor) a uma dada
agremiacdo” (DAMO, 2009, p.7).

[...] uma identidade social [...] tratado como a for¢ga motriz do futebol voltado
ao espetaculo. O pertencimento é herdado, salvo raras excecodes, da
parentela masculina consanglinea (av0, pai, irmao, tio, primo, etc.), ou de
amigos tao préximos que, do ponto de vista afetivo, sdo significados como
parte da familia — razdo pela qual os clubes sdo “do coragédo”, dizem os
torcedores, e os disticos fixados as camisetas de modo possam ser
ostentados do lado esquerdo peito, topos corporal das emogdes. (DAMO,
2009, p.7)

Um grupo futebolistico €, em esséncia, o simbolo de uma comunidade, uma
congregacao de sentimentos de pertencimento. Esses agregados tém o mesmo
sentido em nossa sociedade que animais ou plantas, os totens, tém a tribos de

® O desenvolvimento do futebol na Inglaterra foi abordado no capitulo “Futebol: Surgimento e
Transformacgbes”, p.19.



sociedades primitivas, da mesma maneira que ha partidos, clubes, nacoes, etc. De
acordo com Damo (2009), foi Durkheim (1912) que relacionou os simbolos de
pertencimento com a compreensao do totemismo. O socidlogo francés percebeu que
seus compatriotas cultuavam a Revolucdo Francesa assim como o0s nativos
australianos aos seus totens. Pode-se compreender que os ritos dos franceses, ou
de tribos primitivas nada diferem, por exemplo, da relagdo dos colorados (torcedores
do Sport Club Internacional) e gremistas (torcedores do Grémio Foot-Ball Porto
Alegrense) com seu clube, ou dos brasileiros com a Selecao nacional.

Damo situa que néao é recente o0 uso do conceito de nacao no futebol. Mas diz
nao ser possivel estabelecer quando os torcedores passaram a se perceber como
nacao. A formacado das nagdes-Estado comecou a se dar na Baixa Idade Média,
enquanto os esportes modernos tiveram origem a partir do século XIX. “[...] esta
claro que foram os clubes esportivos quem se espelharam no aparato logistico e
simbdlico dos estados, e nao o inverso’, (DAMO, 2009, p.8).

Atuando como legides, as equipes enfrentam os adversarios defendendo as
cores de seu clube ou nagao, seus escudos, brasdes, simulando uma guerra entre
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exércitos nacionais. Quando estas agremiacées jogam entre si, temos ‘o
enfrentamento simbolico das respectivas comunidades afetivas” (DAMO, 2009, p.9).
O futebol, entdo, reproduz um confronto bélico. E por sua caracteristica de
igualdade, com o mesmo numero de jogadores para cada equipe, podendo utilizar
somente seus corpos como “armas”, é permitido aos conjuntos mostrarem seu valor
de fato. O jogador ganha a possibilidade de demonstrar sua destreza, ja que nao ha
desvantagens que encubram as qualidades individual e coletiva em torno de uma
desproporcao de poder, como sempre se observou nas guerras.

Arley Damo exemplifica como o futebol pode representar uma comunidade
simbdlica atualmente. No caso brasileiro, o autor aponta que o pais € em muitos

pontos superados pelas grandes poténcias, contudo, ndo quando se trata de futebol.

O Brasil pode ser deficitario em quase tudo, quando comparado aos EUA,
por exemplo, mas se o time de futebol representando os brasileiros perder
para 0s norte-americanos, serd motivo para os brasileiros achincalharem o
técnico e os jogadores. (DAMO, 2009, P.13)

O futebol no Brasil é carregado de valores sociais e tem ligagdbes com amplas
parcelas da populacdo, através da identificagdo nacional. Uma parcela consideravel



da nacdo, sobretudo masculina, pratica e/ou assiste regularmente partidas de
futebol. Conforme Nelson Rodrigues (1994), "ndo ha um brasileiro, vivo ou morto,
que ndo tenha na sua biografia uma velha pelada” (RODRIGUES, 1994, p. 130). A
identificacdo com a selecao nacional de futebol torna possivel que os ideais
brasileiros ocorram através do desempenho de sua selecédo de futebol, ainda mais
em Copas do Mundo, onde nao sao times de futebol, mas sociedades que passam a
ser avaliadas pelo futebol.

Como ja tratado', o futebol pode ser utilizado como ferramenta de
entretenimento para o povo, como ocorreu no Periodo Vargas e na Ditadura Militar.
Para DaMatta (1982), o futebol torna possivel que “um ‘pais’ ou um 'povo’ seja
experimentada como algo visivel [...] E pelo futebol, entdo, que se permite & massa
uma certa intimidade com os simbolos nacionais” (DAMATTA, 1982, p.34). No
processo de identificacdo da populacdo com a Selecdo, a sensacdo de nacao
também se faz presente. Um exemplo da relacdo do povo com o futebol no Brasil, é
a percepgao de que a pratica futebolistica dos brasileiros € composta de um
diferencial, o “futebol-arte”. A histéria de cada comunidade agrega elementos
simbdlicos, de identificacao, que passam a fazer parte deste conteudo, assim como
o Brasil com o seu “futebol-arte”. Essas noc¢des de pertencimento relacionam
diferentes campos sociais, como de classe social, raga, religido, localidade, nacéo,
etc. E os jogos, assim como Morin (1956) percebe no cinema, sdo o grande palco
para que o espectador, o torcedor, relacione-se com este ambiente que lhe tem
tantas caracteristicas afins, e identifique-se. Assim ele envolve-se, extravasa,
diverte-se ou sofre. Cada jogo € como se fosse um filme ou capitulo de uma obra.
Para Damo (2009, p.10), “quanto mais intensa for a identificagdo do individuo com o
clube, mais vulneravel ele sera as oscilagbes da equipe”.

Da mesma forma que o cinema, alguns jogos sdo mais interessantes que
outros, € ndo necessariamente pela atuacao de seus atores, mas pelo que eles
representam. Na disputa em si, seja em estadios, por televisdo, radio, ou internet,
pode-se observar muita comocao, através de hinos, como a musica nos filmes,
xingamentos, risos, e toda e qualquer manifestacdo que possa ocorrer. A torcida
vivencia nestes momentos emocdes intensas, como se fossem verdadeiros dramas,

e sofre forte influéncia da tenséo que envolve o jogo.

1% 0 assunto foi abordado no capitulo “O Surgimento do Futebol”, p.20



Os jogadores sdo como personagens de teatro com o0s quais nos
identificamos. O campo reune dois grandes teatros de arena, sendo por
isto um anfiteatro (anfi=dois). O circo, o cinema, as paradas, as corridas, 0s
festivais de musica e danca, as touradas e os demais esportes coletivos
sao espetaculos dos quais o publico participa através da identificacao
dramatica. (BYINGTON, 2000, p.3)

A identificacdo-projecao € essencial para que este ritual simbdlico aconteca.
Assim, o torcedor se relaciona com os atributos miticos do futebol e desenvolve suas
emocoes, e, seguindo o ideal olimpico cresga em direcdo a sua consciéncia e possa
evoluir no seu processo de individualizacao.

O jogo de futebol é um rito, uma celebracdo. Possui elementos fortes que o
tornam um evento interessante ao publico, em funcdo de caracteristicas nao
racionais, como a paixdao, o sentimento de pertencimento. Como espetaculo, o
futebol excita a participacdo de seu publico. Morin (1956) considera que a arte
apresenta elementos que cercam o publico em seu dia-a-dia sob uma ética diferente

daquela sob a qual o espectador sempre 0s vé, utilizando as emocgdes.

Esses fenbmenos de identificagdo-projecdo podem ser provocados por
qualquer espetaculo [...] Vivemos o espetaculo de uma forma quase
mistica, integrando-nos mentalmente nas personagens e na acgao
(projecao) e integrando mentalmente personagens e agdo em nds
(identificagao). (MORIN, 1989, p. 82)

Assim como diz Byington (2000), é o processo de identificacdo que da a uma
partida de futebol esse carater espetacular, com a relacdo dos atores do futebol
(jogadores, técnicos, juizes) com a torcida, que participa do jogo, vibra e, muitas
vezes contagia estes agentes. O apice emocional do torcedor em uma partida de
futebol € o momento em que a meta € alcancada, que uma equipe consegue
subjugar a adversaria, quando ocorre o gol. Considerado por muitos o climax deste
esporte, € ai que as emocgdes extravasam ao maximo, tanto do torcedor como dos
atores. O irreverente tricampedo mundial Dario dos Santos, o Dada Maravilha definiu
assim este momento: “O Gol é o Orgasmo do futebol”.



4.3 A Estrela

Desde a Grécia Antiga ja havia interesse do publico pelo esporte. Os Jogos
Olimpicos atraiam muitas pessoas para acompanhar as competicées. Hoje o esporte
mais praticado no planeta € o futebol. Ele é o grande expoente quando se trata de
reunir torcedores. Esse interesse do publico, a partir do crescimento da industria do
entretenimento, passou a ser utilizado como potencial de comercializacdo. Partindo
do ideal olimpico grego, o atleta vitorioso, chamado de Olimpidnico, ou Olympian,
sempre foi vinculado ao arquétipo do homem helénico. Este herdi possuia um
carater politico, um papel fundamental em sua sociedade, j4 que ele representava

sua comunidade e sua cidade e nao apenas a si proprio.

Herdi € o nome dado por Homero aos homens que possuem coragem e
méritos superiores, favoritos entre os deuses; para Hesiodo sao filhos da
unido entre um deus e uma mortal ou de uma deusa com um mortal.
(Rubio, 2001, p.87)

Era através do esporte que os gregos formavam os cidaddaos. O homem
perfeito era aquele que se aproximaria dos deuses, sendo um ser equilibrado
mentalmente, espiritualmente e fisicamente. Na Grécia Antiga, um homem que
pudesse chegar a condicdo de herdi deveria proteger e liderar sua cidade em caso
de conflitos. O olympian era considerado mais do que um mero humano, a
sociedade percebia estes herdis como seres de grande alma, de conquistas
grandiosas. Quando um herdi conseguia repetir seus feitos, ele passava a ser
considerado um mito.

Um mito € um conjunto de condutas e situagbes imaginarias. Essas
condutas e situagbes podem ter por protagonistas personagens sobre-
humanas, heroéis ou deuses; [...] Na vanguarda da humanidade, o her6i é o
mortal em processo de divinizagdo. Parente dos homens e dos deuses, 0s

heréis dos mitos sdo, muito justamente, denominados semideuses.
(MORIN, 1989, p.26)

O mito do herdi existe ao passar dos tempos em estruturas semelhantes em
diferentes mitologias (grega, romana, do extremo oriente, dos povos das Américas,
na idade média, em tribos contemporaneas, etc). Uma explicacdo para a existéncia
deste arquétipo ao passar dos tempos € a luta. Da mesma maneira como a razao do



esportista € competir. Atualmente, como fendmeno cultural, o esporte chama
atencao constante de estudos académicos e, principalmente, da midia.

Com o desenvolvimento tecnoldgico dos meios de comunicagao (televisao,
radio, jornais, revistas, internet, etc), os eventos esportivos, como elementos sociais
relevantes e objetos vantajosos economicamente para a Industria Cultural,
passaram a ganhar espaco relevantes em suas transmissdes e publicagdes. A midia
hoje tem grande capacidade de acompanhar o esporte, no Brasil, principalmente, o
futebol, assim como também situacées de vida dos principais personagens deste
mundo esportivo: os atletas'’. A pesquisadora Katia Rubio (2001) aponta que
atualmente os Mitos sdo atletas que ganham titulos importantes e ultrapassam
recordes com freqiiéncia. Os atletas como representantes de seus eventos passam
a receber mais e mais espago midiatico. Segundo Ferreira & Costa (2002), a
imagem destes jogadores, por si sO, ganha lugar de destaque, pois a imagem do
atleta, existente na midia, expressa maior importancia do que a descricao verbal ou
escrita.

Com o fim dos limites de tempo e espaco para a comunicacao, a informacéao
atravessa o planeta em instantes. As mensagens sao recebidas pelos individuos de
qualquer parte do planeta cada vez mais rapida e frequentemente, influenciando no
modo como o atleta é visto pela sociedade. E quanto mais este se evidencia, mais
aparece. A Industria Cultural utiliza o atleta como um produto comercial. Humberto
Eco (1993) considera que a midia trabalha com a ficcao e a realidade, construindo
herdis e mitos que se tornam verdades. De acordo com o autor, ela apresenta estes
sujeitos divinizados a sociedade durante os noticiarios e os jornais. Dessa forma, €
construida uma imagem de mito e de herdi sobre a figura do atleta, ja que faz uso de
uma visao ficticia e real do esportista.

A sociedade moderna é bombardeada por informacdes sobre os mais
variados eventos, entre eles o futebol. Assim, o atleta desenvolve forte influéncia
sobre a sociedade a partir do poder de massificacdo da Industria Cultural. Rubio
(2001) afirma que nao é de se estranhar que justamente este personagem seja o
alvo de projecdo de grande parcela da populacdo de criancas e jovens na
atualidade.

" O uso do esporte como produto midiatico foi abordado no capitulo “A Midia”, p.43



Segundo Ferreira & Costa (2002), neste processo, séo investidos novos
valores a imagem destas estrelas, os atletas, e eles acabam assumindo uma funcao
muito parecida com a devogao que antes era propria da religiao. No entanto isso tem
um prego: se a caracteristica do sagrado é o sacrificio, 0s mecanismos, que regulam
a sociedade capitalista, impdéem aos admiradores dos atletas a ideia de que
precisam se sacrificar para ultrapassarem a sua condicao de seres humanos, finitos
e mortais.

Edgar Morin (1989), no livro As Estrelas — Mito e Seducado no Cinema
apresenta como sao criadas as celebridades dentro do universo do entretenimento e

como ocorre a identificacdo-projecao entre estrela e admirador.

O amor é por si sé um mito divinizador: amar ¢é idealizar e adorar. Nesse
sentido, todo amor é uma fermentacdo mitica. Os herdis do cinema
assumem e glorificam o mito do amor. Eles o depuram da escoéria da vida
quotidiana e o desenvolvem. Roméanticos e romanticas reinam na tela,
fixam em si a magia do amor, investem nos seus intérpretes virtudes
divinizadoras. (MORIN, 1989, p.27)

No futebol, assim como descreve Morin sobre o cinema, nao é diferente. O fa
se apaixona por seu idolo por tudo que ele representa, seja como herdi de seu time,
de seu pais ou de seus torcedores (termo bastante relativo em funcdo da
globalizagdo e da massificacdo dos produtos midiaticos). A midia modificou
substancialmente a relagdo entre esporte e a rotina da populacéo, tornando-o uma
carreira profissional que une desempenho e dinheiro, onde se somam elementos
como status e fama. Realmente, o futebol ndo teria alcancado a importancia politica,
econbmica e cultural de que desfruta hoje no Brasil ndo fosse sua utilizacdo na
midia, especialmente a televiséo.

O Brasil é o pais do futebol. Como se sabe, aprender a jogar futebol por aqui
€ da cultura nacional. Desde a infancia os brasileiros sao influenciados por esse
conjunto de valores. Recebem bolas e uniformes dos clubes preferidos dos pais ou
parentes. Assistem aos jogos pela televisdo ou nos estadios, sdo incentivados a
praticar o esporte. Jogam em casa, em quadras, na praia, na rua, em terrenos
baldios ou em qualquer lugar onde se possa jogar bola, termo utilizado aqui somente
para a pratica futebolistica. E, atualmente, praticam também pelo videogame. A
partir de modelos, imitam os jogadores que consideram ser os melhores, seus
idolos.



O futebol praticado no Brasil ndo € somente uma atividade com conotacdes
especificas, mas também um jogo a servico de todo um conjunto de
valores e relagdes sociais, onde a populagédo exercita e aprende costumes
do que é ser brasileiro. (DAMATTA, 1982, p. 16)

De forma acentuada, no Brasil, a midia d4 énfase ao futebol em detrimento
aos demais esportes. Os brasileiros respiram futebol com grande intensidade. Ele é
o lazer, a politica e a religido da populacao, e de todas as classes sociais. Apesar
disso, € nas camadas mais pobres do povo que o futebol possui mais importancia.
Muitos jovens excluidos socialmente, sem acesso a uma educagédo de qualidade,
encontram um espaco, um grupo e uma forma de "ser alguém" no futebol. E na
periferia e nas famosas peladas e brincadeiras de bola (trés dentro ou trés fora,
bobinho, dupla, etc.) que grande parte dos brasileiros aprende a jogar futebol. Muitas
habilidades desenvolvidas na infancia, nos campos improvisados, na rua ou nas
escolinhas, sdo capazes de explicar "o dom do jogador brasileiro para o futebol”
(Giglio, 2008, p.11). A profissao de jogador de futebol é a mais importante do pais, ja
que ha jogadores que, com certeza, recebem alguns os maiores salarios do pais.
Além de ser democratica, ja que exige apenas a qualidade do atleta, o que muitos
chamam de dom.

Esse talento é considerado por muitos uma dadiva divina: “a habilidade é
explicada pelo talento, o talento é explicado como uma caracteristica inata, e se
nasce com ele, entdo, deve ser mesmo uma dadiva divina”, (GIGLIO, 2008, p.4). O
dom é percebido como um status magico em nossa cultura. E para avaliar quem tem
ou nao esta qualidade estdo a midia, a torcida, os olheiros, os técnicos, os proprios
parentes e amigos, etc. Todas essas sao avaliacbes baseadas em diferentes modos
de ver o jogo. Contudo, apesar das diferentes analises e do interesse por tras de
cada avaliacdo, muitos jogadores recebem o certificado de "possuidores do dom".
Os felizardos, os craques, sao aprovados dentro de padrdes existentes de aceitacao
e tornam-se idolos, tém suas imagens divulgadas nos meios de comunicagcao e sao
vistos como detentores do dom. “O herdi se esquiva desse destino comum’,
(COELHO, 1999, p.30).



Ser estrela é, precisamente, o impossivel possivel, o possivel impossivel.
Nem a mais talentosa das atrizes tem garantida a passagem a estrela, mas
por outro lado o maior desconhecido pode se transformar de um dia para o
outro em uma vedete (é claro que a mais talentosa das atrizes pode se
tornar uma estrela, e o mais desconhecido tem todas as chances de
continuar desconhecido para sempre). (MORIN, 1989, p.34)

Da mesma forma que Morin trata do desejo dos admiradores em tornarem-se
estrelas do cinema, ocorre no futebol. O torcedor sonha em ser admirado e buscam
o estrelato.

O amor pela estrela ndo provoca nem ciime ou inveja, é partilhavel, pouco
sexualizado, ou seja, adorador. A adoracdo implica uma relagdo verme-
estrela. Certamente esta relagdo se estabelece num amor verdadeiro entre
dois seres em toda a sua reciprocidade. O adorador quer que a adorada

também seja uma adorada. Por outro lado, o verme quer ser estrela.
(MORIN, 1989, p.52)

Mircea Eliade (1989) explica que os idolos sao percebidos como “Seres
Sobrenaturais”, estrelas a serem seguidas. Os recordes alcangados pelos atletas, os
titulos e as vitérias (e, mais do que isso, sua vontade e obsessao pelas conquistas)
os tornam também genitores de uma criacdo. E possivel detectar em certos
desportistas o comportamento mitico da obsessao pelo sucesso, “tao caracteristico
da sociedade moderna, e que traduz o desejo obscuro de transcender os limites da
condicdo humana”, (ELIADE, 1989: p.54), “de modo positivo ou negativo, ha sempre
um individuo que se destaca, furtando-se assim a situacdo de anonimato”
(COELHO, 1999, p.101).

Ao entrar em campo, de chuteiras, calgdo e com a camisa de seu clube,
qualquer jogador de futebol parece incorporar uma dimenséo mitica. [...] os
jogadores [...] também convivem com o duplo: sua atividade singular
enquanto atletas ndo é a mesma de quando estdo fora dos estadios,
instante em que se tornam seres comuns [...] Mas, durante a representacao
de seu papel, de sua pantomima esportiva, assumem a imagem do ser
sobrenatural, ndo mais pertencente ao mundo vulgar. (ROCCO JUNIOR,
2009, p.9)

Da mesma forma que o Superman, as estrelas precisam ser também um
pouco humanas para que seu publico possa se identificar com elas. O heréi era tdo
perfeito, tdo olimpico, que seria impossivel se identificar com ele. Assim foi criado
seu alter-ego, Clark Kent, um repoérter timido, que sempre é passado para tras por
sua colega Lois Lane. N6s nos projetamos no Superman, mas nos identificamos

com Clark Kent. O idolo € sempre um referencial para o seu fa. Ele se encontra



acima dos mortais, em um Olimpo de beleza e perfeicdo, mas € humano na origem.
E os fas adoram suas estrelas e querem alcancar seus feitos miticos.

Morin (1989) aponta alguns aspectos fundamentais do culto as estrelas:
fetichistas, mentais, misticos, a apropriacdo, a assimilacdo e a devocao sao
maneiras diversas de identificacdo. Da mesma maneira que o cinema na teoria de
Morin, o futebol como espetaculo implica um processo de identificacdo entre o
espectador e a acao, o jogo. O fa vive, no nivel psiquico, a vida imaginaria, intensa,
valorosa, apaixonada dos herois, ou seja, identifica-se com eles. A midia utiliza-se
dessa relacdo do fa com o idolo para lhe vender mercadorias especificas desta
estrela. A Industria Cultural se aproveita dessa necessidade do homem de se
projetar em mitos e transforma isso em mercadoria. E o que Morin (1989) chama de
estrela-mercadoria. Conforme Roland Barthes (1980), o mito se da de muitas
maneiras, nao so6 pela fala oral, pode ser formado por outras representacées, como
a fotografia, o cinema, a publicidade, os espetaculos e o esporte: todos funcionam
como suporte ao mito. A alegoria é também um sistema de valores: embora seu
consumidor os leia como sistema de fatos, ndo diferenciando do fato informado da
mediacado da informacéo. Por ndo se dar conta do sistema semiol6gico do mito é
que o leitor pode consumi-lo inocentemente. A estrela vende tudo que tenha seu
nome, que ela use ou onde esteja. Morin (1989) a considera uma mercadoria total:

[...] ndo ha um centimetro de seu corpo, uma fibra de sua alma ou uma
recordagdo de sua vida que nao possa ser langada no mercado. Esta
mercadoria total tem outras qualidades: é a mercadoria-simbolo do grande
capitalismo. Os enormes investimentos, as técnicas industriais de
racionalizacdo e uniformizacdo do sistema, transformam efetivamente a
estrela numa mercadoria destinada ao consumo das massas. A estrela tem
todas as virtudes dos produto fabricados em série e adotados no mercado
mundial, como o chiclete, a geladeira, o detergente, o barbeador, etc. A
difusdo macica é assegurada pelos maiores disseminadores do mundo
moderno, a imprensa, o radio e, evidentemente, o filme. (MORIN, 1989,
p.76)

Morin (1989) ressalva, entretanto, que também o fa exige da midia que ela
forneca subsidios sobre sua estrela predileta. O autor alerta que nao é o talento nem
sua auséncia ou a industria cinematografica e sua publicidade, mas sim a

necessidade humana de preencher vazios existenciais.



[...] E a miséria da necessidade, é a vida tediosa e anénima que deseja
ampliar-se até as dimensfes das vidas de cinema. A vida imagindaria da
tela é o produto dessa necessidade real. A estrela é a projecdo dessa
necessidade. O homem sempre projetou em imagens seus desejos e
temores. E projetou sempre na sua prépria imagem — em seu duplo — a
necessidade de superar a si mesmo na vida e na morte. [...] Para além da
imagem, proje¢des miticas se fixam numa pessoa concreta e carnal: a
estrela. (MORIN, 1989, p. 66)

Kelnner (2001) questiona a possibilidade de haver uma celebridade que nao
fosse criada a partir da midia. “Ha figuras notorias no sistema social vigente que nao
participam do contexto midiatico? Como hegeménica, a cultura midiatica ‘passou a
dominar a vida cotidiana, servindo de pano de fundo onipresente [...]"”. (KELNNER,
2001, p.11).

Quando se compara ao seu idolo, o fa pode se ressentir, apequenar-se.
Dessa forma, ele passa a incorporar ao seu comportamento elementos constituintes
de sua estrela.

Assim, os individuos forjam para si personalidades. Essas diferentes de suas
verdadeiras, agregando atributos com os processos de identificacdo-projecao que
consideram pertinentes. A partir de processos de identificacédo, o sujeito incorpora a
si 0 mitico e o relaciona com sua realidade. Cada um tem sua personalidade, mas
também vive o mito da sua individualidade. Cada um fabrica para si mesmo uma
personalidade postica, que de certa forma é o oposto da personalidade real, mas é
também o intermediario através do qual se chega a verdadeira personalidade. Dessa
forma, a variedade, “a multiplicidade e a eficacia de mil pequenos mimetismos nos
fazem adivinhar o papel profundo das estrelas, que se torna claro se nos
posicionarmos na perspectiva genérica da individualidade do século XX”. (MORIN,
1989, p.67)

A procura de alcancar o sonho que é se equiparar ao herdi que cultua, o
admirador busca desenvolver suas habilidades. No cinema, por exemplo, Morin
(1989) diz que nao ha receitas para o sucesso. O autor acredita que manuais com
titulo promissores como “Seras um estrela” ou “Como tornar-se uma estrela de
cinema” deixam isso claro. “O que importa em primeiro lugar: o dom. O dom, isto &, o
dom intrinseco, que é também miraculoso, transcendente: o dom da graga’,
(MORIN, 1989, p.35).

Da mesma maneira que Morin, pensa Giglio. Como ja citado no trabalho, o
autor afirma que o dom brasileiro de jogar futebol é explicado pelos jogos em



campos improvisados, na rua ou nas escolinhas na juventude (Giglio, 2005). Muitas
vezes as participacoes e afirmacgdes individuais imaginarias inspiradas em estrelas
acabam desencadeando também participacbes e afirmacdes concretas. (MORIN,
1989) Assim, muitos jovens buscam realizar seu sonho de virar jogador de futebol,
procurando praticar o esporte, principalmente em escolinhas.
Direta ou indiretamente, as estrelas estimulam as participacdes ludicas
(jogos de criangas), as viagens, o turismo e sobretudo as participagdes
amorosas... [...] uma via de salvagdo pessoal, seja no mundo do sonho,

seja no mundo real, seja nos dois, num mundo em que sonho e vigilia se
misturam e se transmutam um no outro. (MORIN, 1989, p.102)

E é na adolescéncia que este processo de identificagcdo-projecao tem funcao
determinante. J& que é nessa fase que sao constituidos os projetos de vida a partir

de modelos de afirmagéo.

Naturalmente, € no momento da indeterminagéo psicologica e sociolégica
da adolescéncia, quando ainda se estda em busca da personalidade, que o
papel da estrela de cinema é mais eficaz. [...] Sdo eles que tomam os
herdéis dos filmes por modelos, a fim de melhor se afirmarem; sédo eles que
incorporam a estrela imaginaria para saber como agir no amor real.
(MORIN, 1989, p.104)



5 A PESQUISA

Este estudo de caso, baseado na pesquisa bibliografica realizada, pretende
demonstrar as motivacées que levam os jovens a buscar a carreira de jogador de
futebol e como a midia interfere no modelo de profissional que estes adolescentes
pretendem se tornar. Foi realizada uma pesquisa qualitativa por meio de
questionario com perguntas objetivas, aplicado a um grupo de alunos matriculados
na Escolinha de Futebol do Grémio Foot-Ball Porto Alegrense.

A escolha do local tem base na importancia deste centro de treinamento como
revelador de grandes jogadores. Além disso, o Grémio é um clube proeminente no
cenario futebolistico regional, nacional e internacional. De acordo com a pesquisa
realizada pelo instituto Datafolha'?, entre os dias 26 e 29 de novembro de 2007 e
publicada em 13 de janeiro de 2008, o Grémio tem a sexta maior torcida nacional,
com 4%, enquanto o Internacional € o sétimo com 3%. As duas maiores torcidas,
segundo o estudo, sdo as do Flamengo, com 17%, e do Corinthians, com 12%. Na
pesquisa foram entrevistadas 11.786 pessoas em 390 municipios de 25 estados. A
partir dos dados € possivel afirmar que o Grémio tem maior torcida que o seu maior
rival.

Em outra pesquisa do Instituto Datafolha'®, realizada em 31 de julho de 2008,
desta vez entrevistando apenas criancas de quatro a doze anos de idade em todo o
pais, ao todo 852, o tricolor gaucho alcanca a quarta posi¢cdo com 5% da torcida
nacional. O primeiro colocado permanece sendo o Flamengo, com 23%, ja o
segundo lugar passou a ser o Sao Paulo, com 11%. A ascensao da equipe paulista
pode ser devida as conquistas seguidas do clube em campeonatos nacionais (na
época bicampeao brasileiro, 2006, 2007 e campeao da Libertadores da América) e
sua exposicao na midia em funcédo destas aquisicdes. Em ambas as pesquisas fica
evidente o desempenho da equipe gaucha.

'2 Dados da pesquisa disponiveis no site:
http://datafolha.folha.uol.com.br/po/ver_po.php?session=538
'3 Dados da pesquisa disponiveis no site:
http://datafolha.folha.uol.com.br/po/ver_po.php?session=701



5.1 Origens Tricolores

O Tricolor dos Pampas, o Imortal Tricolor, entre outros nomes pelos quais é
conhecido o Grémio, tem as cores azul, preto e branco em seu uniforme. A trajetoria
do clube comecou no inicio do século XX com o paulista Candido Dias da Silva, que
vivia em Porto Alegre a trabalho. Nessa época apareceu na capital gaucha a equipe
de futebol do Sport Clube Rio Grande'. Os ingleses e alemaes que jogavam nos
times de Rio Grande haviam sido convidados para uma exibicdo na cidade. No dia
da partida, 7 de setembro de 1903, o campo da varzea foi tomado por curiosos.
Céandido, com sua bola debaixo do brago, estava entre eles com a atencao
redobrada.

Como conta a historia, a bola dos ingleses esvaziou-se durante o jogo, o que
deixou o publico descontente. Candido aproveitou a oportunidade e emprestou sua
bola, para que o jogo prosseguisse. Como agradecimento, os jogadores do Rio
Grande Ihe deram algumas licdes sobre futebol e como fundar um clube. Assim, em
15 de setembro de 1903, trinta e dois rapazes se reuniram em um hotel no Centro
de Porto Alegre e deram inicio a histéria do clube.

Hoje, com 106 anos, o Grémio tem relevancia no cenario futebolistico ao
redor do planeta, tendo ja sido uma vez Campeao Mundial Interclubes (1983), uma
vez Vice-Campeao Mundial Interclubes (1995), Bicampeao da Taca Libertadores da
América (1983, 1995), duas vezes Vice-campeao da Copa Libertadores da América
(1984, 2007), Tetracampedo - Campedo da Copa do Brasil (1989, 1994, 1997,
2001), sendo as trés primeiras invictas, Bicampeao Brasileiro (1981, 1996), duas
vezes Vice-campedo Brasileiro (1982, 2008), Campedo da Recopa Sul-Americana
(1996), entre de outros titulos, como a épica conquista de Campeao Brasileiro Série
B (2005), em que ocorreu a “Batalha dos Aflitos”, jogo em que com trés jogadores a
menos que o adversario, venceu o Nautico e confirmou seu retorno a elite do futebol
nacional.

O Grémio também é mundialmente conhecido por seus jogadores bastante
visados por equipes do exterior e frequentemente convocados a Selecao Brasileira.
Entre estes atletas saidos do tricolor para fazer sucesso mundial, como expoentes

estdo Ronaldinho Gaucho, Anderson e Carlos Eduardo. Eles, respectivamente, no

' Como visto no capitulo FUTEBOL: SURGIMENTO E TRANSFORMAGOES, p. 23.



Milan (ltalia), Manchester United (Inglaterra) e Hoffenheim (Alemanha), surgiram
como protagonistas do Imortal apds passarem pelas equipes da Escolinha de

Futebol e Categoria de Base do Grémio.

5.2 A Escolinha

De acordo com a Cartilha do Atleta gremista, a Escolinha de Futebol do
Grémio FBPA, hoje com 40 anos, foi fundada em 06 de abril de 1969 atendendo a
196 garotos, filhos de sécios e funcionarios, tendo como campo de jogo o “Carecao”,
que se localizava atras do estadio Olimpico, que tinha a época 15 anos. Umas das
exigéncias desde sua fundacdo, e que seguem ainda hoje, sdo a obrigacdo da
apresentacdo do comprovante de matricula e de bom rendimento escolar para a
inscrigdo e permanéncia na escolinha. Atualmente, a escolinha tem 1227 alunos
matriculados, além de um publico de cerca de 3 mil pessoas que frenquentam o
Centro de Treinamento Parque Cristal, local onde se congregam as atividades do
futebol de iniciacao tricolor, situado na Zona Sul de Porto Alegre. A sustentacdo da
Escolinha de Futebol, além das inscricbes, conta com a colaboracdo de
patrocinadores — pessoas juridicas ou fisicas que subsidiam 66 equipes ao longo de
todas as categorias, e com o auxilio de colaboradores, que ajudam na organizacao e
realizacdo dessas competicdes.

Os objetivos da escolinha seguem os propésitos originais, agregando a estes
a intencdo de descobrir talentos, iniciar atletas e formar cidaddos. A Escolinha de
Futebol do Grémio FBPA tem finalidades principais: congregar 0s sOcios,
beneficiarios, filhos de funcionarios do clube, bem como todos os interessados, dos
sete aos dezesseis anos de idade, em torno do futebol recreativo; selecionar novos
valores que porventura despontem para encaminha-los as Categorias de Base;
congregar em torno da Escolinha de Futebol, os familiares dos jovens atletas,
visando a integracao junto a dirigentes, bem como realizar promog¢des sociais que
possam angariar fundos para as atividades desenvolvidas na Escolinha de Futebol;
contribuir, através dos meios disponiveis, para que os jovens além de Atletas se
tornem conscientes de seus deveres e obrigacdes perante a sociedade.

Os atletas inscritos na escola de formacao gremista sao divididos em grupos
conforme a faixa etaria. Grupo A: sete e oito anos; Grupo B: nove e dez anos; Grupo
C: onze e doze anos; Grupo D: treze e quatorze anos; Grupo E: quinze e dezesseis



anos. Os grupos sao divididos em equipes. Grupo A: oito equipes; Grupo B: dez
equipes; Grupo C: dezesseis equipes; Grupo D: vinte equipes; Grupo E: doze
equipes. A direcdo da escolinha organiza as equipes por grupo, para realizar
campeonatos internos ao longo da temporada. As equipes recebem um numero e
um nome, este nome corresponde ao nome do Patrocinador da equipe.

Com uma procura anual de cerca de 1200 alunos, estima-se que
aproximadamente 40 mil jovens ja passaram pela escolinha gremista. Os valores
para participacdo na temporada 2010 sdo de R$175 de inscricdo para alunos
nascidos entre 1996 e 2003 e R$235 de inscricdo para nascidos entre 1994 e 1995,
mais a mensalidade de R$30 para sécios e R$55 para ndo-sécios.

A escolinha ainda possibilita aos jovens o Projeto Tricolor, que visa
desenvolver ainda mais o condicionamento fisico-técnico dos atletas, bem como
aprofundar o conhecimento dos mesmos sobre estratégias e sistemas taticos. A fim
de desenvolver ainda mais as qualidades inerentes ao atleta de futebol, os atletas
também sdo submetidos a jogos amistosos, principalmente junto as Escolas de
Futebol que mantém convénio com o Clube.

5.3 Instrumentos de pesquisa

Para cumprir o objetivo da pesquisa sobre as motivagdes dos jovens quanto a
carreira profissional de jogador de futebol, foi necessaria uma geracao de atributos
para preparar as alternativas do questionario. Vinte pessoas foram entrevistadas
para estabelecer as caracteristicas. A primeira pergunta era: “O que pode motivar
um jovem a procurar uma escolinha de futebol?” Surgiram como respostas as
seguintes possibilidades: Por amor ao clube; Para fazer uma atividade fisica que
contribua a saude; “Por diversao e para fazer amigos”; “Por espirito de competicdo”;
“Por influéncia de pais, outros parentes, professores ou amigos”; e “Pela vontade de
ser jogador profissional”. A segunda era: “O que motivaria um jovem a querer ser um
jogador profissional?”. Esta questdo teve como respostas: “Porque dizem que tenho
talento e vocacao”; “Porque quero defender meu time e meu pais na selecao”; “Para
ser conhecido (ter fama)” e “Para ganhar dinheiro e mudar de vida”. A terceira se
tratava de: “Por quais meios um jovem tem acesso ao futebol?”. As réplicas

apontaram como meios de interagédo com futebol: os treinamentos e jogos (a pratica



em si); indo aos estadios; assistindo televisdo ou radio; jogando videogame; lendo
revistas ou jornais; navegando na Internet; fazendo colecées; e conversando sobre
futebol. Com as suas alternativas estabelecidas, foi aplicada uma pesquisa
qualitativa com a realizagdo do questionario, formado pelas trés questdes: “Por que
motivo vocé esta na escolinha?”, “Por que quer ser jogador profissional de futebol?”
e “Quanto tempo vocé dedica ao futebol?”, sendo aplicado ao grupo de alunos
matriculados na Escolinha de Futebol do Grémio Foot-Ball Porto Alegrense. Os
dados coletados foram tabulados e organizados e os resultados foram interpretados.

Na pesquisa foram entrevistados 16 adolescentes do sexo masculino da
categoria D da Escolinha de Futebol do Grémio FBPA, na qual participam alunos
nascidos em 1996. Foram convidados a participar do estudo os alunos que jogaram
no campeonato interno da instituicdo na tarde do dia 21 de novembro, sdbado, no
Centro de Treinamento do Parque Cristal, na Zona Sul de Porto Alegre. O nimero
de jovens que responderam ao questionario corresponde ao numero médio de
integrantes das equipes da Escolinha. As perguntas foram aplicadas pelo préprio
pesquisador mediante consentimento da Direcao da Escolinha. O estudo, como ja foi
dito, visa identificar as motivacdes que levam os jovens a buscar a carreira de

jogador de futebol e a influéncia da midia nessas motivacgodes.

5.4 Resultados

Apoés aplicagdo dos questionarios no publico alvo, as respostas foram lidas e
organizadas, calculou-se o percentual, organizou-se graficos e a partir destes
procedimentos foram construidas as categorias de andlise para discusséao.

a) Primeira Questao

Para primeira pergunta, Por que motivo vocé esta na escolinha? as
alternativas dadas foram: por amor ao clube; para fazer uma atividade fisica que
contribuia a saude; por diversao e para fazer amigos; por espirito de competicao; por
influéncia de pais, parentes, professores ou amigos; ou pela vontade de ser jogador
profissional. A figura 1 apresenta os resultados.



Figura 1: Motivos para buscar a escolinha
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Fonte: Estudo de Campo

Das respostas, 87,5% do entrevistados responderam que a motivagao para
procurar a escolinha de futebol era “pela vontade de ser jogador profissional”.

A segunda alternativa mais escolhida foi “por amor ao clube” com 37,5%,
menos da metade das respostas para “pela vontade de ser jogador profissional”.

“Por diversao e para fazer amigos” ficou em terceiro lugar com 25% entre os
adolescentes.

Apenas 12,5% dos atletas se dirigiram & alternativa “Para fazer uma atividade
fisica que contribua a saude”.

E ninguém respondeu que estava na escolinha “por espirito de competicao”
ou “por influéncia de pais, outros parentes, professores ou amigos”.

b) Segunda Questao

Para a segunda pergunta, “Por que quer ser jogador profissional de
futebol?”, as alternativas estabelecidas foram: porque dizem que tenho talento e
vocacao; porque quero defender meu time e/ou a Selecao de meu pais; para ser
conhecido (para ter fama); para ascender economicamente e socialmente (para
ganhar dinheiro e mudar de vida). A figura 2 indica os resultados obtidos para a

pergunta.



Figura 2: Motivos para buscar a profissionalizagéo:
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A alternativa “para ganhar dinheiro e mudar de vida” foi resposta de 71,42%
dos jovens como motivo para buscar a profissionalizagao.

“Porque quero defender meu time e meu pais na selecdo” e “para ser
conhecido (ter fama)” ficaram em segundo lugar como escolha de 50% dos jovens.

“Porque dizem que tenho talento e vocacao” foi a opcado menos escolhida com
35,71% dos jovens a apontando como alternativa.

c) Terceira Questao

A terceira pergunta, “Quanto tempo vocé dedica ao futebol?”, teve como
opcoes: treinando e jogando; assistindo jogos no estadio; assistindo televisdo ou
radio; jogando videogame; lendo jornais ou revistas; navegando na internet; fazendo
colegbes (figurinhas etc); conversando sobre futebol. O Quadro 1 aponta as
respostas dos adolescentes para cada pergunta.



Quadro 1: Quanto tempo vocé dedica ao futebol por semana?

10

11

12

13

14

15

16

Média

Treinando e
jogando
(dias/semana)

5,75

Assistindo no
campo

(jogos/més)

2,56

Assistindo pela
TV ou radio
(h/dia)

3,56

Jogando
videogame
(h/dia)

Lendo jornais
ou revistas

(dias/semana)

3,2

Navegando na
Internet
(h/dia)

0,1

4,2

Colecionando

0,06

Conversando
sobre futebol
(h/dia)

0,1

2,07

Fonte: Estudo de Campo




“Treinando e jogando” os jovens disseram que, em média, em 5,75 dias da
semana, praticamente todos os dias da semana.

Em “assistindo jogos no campo”, considerando que ha quatro jogos por més,
os alunos disseram frequentar em média 2,56 jogos por més.

Os entrevistados afirmaram passar 3,56 hora por dia “Assistindo televisdo ou
radio”.

“Jogando videogame”, eles passam em média 2 horas de seus dias.

“Lendo jornais ou revistas”, disseram destinar 3,2 dias da semana.

Os adolescentes afirmaram passar 4,2 horas de seus dias “Navegando na
internet”.

Apenas um dos 16 jovens respondeu positivamente para opcao “Fazendo
colecdes (figurinhas etc)”.

Para “Conversando sobre futebol”, gastar 2,07 horas de seus dias
conversando sobre futebol, principalmente na escola com o0 amigos e com o pai ou 0

avd em casa.

5.5 Discusséao

O questionario apontou que 87,5% dos jovens entrevistados estdo na
escolinha pela expectativa da profissionalizacdo. Desses alunos que querem tornar-
se jogadores, 71,42% tém esse sonho visando a ascensao econdmica, ganhar
dinheiro, e social, mudar de vida. Ambicionam ainda adquirir fama e respeito, ja que
em 50% dos adolescentes foi escolhida a alternativa “para ser conhecido” a partir da
pratica futebolistica.

Este grupo representa atletas que projetam suas vidas acreditando que o
futebol seja o meio mais adequado para atingir seus objetivos. Essa mentalidade é
dominante na sociedade em funcao de fatores histéricos que ja foram tratados neste
trabalho, além de ser um discurso bastante reforcado pela midia, que a profissdo de
jogador oferece grandes oportunidades. Para entender melhor este fenébmeno, é
necessario analisar essas questoes.

O Brasil é o pais do futebol. Desde a infancia os brasileiros ja aprendem o
que é jogar futebol. Todo local é campo de jogo, seja dentro de casa, na calcada, na
rua, qualquer lugar. Existe uma relacdo muito forte entre a populacdo e esta
modalidade esportiva.



Apesar de o Brasil ser reconhecido internacionalmente como a Nacao das
Chuteiras, apenas em meados do século XX, essa percepcado do futebol como
salvacdo da populacdo excluida surgiu logo da profissionalizacdao do esporte no
Brasil'®>. Com o desenvolvimento dos meios de comunicagdo e a profusdo nas radios
e jornais da transmissao de jogos, este esporte se tornou popular e passou a fazer
parte da rotina dos brasileiros. O futebol ja era um fenbmeno de massa, ja havia
publico nos estadios, até mesmo pagantes. Assim, a exigéncia sobre a qualidade do
espetaculo aumentou. As equipes passaram, mesmo durante o amadorismo, a
procurar jogadores mais qualificados e a paga-los de forma velada para que as
defendessem. Percebendo a forca da modalidade perante a populagdo, muitos
governos fizeram uso futebol como ferramenta de entretenimento para a
populacdo'®, para que ndo houvesse cobrancas quanto a administracdo publica.
Através de discursos de pertencimento e orgulho do pais, a populacdo passou a
perceber a Selecdo como simbolo da nacdo. Assim, em 1933, o presidente Vargas
regulamentou a profissdo de jogador profissional.

O profissionalismo possibilitou a insercdo de atletas sem que fossem
considerados critérios sociais ou étnicos. A técnica tornou-se o critério mais
importante na selecao de atletas (ROSENFELD apud RODRIGUES, 2004). Em
funcdo da necessidade de qualificagdo, o futebol no pais deixou de ser racista e
passou a aceitar a presenga de negros, mulatos e brancos pobres, inclusive em
clubes aristocraticos. Essa conversdo do futebol em trabalho foi um canal de
emancipacao das populacdes pobres. A procura pela carreira de jogador de futebol
aumentou de sobremaneira entre as classes mais baixas da populagao, ja que, ao
verem os melhores jogadores sendo garimpados em campos populares, adquirindo
sucesso e ascendendo na vida, queriam 0 mesmo para Ssi.

E perceptivel, entdo, a razdo pela qual 87,5% dos jovens entrevistados
estarem na escolinha buscando a profissionalizacdo como meio de ganhar dinheiro
e mudar de vida, motivo apontado por 71,42% dos atletas. Ja que o raciocinio do
futebol como a chance de melhorar as condigcdes de vida das populacbes menos
abastadas ja existia, tendo em vista que foi dessa forma que muitos homens vindos

destas baixas camadas conseguiram ascender econ6mica e socialmente. E esse

'> 0 assunto ja foi abordado no capitulo “O Surgimento do Futebol”, p.30.
'® O uso do futebol como ferramenta de entretenimento da populagao foi tratado no capitulo “O
Surgimento do Futebol”, p.30.



entendimento de salvacao é e muito reforcado pelos meios de comunicagao através
de elementos de identificagdo, seguindo a logica capitalista.

A evolugao dessa ordem econbémica e o funcionamento do mercado de
negdcios tornaram o futebol e o jogador em produtos'’. Os clubes passaram a ser
vistos como vitrine de talentos. Os atletas passaram a receber altos salarios e nao
s6 por suas atribuicdes fisicas, mas também pela imagem. O futebol tornou-se um
mercado extramente rentavel para a Industria do Entretenimento, sendo objeto
publicitario, um meio para vender de tudo. O futebol é uma mercadoria maleavel,
pode ser comercializado em diferentes formatos: televisivo, via celular, jogos de
videogames e computador, revistas e sites especializados, albuns de figurinhas,
produtos vinculados aos clubes (como roupas e utensilios em geral que se utilizam
de seus escudos, hoje marcas).

De acordo com Guareschi e Biz (2005), o tempo médio que os brasileiros
passam na frente da televisdo é de quase quatro horas. Se nos reportarmos a
populacdo mais carente, a média em vilas periféricas de Porto Alegre, chega
a seis horas; e, nos casos mais extremos, nas casas de crian¢as cujos pais € maes
tém receio em solta-las pela rua, a televisdo permanece ligada durante nove
horas (GUARESCHI e BIZ, 2005).

Os autores destacam a forte influéncia da midia a qual sdo submetidos os
jovens. O que foi comprovado no estudo aplicado na Escolinha do Grémio, no qual
os entrevistados afirmaram passar 3,56 horas por dia assistindo televisao ou radio, 2
horas diarias jogando videogame, e 4,2 horas de seus dias navegando na internet.

Somando o tempo em que 0s jovens passam assistindo televisdo ou radio,
jogando videogame e navegando na internet, eles ficam 9,76 horas de seus dias sob
impacto da midia. Considerando que as atividades possam ser realizadas
concomitantemente, da mesma maneira seriam fortemente impactados, levando em
conta a maior faixa de tempo destinado, que € de 4,2 horas por dia. Lendo jornais ou
revistas, disseram destinar 3,2 dias da semana. Nove entre 16 adolescentes
disseram ler os cadernos de esporte de jornais ou revistas especializadas, sendo
que oito leem todos os dias da semana. Assim sendo, percebe-se que todos tém
acesso diario a televisdao, computador e videogame. 56% dos jovens tém acesso a
leitura de impressos, independente da condicéo financeira e social.

'O assunto ja foi abordado no capitulo “A Midia”, p.41.



Através do exame dos dados colhidos na pesquisa, pdde-se confirmar que a
maioria das criancas entrevistadas estd exposta a midia em geral, e
conseqlentemente sofrem influéncia dos veiculos de comunicagdo no seu dia-a-dia.
Comprovadamente as criangcas formam um grupo com grande taxa de exposicao
aos anuncios e ao discurso midiatico televisivo o que produz nelas inumeras
representacdes sociais sobre os mais diferentes assuntos, inclusive o esporte. O
fato de nenhum dos atletas ter respondido que estava na escolinha “por influéncia de
pais, outros parentes, professores ou amigos” é outro elemento que evidencia o
poder da midia no imaginario destes garotos.

Os jovens sado expostos a figura do jogador de futebol como grande astro na
contemporaneidade e com papel destacado para os processos de identificacdo e
subjetivacdao. Os astros detém um importante controle sobre a representacao das
pessoas em sociedade, e a forma como eles sdo representados nos meios de
comunicacao de massa ira exercer algum tipo de influéncia sobre seu modo de ser
em sociedade.

Os jovens, a partir do complexo de identificacdo-projecao’® atribuem suas
necessidades, fantasias, aspiracoes, desejos e medos sobre essas estrelas que sao
0os jogadores de futebol. Tornam-se fas destes atletas por tudo que eles
representam, sejam como herdis de seus times, de seus paises, de seus torcedores,
ou simplesmente como modelos de jogadores, e isso ocorre fundamentalmente,
como demonstrado no questionario, gracas a forca que os meios de comunicacao
possuem entre os jovens. Sem a midia, o futebol ndo teria alcangado a importancia
politica, econémica e cultural de que desfruta hoje. E, de forma exacerbada, no
Brasil, da énfase ao futebol em detrimento aos demais esportes.

A partir das politicas de entretenimento e do sucesso da Selecao Brasileira, a
populacdo passou a se perceber como um grupo futebolistico, que €, nada mais,
nada menos, que o simbolo de uma comunidade, uma congregacao de sentimentos
de pertencimento. Essa relagdo com o selecionado nacional ficou clara na pesquisa.
“Porque quero defender meu time e meu pais na selecao” ficou em segundo lugar
como resposta de 50% dos jovens. Os motivos da escolha podem ser em funcao do
simbolismo que a equipe tem como representante de todo o pais, pelo valor

alegorico que é representar a patria através da selecao. Porém, também pode

'8 A conceituagao do fendmeno de Identificacdo-Projecao foi especificado no capitulo “O Futebol e a
Emocgéao”, p.47.



ocorrer a possibilidade do atleta se identificar com uma estrela que veste a camisa
amarelinha, ou, em busca de melhores condi¢des financeiras, querer representar a
Selecao pela valorizacao profissional e econémica que pode viabilizar.

A importancia do futebol é maior entre as camadas mais pobres do povo.
Muitos jovens excluidos socialmente, sem acesso a uma educagcédo de qualidade,
encontram um espago, um grupo e uma forma de "ser alguém" no futebol. Durante
as entrevistas do questionario, ao olhar a alternativa “quero ser profissional para
ganhar dinheiro e mudar de vida”, o atleta A disse: “Quero melhorar de vida. Moro
num barraco la em Eldorado (do Sul, municipio da Regidao Metropolitana). Quero
ganhar dinheiro pra poder sair de 1a”. O atleta B, ao ouvir as respostas de outros
colegas, afirmou: “Ndo tem playboy aqui. Todo mundo quer dinheiro”. Ambas as
declaracdes evidenciam que uma parcela relevante dos adolescentes que procuram
a escolinha sédo provenientes das classes baixas.

Outro fator apontado entre os meninos foi a crenca na vocacdo. “Porque
dizem que tenho talento e vocagao” foi a opcao escolhida por 35,71% dos jovens.
Mesmo aparecendo em menor escala que a busca pela ascensao social (71,42%),
nao deixa de ter valor motivacional, ja que muitas vezes a confianga nesse talento
pode dar-se em funcdo de necessidades econdmicas e sociais. A vocacao para
determinadas areas faz com que o sujeito vocacionado viva somente para sua
vocacgao, atropelando sua vida pessoal, ndo apenas no momento de formacédo. Tal
fato se reflete na formacéao e vida do jogador de futebol, no qual a vida das pessoas
€ sacrificada desde cedo. Esta vocacao indica que a profissdo tem um valor em si,
proporciona sentido, auto-realizacéo, algo muito mais do que a remuneracao.

Muitas habilidades desenvolvidas na infancia, nos campos improvisados, na
rua ou nas escolinhas, sdo capazes de explicar "o dom do jogador brasileiro para o
futebol™® (Giglio, 2005, p.11). Assim, muitos jovens buscam realizar seu sonho de
virar jogador de futebol, procurando praticar o esporte, principalmente em
escolinhas. E é na adolescéncia que este processo de identificacao-projecao tem
funcdo determinante. Ja que é nessa fase da vida que sao constituidos os projetos
de vida a partir de modelos de afirmacéo.

Assim, os individuos forjam para si personalidades, diferentes de suas

verdadeiras, agregando atributos com os processos de identificacdo-projecao que

'9 0 tema j& foi abordado no capitulo “O Futebol e a Emogao”, p.58.



consideram pertinentes. Cada um fabrica para si mesmo uma personalidade postica,
que de certa forma é o oposto da personalidade real, mas é também o intermediario
através do qual se chega a verdadeira personalidade.

A procura de alcancar o sonho que é se equiparar ao herdi que cultua, o
admirador busca desenvolver suas habilidades, como aparece no resultado do
questionario: “Treinando e jogando” os jovens disseram que, em média, em 5,75
dias da semana, praticamente todos os dias da semana.

A midia reforga o imaginario coletivo a respeito da concepcao do atleta viver
em plena luta e satisfagédo. O atleta é visto como aquele que desfruta de prazeres e
favores especiais em relagdo a populagdo em geral. A pratica esportiva é vista como
responsavel pela alegria e diversao ilimitadas. Desta mesma forma as criancas e
jovens ingressam no mundo esportivo. Materiais nos diferentes meios de
comunicacao estimulam estes aspirantes a querer seguir a carreira de jogadores de
futebol, sejam reportagens ou entrevistas para televisdo, radio, jornal, revista,
internet, producdes cinematograficas, filmes, ou ainda na utilizagdo de famosos
jogadores em jogos de videogame?. Estes artigos normalmente demonstram como
0s jogadores ganham bem no Brasil e, principalmente, na Europa. E mesmo quando
tratam das origens dos jogadores e como é dificil se chegar ao objetivo da
profissionalizacdo, abordam o assunto como um desafio possivel.

Os jovens ambicionam tornar-se celebridades futebolisticas, embora nao
considerem realmente as dificuldades do caminho que existe para chegar até 13,
pelo fato de que antes da fortuna e da fama, é necessario chegar a um grande
clube, e, para isso, € preciso virar um profissional, e, antes da profissionalizacao, é
indispensavel resistir ao periodo de formacgao nas categorias de base. Os atletas da
escolinha, sem sequer chegar as categorias de base ainda, acreditam que o futebol
€ o caminho mais facil para conquistar a independéncia financeira e social.

Para tanto, é de extrema importancia observar que a formacéao de um jogador
pode se iniciar aos 12 anos de idade e tem uma duragao de aproximadamente 5.000
horas de trabalhos destinados ao dominio da técnica e preparacgéo fisica ao longo de
aproximadamente 10 anos. Nesse periodo, € comum que 0S meninos sejam
abrigados em albergues e tenham que sair de casa (DAMO, 2005). Ha& de se levar

em conta também que a carreira comegca e muitas vezes termina nas proprias

2 Assunto desenvolvido no capitulo “A Midia”, p.35.



categorias de base. Isso ocorre devido a alta demanda de jovens que chegam aos
clubes com a finalidade de profissionalizacdo. Isso indica que os desejos
construidos culturalmente sdo mais potentes que as oportunidades concretas
oferecidas.

De acordo com Toledo (2002), estatisticamente, menos de 1% dos aspirantes
a profissdo sao aproveitados em média nos testes para selecao de jovens para as
divisbes de base dos clubes. Bartholo e Soares (2009), em pesquisa realizada no
Projeto Sendas, apontaram a procura de 10.000 mil candidatos/ano, sendo que
apenas 120 desses sao aproveitados para viver no centro de treinamento do projeto.
Segundo Rubio (2001), a situacado brasileira ndo € muito diferente da de outros
paises. Segundo estatisticas do Boca Juniors, 20.000 adolescentes anualmente
participam das seletivas, as peneiras, para ingressar nas divisées de base do clube,
desses, somente cinco jogarao alguma vez como profissionais e somente um
permanecera no Boca Juniors e tera destaque no time.

Conforme Damo (2005), estima-se que no mercado para brasileiros de futebol
existam de 10 a 15 mil postos de trabalho. “Existem no Brasil em torno de 500
clubes de futebol credenciados as subsidiarias da FIFA (agéncia internacional que
detém o monopdlio do futebol de espetaculo)” (DAMO, 2005, p.16). Desses postos,
parte consideravel é de empregos em clubes com péssimas condicbes estruturais e
financeiras e por periodos temporarios. Dos 500 clubes credenciados apenas 4%,
isto é, 20 clubes, detém 90% da preferéncia dos torcedores (DAMO, 2005). Isso
indica que o potencial de exploragdo do produto que os clubes podem vender junto
ao publico consumidor (torcedores) € desigual e causa uma reducéo significativa das
vagas de trabalho bem remuneradas.

Considerando que uma equipe possui em média 26 jogadores na equipe
principal, dentro dos 20 principais clubes haveria cerca de 520 postos de trabalho no
campeonato nacional da primeira divisdo. Os salarios de jogadores no Brasil sdo
baixos se considerarmos os sonhos de mobilidade social e econdmica dos jovens,
em sua maioria oriunda das camadas populares. A piramide salarial dos jogadores
profissionais no Brasil ndo mudou muito nos ultimos oito anos. Os dados divulgados
pela Confederacédo Brasileira de Futebol (CBF) em 1999 indicavam que 51,6% dos
jogadores recebiam até um salario minimo e 33,2% até dois. Somados esses
percentuais, aproximadamente 84% dos jogadores recebiam salarios entre 276 a

553 reais mensais pelos valores atuais; acima de dez salarios minimos apenas 5,2%



(PRONI, 2000). O ano de 2003, por exemplo, revela a seguinte distribuicao: 82,41%
percebem entre 1 a 2, 2,05% entre 10 e 20 e apenas 3,57% acima de 20 salarios
minimos (HELAL, 2004).

Os dados acima indicam que a realidade salarial do futebol brasileiro esta
longe de ser o paraiso da riqueza ou da mobilidade econémica tdo sonhado pelos
jovens. Contudo, essas informacdes, apesar da pouca divulgacdo, quando
veiculadas na midia, parecem nao desestimular a busca pela profissionalizagdo no
futebol. O sonho dos jovens de ser um “Ronaldinho Gaucho”, um “Kaka” ou qualquer
outro famoso jogador que atua na Europa, esta longe das estatisticas positivas de
riqueza.

Por iniciativa propria, quatro jovens disseram querer ser como Kaka ou
Cristiano Ronaldo. Em outra das entrevistas, o atleta C afirmou que no Brasil ndo

tinha nenhum idolo:

Mas eu gosto do Gerrard e do Fernando Torres (jogadores do Liverpool da
Inglaterra). Conheci eles na televisdo. Eu gosto do Torres porque ele é
inteligente e do Gerrard pela lideranca que tem, sua personalidade e o jeito
de chutar. Eu procuro noticias sobre eles na internet e no jornal. Eu
também sempre uso o time deles no videogame. Gosto de jogar com eles.
(ATLETA C)

Esse depoimento exemplifica como a midia cria a relacao entre espectador e
jogador através da constituicdo de fatores miticos e herdicos, se utilizando dos
processos de identificacdo-projecao destes jovens com as estrelas.

A partir da andlise realizada foi possivel perceber que o entendimento da
carreira de jogador como canal mais adequado de ascensdo econdmica tem forte
difusdo na sociedade, principalmente entre as classes mais pobres. Contudo, tal
discurso é contraditorio a realidade da profissao de atleta de futebol profissional, ja
que o mercado de jogadores deste esporte é altamente competitivo, com um tempo
de atuacao consideravelmente curto, em média 10 anos quando comparado a outras
profissdes. Além disso, os grandes saldrios no campo futebolistico no Brasil sao
pagos a uma pequena minoria, enquanto a grande massa recebe até dois salarios
minimos.

O que leva jovens entdo a procurar essa profissdo tdo desigual, na qual ha
muitos salarios baixos e poucos altissimos, e em que ha tanta concorréncia? Qual a

razdo desse sonho?



Como demonstrado, a midia é uma das grandes responsaveis por esse
pensamento magico. Essa venda do desejo e da possibilidade de ascensao social
via esporte profissional cria um processo que tende a legitimar a postura de que néao
sera mediante um processo de formacao educacional que sera possivel para ao
sujeito mudar a sua condi¢cdo socio-econémica. As criancas sao continuamente
expostas a Industria Cultural, que se aproveita dos elementos espetaculares do
futebol para chamar a atencado do publico. Entre estes fatores, se destaca nesta
pratica desportiva a figura do atleta, que é apresentado como um grande astro para
0s espectadores. Assistem diariamente na televisdo matérias sobre a vida dos
jogadores e como eles ganham bem, ou entdo, no intervalo comercial, veem estes
atletas atuando em publicidades. Na internet e nas revistas ocorre 0 mesmo, assim
como no cinema. Quando jogam videogame, esses garotos simulam ser os grandes
astros da bola utilizando e controlando-os. A partir do complexo de identificagdo-
projecao, muitos jovens buscam realizar seu sonho de virar jogador de futebol,
procurando praticar o esporte, tendo como principal canal para o jogo, as escolinhas.
Nessa fase da vida, essas identificacbes sdo importantissimas, ja que € nesse
periodo que sao formados os planos de futuro.

O sujeito de classe popular ndo reconhece o conhecimento adquirido no
sistema educacional formal como uma ferramenta que lhe abra novos espagos na
sociedade, isso tanto pela dificuldade de acesso a conhecimento, como por
questdes de capital social. Dessa maneira, todas as estratégias que mostrem
caminhos de ascensdo social diferentes do sistema educacional, por exemplo,
através do esporte, reforcardo a relacdo distante com o saber que o sujeito de
classe popular tem.

Assim, os adolescentes querem ganhar dinheiro e mudar de vida pelo futebol,
até porque dentro das condi¢cdes que se apresentam para eles, o futebol realmente
parece ser a mais possivel. Anseiam transformar-se em celebridades futebolisticas e
relevam as dificuldades que podem aparecer antes da realizacdo, ou ndo dos seus
sonhos. E importante ressaltar, que apesar da dificuldade de chegar aos grandes
salarios, em funcao das precarias condicbes de estudo e preparacdo para outras
profissdes, o futebol € visto como a chance da vida, e que ndo causaria perdas
significativas para aqueles que possuem poucas oportunidades de ascensao social e
econbmica. E, principalmente, devido as crengas populares desde a época da
profissionalizacdo do futebol e da insercao do negro nos clubes, é uma aposta que



tem prestigio, com a possibilidade de riqueza, status social, fama, entre outras
probabilidades que seriam praticamente impossiveis para as camadas populares no

Brasil.



6 CONSIDERACOES FINAIS

O objetivo deste trabalho foi analisar que motivos levam um jovem a querer
tornar-se jogador de futebol profissional e como a midia influencia tal decisdo. Essas
questbes surgiram a partir da hipétese de que estes adolescentes praticam este
esporte com o sonho de que possam um dia virem a ser jogadores profissionais, e
que esse desejo é fortemente incentivado pelos meios de comunicagéao.

Para tanto, desenvolveu-se um estudo de natureza qualitativa, a partir de uma
revisdo bibliografica e de uma pesquisa de campo com alunos da Escolinha de
Futebol do Grémio Foot-Ball Porto Alegrense.

Para apoiar o trabalho, as teorias utilizadas serviram adequadamente aos
propésitos pretendidos, tanto histérica como conceitualmente.

A procura da comprovagdo de minha hipétese, situei o futebol historicamente,
desde os primeiros registros de jogos com bola na humanidade, de como se
manifestou em diferentes periodos, até os fatos que o tornaram a maior pratica
esportiva atual no planeta. Da forma como é entendido, o futebol surgiu na Inglaterra
no final do século XIX. Foi possivel entender, assim, que entre os fatos que o
estabeleceram na sociedade, estdo a propagacao da modalidade entre as diversas
camadas sociais, deixando de lado o inicial elitismo que tomava conta do futebol
logo de sua chegada ao Brasil, e a ascensdo da ordem capitalista que aos poucos
foi apoderando-se deste esporte. A profissionalizagdo dos jogadores de futebol foi
ponto determinante para a criacao de um imaginario sobre o esporte como um meio
de redencao social, principalmente para a populagdo mais pobre, além da
qualificacdo do esporte, tornando-o mais atrativo. De sua atratividade, surge a figura
do jogador de futebol como modelo divinizado pela populagdo. Foi a partir do
capitalismo que o futebol propagou-se por todo o globo, fosse pelas imigracdes de
operarios, seja por investimentos politicos atualmente.

No Brasil, 0 uso do atleta como meio de identificacdo ganhou forgca gragas a
essa percepcao do futebol como um canal de ascensao social e econémica para as
classes baixas da populacdo. Dessa maneira, quanto mais 0s jovens viam seus
vizinhos enriquecendo seguindo a carreira de jogador, mais acreditavam que
também poderiam seguir este caminho, principalmente com a evolucao da Industria
Cultural e da apropriacdo pela midia do discurso de que o esporte pode ser o
caminho de mudanca de vida.



Para apontar o modo de producao da industria do entretenimento, abordei o
poder dos meios de comunicacdo como mediadores de informacgéo, e pelo uso de
processos psicolégicos de seu publico para tomar para si sua atencédo. O capitulo
sobre a midia abordou a relacao que ela tem com o futebol e como se utiliza de suas
caracteristicas para torna-lo um artigo altamente rentavel criando histérias de vida
que estimulam a populagao através de processos de identificagdo-projecao. Através
desta adaptacdo mercadologica do esporte, com o futebol sendo visto como uma
grande possibilidade de crescimento financeiro, muitos jovens desejam tornar-se
jogadores de futebol profissional. Eles, a partir do complexo de identificacéo-
projecao atribuem suas necessidades, fantasias, aspiracoes, desejos e medos sobre
essas estrelas que sdo os jogadores de futebol.

Escrevi o capitulo Futebol e a Emogao para conceituar esses processos de
assimilacao entre torcedor e futebol. A intencdo desta parte foi a de relacionar tal
fenbmeno com a préatica desportiva como espetaculo, a partir de comunidades
simbdlicas, como o clube, a nacdo, e da consagracado de individuos como astros,
demonstrando como ocorre a projecao do torcedor em seu clube ou nagao, e com os
atletas; e A Estrela, que apresenta a criacao de figuras de destaque como se fossem
herdis, o jogador de futebol como estrela a ser seguida.

Para tratar desta relacdo entre espectador e jogador, foi utilizada a
conceituacao sobre os processos de identificacdo-projecdo, principalmente a de
Edgar Morin. A partir do trabalho do filésofo francés no livro As Estrelas — Mito e
Seducéao no Cinema foi perfeitamente possivel relacionar a estrela de cinema com o
jogador de futebol. Ambas as figuras sao utilizadas como produtos da industria do
entretenimento para gerar mais capital, tendo em vista a relevancia midiatica que
apresentam.

A pesquisa de campo foi realizada com o objetivo de demonstrar quais
motivacdes poderiam levar um adolescente a aspirar a praticar o futebol como
esporte e se realmente o faziam por esta profissdo. Como resposta teve que os
alunos da Escolinha do Grémio jogam futebol com o principal fim na
profissionalizacdo. Fato que ficou evidente com 87,5% dos jovens declarando estar
no centro de formagé&o visando insergdo no mercado de atletas de futebol.

A principal razdo para esta escolha é o raciocinio de que por meio do futebol
poderdao ganhar dinheiro e mudar de vida. A midia € uma das grandes responsaveis

por esse pensamento magico através de materiais que apresentam a riqueza dos



grandes jogadores, deixando de mostrar que grande parcela destes profissionais
recebe quantias baixissimas para atuar.

As criancas sao continuamente expostas a Industria Cultural, que se
aproveita dos elementos espetaculares do futebol para chamar a atencéo do publico.

Portanto, € importante salientar o interesse comercial da midia e de como ela
transforma informacdes de acordo com estes interesses. Nao se pode entender que
haja no jornalismo a mera transmissao dos fatos, ou de que na publicidade, e até
mesmo nas ficcoes, as historias contadas sejam padroes de acontecimentos reais e
nao excegoes. Ainda, ndo se deve deixar de criticar o modo como ela transmite aos
jovens a esperanca de que a carreira futebolistica € o meio mais adequado para que
ascendam econO6mica e socialmente. Os meios de comunicacdo, principalmente o
jornalismo esportivo, deveriam dar uma énfase muito maior as dificuldades
existentes na trilha de um aspirante a jogador de futebol. Um caminho seriam
reportagens apresentando o real mercado de trabalho no futebol, de como apenas
uma parcela extremamente pequena recebe quantias estrondosas e atua em
grandes clubes, que, na verdade, cerca de 90% dos atletas recebem até dois
salarios minimos no pais.

Espero neste trabalho ter respondido as questées pretendidas: de quais as
motivacdes dos jovens para a escolha da carreira de jogador de futebol e qual a
influéncia da midia nesta decisdo. Dentro do tema midia e futebol, ha diversas
possibilidades de estudos, esta foi a minha delimitacdo. Recomendo para pesquisas
futuras a andlise de como os jogadores de futebol profissional podem ser

influenciados pela midia tanto em suas carreiras e como em suas atuagoes.
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