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Resumo

Os novos paradigmas para o movimento humano, que
emergem da virtualizacdo esportiva midiatica, conduzem ao
entendimento de um corpo multifacetado que, tanto no esporte
telespetaculo como na pratica real e/ou virtual, demonstra co-
nhecer as vivéncias esportivas na cibercultura. O objetivo deste
capitulo é investigar o corpo relacionado a virtualiza¢ao espor-
tiva midiatica. A metodologia qualitativa descritiva de campo
- entrevistas semiestruturadas com trinta atores sociais, entre
11 e 15 anos de idade, do Ensino Fundamental II de duas esco-
las da rede publica e privada do estado da Paraiba e dados tra-
tados através da Analise de Conteudo de Bardin -, possibilitou
a criagao de quadros categoricos analiticos, que conduziram a
construgao de diagramas. Os resultados apontaram que o gos-
to de consumo midiatico esportivo encontra-se relacionado
ao jogo eletrdnico, a internet e a televisao. E possivel inferir o
poder desses espetaculos midiaticos na constituicdao da cultu-
ra esportiva contemporanea, bem como na cultura corporal de
movimento, pois as criangas congregam elementos da cultura
em suas brincadeiras. Conclui-se que a conformacgdo cultural
das novas geragdes na cibercultura conduz a incorporagao de
conceitos atuais e formas de vivéncias esportivas marcadas
pela reproducdo espetacularizada do esporte na midia eletro-
nica e nas formas virtuais que os jogos esportivos trazem.

267



Introducao

Nervos de chips, visdo espectral, com personali-
dades flutuantes que preenchem o ciberespaco
com o terceiro (tecnolégico) estagio da evolugao
humana. KRONER

Comumente o corpo humano parece bem sélido diante
dos individuos, é a fronteira entre um e outro, mas os teoricos
da cultura questionam essa limitagdo; justamente por reco-
nhecer o corpo do outro e viver em sociedade é que se tem ou-
tro corpo, o corpo social que extrapola o fisico. Como denun-
cia Santaella (2004), ha em andamento uma crise na tradi¢ao
cultural, uma crise do sujeito, da subjetividade, que coloca em
davida até mesmo a corporalidade e a corporeidade, o que
torna o corpo um ente complexo de iniimeras faces distintas
e sem fronteiras bem definidas. Algo que se acentuou com a
revolugdo tecnolégica - principalmente em areas ligadas a
microeletronica e as Tecnologias da Informagdo e Comunica-
cdo (TIC) -, que pode ser encarada como um novo estagio da
evolucao humana. Pois, para lhde (2002), o corpo apresenta
trés sentidos: o do corpo do ser emotivo, perceptivel e movel,
ou seja, 0 modo que a fenomenologia compreende o homem;
o corpo do ser sociocultural, construido culturalmente; e o
terceiro sentido, o da dimensdo das relagdes tecnologicas, que
permeia os sentidos anteriores, numa relagdo simbiética en-
tre o corpo humano e as tecnologias, as maquinas, construida
na esfera cibercultural.

Para um melhor entendimento desse processo que per-
meia a relacdo do corpo com as tecnologias, temos o intuito
de conceituar o corpo virtualizado através do dialogo com as
obras de Lévy (1996) e Santaella (2004).
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O corpo virtualizado pela tecnociéncia

Sobre a virtualizacdo do corpo, Lévy (1996, p. 27) afir-
ma ser a “nova etapa na aventura de autocriagio que sus-
tenta nossa espécie”. Nesse processo, o corpo passa por uma
reconstrucao, tornando-se cada vez mais exteriorizado e so-
cializado, por meio do autocontrole dos afetos e humores pela
bioquimica industrial, num processo em que se mesclam cir-
cuitos econdmicos, tecnocientificos e institucionais. Processo
este que, através da biotecnologia, abre-se para um “conti-
nuum biolégico virtual” vasto e inexplorado.

Para justificar essa tese, Lévy continua sua explanagio
falando sobre as percepg¢oes, de que maneira os sentidos sido
virtualizados pelas tecnologias da informagao e comunicagio,
e como surgem Orgaos virtualizados, por exemplo, pessoas
que véem a mesma transmissao esportiva televisiva compar-
tilham do mesmo “grande olho coletivo”. O autor exemplifica
que, gragas as maquinas fotograficas digitais, é possivel perce-
ber as sensagoes de outras pessoas, mesmo estando em outro
lugar e tempo. Isso é a virtualizagdo e a coletivizacdo dos sen-
tidos corpéreos que ocorre atualmente. O autor termina sua
reflexao sobre percepg¢ao afirmando que, através dos sistemas
de Realidade Virtual (RV), é possivel “quase reviver a experi-
éncia sensorial completa de outra pessoa” (LEVY, 1996, p. 28),
ou seja, a virtualizagao sensorial permite uma convivéncia co-
letiva. Nesse sentido, o corpo é entendido como um ente per-
tencente a rede social de forma intrinseca, em que sua frontei-
ra fisica termina e da lugar a um corpo virtual sem fronteiras,
onde tudo é compartilhado, tudo é publico e intercambiavel,
até mesmo a reproducdo, a imunizagio e as emogdes.

Assim, através dos jogos eletrdnicos, o corpo virtual
(avatar), ou ao menos sua representa¢iao controlada como
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marionete, esta presente aqui e 13, na localizagao geografica
fisica ou em qualquer ponto do globo terrestre simultanea-
mente. Isso ndo é nenhuma novidade, o telefone ja faz isso
ha mais de um século com o corpo sonoro humano, a voz dos
interlocutores esta separada de seus corpos tangiveis/fisicos,
estando la e aqui. Isso ja é um processo avan¢ado de proje¢ao
e virtualizagdao humana.

Lévy também trabalha o conceito de hipercorpo, que
seria o corpo coletivo, que compartilha das redes técnicas e
médicas, no qual o “sangue desterritorializado corre de corpo
em corpo através de uma enorme rede internacional da qual
nao se pode mais distinguir os componentes econémicos, tec-
nolégicos e médicos” (Ibidem, p. 30), o sangue, o esperma e
as outras secregdes e 6rgdos tornaram-se intercambiaveis,
modificando a carne primitiva, que pode ser ressuscitada ou
fecundada in vitro. Assim, o corpo individual torna-se parte
de um mesmo e imenso hipercorpo que é hibrido e univer-
salizado. Nesse sentido, pode-se imaginar a complexidade de
entendimento desse hipercorpo em movimento, nos esportes,
sejam eles do ciberespago ou da varzea das redondezas.

Nesse entendimento (LEVY, 1996, p. 31-32), trata em
“Intensificagdes” a questdo dos esportes, considerando-os
uma maneira de reagdo a virtualizagdo dos corpos. Para tal,
exemplifica citando a crescente pratica de esportes pela po-
pulacdo, tomando como modelos 0 mergulho submarino, a
espeleologia, o alpinismo, os esportes de pratica de queda
(bungee jump, paraquedismo, asa delta) e os de deslizamento
(surfe, esqui, entre outros), os quais considera modalidades
em que ha uma saida da norma, uma hibridagdo, um devir que
tende a metamorfose, os homens se tornam peixe ou passa-
ro. E, por serem modalidades esportivas individuais, que ndao
necessitam de grande aparato coletivo e que intensificam ao
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maximo a presenga fisica aqui e agora, proporcionam um re-
encontro do individuo com seu centro vital, seu ponto de ser
mortal. A atualizagdo do corpo nessas praticas sao absolutas,
o corpo virtual em queda atualiza-se pela necessidade vital de
estar inteiramente presente, para evitar que se separe com-
pletamente do hipercorpo, se extinguindo, morrendo.

Por fim, em “Resplandecéncia”, Lévy (1996) conclui que
a virtualizagdo do corpo se constitui essencialmente como
uma mudanca de identidade, “passagem de solugdo particular
a uma problematica geral ou transformagdo de uma ativida-
de especial e circunscrita em funcionamento néo localizado,
dessincronizado, coletivizado” (LEVY, 1996, p. 33). Nesse sen-
tido, a virtualizagdo do corpo ndo é uma desencarnag¢do, mas
sim uma heterogénese do ser humano, que tem em seu cor-
po pessoal uma atualizagdo temporaria de seu enorme corpo
hibrido, extremamente social e tecnobioldgico, oriundo dos
processos que envolvem inovagdes tecnolégicas, como, por
exemplo, as de comunicagdo e informagao, produtos e criatu-
ra do ciberespago em que o cibernauta transcende sua terri-
torialidade e naturalidade.

Do corpo rascunho ao corpo-informagao/virtual

Conforme Le Breton (2003), o corpo ndo existe em es-
tado natural, ele é um complexo de sentidos, emogdes e sig-
nificados, que afloram de acordo com sua comunicagdo com
0 meio que o cerca. Para cada atuagdo ou sociedade, o corpo
demonstra uma forma, uma visibilidade e conceituagéo tinica,
portanto, o corpo é uma representa¢do oriunda de sua interlo-
cugdo com a sociedade, uma relagdo entre o sujeito e o mundo,
ou seja, o “corpo rascunho”, que toma a escrita que sua intera-
¢ao permite, sendo construido socioculturalmente. Tal relagdo
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demonstra uma nova representacdo desse corpo, através de
sua virtualizagao no ciberespacgo, ou de sua interagao virtual
no espaco fisico de academias que se utilizam de jogos eletro-
nicos para treinos, a exemplo do Nintendo Wii Fit.'

Desse modo, o corpo rascunho apresenta-se como um
corpo virtualizado, um corpo-informagao, conforme aponta
Herold Junior (2009), que implica a incorporac¢ao de conhe-
cimentos oriundos das tecnologias da comunicagao, possibi-
litando um aumento na quantidade e na velocidade de infor-
macoes apreendidas, transcendendo a limitada materialidade
humana, num processo de humanizagao para além do corpo,
o que contradiz Baudrillard (1999) e Virilio (1999), para os
quais essa nova conformacao do corpo-informacao virtualiza-
do estaria extinguindo a essencialidade humana, ao destruir
seus corpos e sua nog¢ao de identidade. O ponto de vista dos
referidos autores pode ser confrontado mais propriamente
pelas teorias de Santaella (2004) sobre o corpo do cibernauta.

O corpo sensorio-perceptivo do cibernauta

Na obra Corpo e Comunicag¢do: sintoma da cultura
(2004), Santaella trata sobre o corpo sensério-perceptivo do
cibernauta, fazendo uma analogia com o filme Matrix (1999),
em que tece uma critica a crenca de que a imersao (em redes
ou mundos virtuais) leva simplesmente a inatividade corpo-
ral, algo metaforizado no filme ao mostrar os seres humanos
como criaturas de consciéncia imersa em um gigantesco mun-
do virtual, o aparente mundo real, enquanto seus corpos fi-

1 Videogame de ginastica e outras atividades fisicas, langado em 2008
pela fabricante japonesa Nintendo. Vem com um acessorio chamado Ba-
lance Board, uma balanga que serve como base ao jogador, com sensores
que captam os movimentos e os trasferem ao jogo.
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sicos reais estdao imobilizados em maquinas que sugam sua
energia para retroalimentar outra estrutura social entao do-
minante, a das maquinas.

Para a autora, essa visao ficticia apresentada no enredo
do longa-metragem provém de um precario conhecimento do
Sistema Hdptico humano, pois, devido a ele, o ser logado” no
ciberespago experimenta uma gama extensa de sensagoes em
perfeita harmonia com as operagoes mentais. Na imersao vir-
tual em frente a tela, “estao em atividade mecanismos cogniti-
vos dinamicos, absorventes, extremamente velozes, frutos da
conexao indissoluavel, inconsutil, do corpo sensério-percepti-
vo com a mente, sem 0s quais 0 processo perceptivo-cognitivo
inteiramente novo da navegag¢ao nao seria possivel” (SANTA-
ELLA, 2004, p. 37).

Matrix (1999), que se tornou o primeiro longa-metra-
gem de uma trilogia (completada por Matrix Reloaded [2003]
e Matrix Revolutions [2003]), ¢ um filme de ficgao cientifica
aparentemente ambientado nos dias atuais, mas, na realida-
de, a historia se passa por volta do ano 2200. Nesse futuro, o
ser humano foi dominado pelas maquinas e é cultivado para
aproveitamento da energia emanante de seu corpo através
dos processos fisiolégicos, enquanto sua consciéncia perma-
nece presa, numa espécie de transe, em uma realidade falsa,
a Matrix, que é um enorme mundo virtual, simulador da vida
terrena do fim do século XX. Ou seja, o enredo se baseia no
fato de que, quando se imerge a mente em um mundo virtual,
o corpo é renegado a um segundo plano e a passagem dessa
virtualidade para o mundo fisico atual é dolorosa e trauma-
tica, pois o corpo fisico nunca experimentou o movimento.

2 “Logado” pode ser interpretado como um neologismo, o termo surgiu
da ativagdo das contas virtuais na internet, que se da via login, provenien-
te do inglés logging in, "entrada no sistema” em portugueés.

273



Esse tipo de imagem icOnica, normalmente associada ao uso
do computador, da internet e dos jogos eletronicos, se baseia
em conhecimentos limitados sobre o Sistema Haptico ou a
supressao intencional daqueles que sao criticos da virtuali-
dade e suas consequéncias, e é justamente isso que Santaella
(2004) apresenta em O que Matrix ndo mostra...

Torna-se necessario, com efeito, conceber o Sistema
Haptico como mecanismo de percep¢ao que usa a pele como
base, mas ultrapassa o tato e é um dos mais complexos meios
de interagdo entre o mundo interno e externo do corpo huma-
no. O Sistema Haptico esta relacionado com a percepgao das
texturas, dos movimentos e das forgas através da coordenagao
de esforgos dos receptores dos sentidos do tato, da visao, da
audicdo e a propriocepgao. Com base em Mauerberg-Decastro
e outros (2004) e nas informagdes do site LABTATE,? pode-se
afirmar que o Sistema Haptico possui alguns subsistemas:

- sistema cinestésico: proporciona a consciéncia da pos-
tura corporal através de informagao vinda de receptores
dos musculos, da pele e das articulagoes;

- sistema cutaneo: proporciona nogdes extracorporeas
capturadas na superficie da pele pelos pelos e pela proé-
pria pele;

- sistema proprioceptivo haptico: da fluéncia as agdes
coordenadas através das sinergias musculo-articulares;
- sistema visual haptico: guia os movimentos a alvos
visualizados, detecta profundidade por causa da dispa-
ridade binocular, movimento de paralaxe, gradiente de
textura e sombras;

- sistema auditivo haptico: fornece informagdes auditi-
vas de vital importancia, sempre sob restrigao da visio.

3 Disponivel no site: <http://www.labtate.ufsc,br>.
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Nesse ponto, o Sistema Haptico é um sistema sensorio,
e ndo sao apenas os 6rgaos motores que se movimentam, os
6rgaos sensorios também o fazem, e todos precisam dos sis-
temas musculares. Para explicar como se da esse processo,
Santaella (2004, p. 39-40) vai buscar em Gibson (1996, p. 57)
uma classificagdo dos sistemas musculares baseada na agao
proposta e ndo na anatomia, dividida da seguinte maneira: a)
sistema postural, que ndo exige o movimento do corpo, mas
apenas movimentos compensatorios para manter o equilibrio
e a orientacdao em relagdo ao solo; b) sistema investigativo
de orientagdo, responsavel pelo ajustamento da cabega, dos
olhos, da boca e das maos na obtenc¢do das informagoes de es-
timulos externos; c) sistema de locomogdo, usado quando os
movimentos visam colocar o individuo em uma posi¢ao mais
favoravel no ambiente; d) sistema de apetite, movimentos de
troca com o ambiente, a exemplo da alimentag¢do, respiragdo,
eliminagdo e sexo; e) sistema performativo, movimentos que
alteram o ambiente para torna-los benéficos, por exemplo:
uso de ferramentas, construgdo de abrigos; f) sistema expres-
sivo, que envolve movimentos faciais, vocais e posturais; g)
sistema semantico (ou semiotico), que assinala movimentos
gerais e especialmente a fala codificada.

No que diz respeito aos sistemas musculares segundo
a classificagdo proposta por Gibson (1996) e analisados na
Optica de Santaella (2004), que defende os sistemas sensério-
-perceptivos como indissoltveis do sistema muscular, hd uma
desmistificagdo de que a navega¢do nos mundos virtuais (ci-
berespago) causa a imobilidade do corpo, pois as complexas
atividades dos sistemas perceptivos (hapticos) estao altamen-
te presente na interagdo do individuo com a maquina, com a
utilizacdo do mouse ou do joystick, pois o sistema muscular é
acionado mesmo quando ndo ha movimento externo aparen-
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te. Mas, gragas as recentes virtualizacoes esportivas por meio
dos exergames (JIN, 2010; ROSENBERG et al., 2010), jogos ba-
seados no movimento do ciberjogador/ciberatleta, no qual o
corpo é a propria ferramenta de execugao das acoes propos-
tas nos mundo virtuais, transformando o corpo inteiro em um
joystick para a agao, pode-se ampliar a visao exposta. Por isso,
além do que Matrix ndo mostrou, agora ha o que o corpo pode
dizer a Matrix. E o corpo pode dizer que esta completamente
integrado ao ciberespaco, pode tocar e sentir, seu movimento
causa consequéncias nos eventos virtuais, os esportes eletro-
nicos nao sao mais simulacros, saio movimento, motricidade
humana® pura e simplesmente.

Jogos eletronicos na Educacgao Fisica contemporanea

Os estudos de base epidemiologica normalmente asso-
ciam os jogos eletronicos a dependéncia psiquica ou a ina-
tividade fisica, levando a comorbidades, como apontam os
estudos de Abreu et al. (2008) e de Vasques e Lopes (2009),
mas, com o avango tecnologico, ha uma quebra dos antigos
paradigmas de descorporiza¢ao nessas praticas. Entender e
se apropriar didaticamente desse fendmeno na Educacao Fi-
sica é uma maneira de proporcionar tais transformagoes so-
cioculturais a toda sociedade, levando a novos delineamentos
paradigmaticos para a Educagao Fisica contemporanea.

Diversos autores buscaram maneiras de se incluir esses
contetdos nas aulas de Educagao Fisica no Brasil, a exemplo
dos estudos de Amaral e Paula (2007), Aratjo e Freitas (2009),

4 Para Manuel Sérgio (1994), a motricidade humana é a conduta motora
(envolvendo o fisico, o bioldgico e o antropoldgico) para o desenvolvimen-
to global do individuo e da sociedade, nesse sentido, compreendida tam-

bém como agente e criadora da cultura.
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Betti (2003), Costa (2006), Costa e Betti (2005, 2006), Feres
Neto (2001, 2003, 2006), Oliveira e Rodrigues (2008) e Silvei-
ra e Torres (2007). Evidenciando o estudo de Oliveira e Ro-
drigues (2008), que tragam um quadro analitico comparativo
entre o esporte moderno (EM) e os jogos esportivos eletroni-
cos (JEE), no qual estabelecem uma relagdo de proximidade
com as seguintes caracteristicas: 1) no EM, ha condigdes de
equidade de participacdo e quebra desta por uso de equipa-
mentos, cal¢ados, vestimentas e recursos distintos; nos JEE,
ha condicoes de equidade de participagio e quebra desta por
uso de conexdes com internet, computadores ou acessorios
distintos; 2) no EM, ha registro das informacées, mensura-
¢ao dos resultados, intensidades, historico e evolucoes; nos
JEE, ha mensuragao das informagdes, projecoes, estimativas
e automatizacao desse processo; 3) no EM, ha elaboracio de
regras e processos logicos para universalizagio ¢ organizacao
das praticas; enquanto nos |EE ha elaboragao de regras, ajus-
tes, atualizacoes de comandos, modificagoes que afetam a 16-
gica do jogo e sua jogabilidade.

Destacam-se para esta pesquisa os trabalhos de Feres
Neto (2001, 2003) e Costa (2006). Feres Neto foi um dos pri-
meiros a pesquisar e propor uma necessaria transformacao
nas bases epistemolégicas da Educagao Fisica brasileira. Em
sua tese de doutorado em Educagio, defendida em 2001, esse
autor trabalhou de forma inédita no pais conceitos como a
inclusdo dos esportes radicais e dos jogos eletrdnicos; Costa
(2006), por sua vez, em sua disserta¢do de mestrado em Cién-
cias da Motricidade, esquematizou didaticamente contetidos
culturais provenientes do cinema e dos jogos eletronicos, para
as aulas de Educacao Fisica Escolar. Os resultados dos estudos
apontam que os jogos eletronicos podem e devem se transfor-
mar em contetido da Educagdo Fisica. Sua inserc¢do se reveste
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de importéncia singular, uma vez que apresenta-se como uma
nova manifestagdo esportiva, em que os ciberesportes vém se
configurando como um novo paradigma para a cria¢ao de ins-
tigantes ferramentas, praticas esportivas e educacionais, levan-
do a novos horizontes da Educagdo Fisica/Ciéncia do Esporte.

A virtualizag¢do e as novas vivéncias esportivas

Estudo realizado por Feres Neto (2001) trata das novas
vivéncias esportivas, agrupadas em trés categorias: esporte
radical, esporte telespetdculo e jogo eletrénico. Apontando
como elemento comum para a investigagao dessas classes o
movimento amplo de virtualizagdo, oriundo dos meios eletré-
nicos de comunicagdo, os quais vém modificando as esferas
da vida humana.

Tomando como base as teorias do que seria o virtual
em Lévy (1996), Feres Neto (2001; 2003) afirma que as no-
vas vivéncias esportivas se constituem como atualizagdes das
modalidades esportivas analisadas, num processo de “muta-
¢do de identidade” no esporte, em que hé a passagem do atual
para o virtual, se configurando numa virtualiza¢do esportiva.
Nesse sentido, surgiram duas possibilidades de investigacao,
a primeira seria considerar a virtualizagdo esportiva como
algo desumanizante e alienante, tomando por base o antago-
nismo proposto entre o real e o virtual; por sua vez, a segunda
maneira de investigacdo seria considerar as possibilidades
de ampliagdo das interacdes inter e intrapessoais permitidas
pela popularizagédo das novas TIC, promotoras do processo de
humanizagdo sob a éptica do processo amplo de virtualiza-
¢do, potencialmente criador de novas subjetividades.

Desse modo, Feres Neto (2001; 2003), escolheu a segun-
da possibilidade de investigagao e objetivou em seu estudo
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discutir os significados das novas vivéncias esportivas e quais
as suas implicagdes para a Educagdo Fisica, focando princi-
palmente na prética pedagogica. Nesse sentido, propds que a
“virtualizagdo do esporte cria novas demandas de sensibilidade
e inteligibilidade, por conta dos elementos presentes nessas no-
vas vivéncias que ndo se encontram na prdtica esportiva” (FE-
RES NETO, 2003, p. 74) (grifos do autor). E afirma que talvez
estejam sendo gerados novos jogos sociais, entendidos como
as vivéncias de carater lidico, manifestadas nos grupos de
telespectadores e praticantes dos esportes tradicionais, bem
como dos jogadores de videogames. Esses jogos sociais se ca-
racterizam pelo rompimento dos limites espaciais (desterri-
torializagdo) e temporais (relacionado as novas velocidades).

Ao tratar das implicagbes da virtualizagdo esportiva
para a Educagdo Fisica, o referido autor afirma que uma das
implicagdes mais importantes é a necessaria ampliagio dos
limites conceituais do esporte, que engloba diversas praticas
representadas por uma tinica palavra, o que mostra a hetero-
geneidade que o esporte assume através do processo de vir-
tualizagdo. Nesse sentido, o autor defende que o conceito de
esporte deve abarcar uma perspectiva dual, “capaz de abran-
ger suas novas modalidades e suas novas vivéncias” (FERES
NETO, op. cit., p. 82). Seja pela prépria ampliacdo dos limites
conceituais promovida pelo esporte telespeticulo (BETTI,
1998) ou pelos jogos sociais presentes nessas novas vivén-
cias, que se caracterizam pela mistura entre assistir e praticar.

Diante desse quadro, propde uma atualizagdo da Educa-
¢do Fisica, através de uma educagdo para o audiovisual, toman-
do por base os estudos de Babin e Kouloumdjian (1989). Nesse
sentido, recomenda que a partir da motricidade dos alunos, a
Educagdo Fisica baseada numa agdo pedagégica caminhe para
um constante processo de formacao de novas subjetividades.
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Para isso, traz propostas de trabalho com estéreo e mixagem,
através de uma interagao com as midias eletrénicas nas au-
las de Educacao Fisica, vinculadas a pratica e com produgao
audiovisual sobre o esporte de maneira critica e criativa. En-
tendendo o esporte como cultura, como um contetido cultural
que, através de uma abordagem interdisciplinar no ambito es-
colar, possa melhor explica-lo e/ou transforma-lo.

Da experiéncia virtual para a corporal

A pesquisa realizada por Costa (2006) considera que
as criangas se apropriam de imagens, contetidos televisivos
e vivéncias dos jogos eletronicos, transformando-os em es-
truturas lidicas que sustentam suas brincadeiras e defende
como problematica pedagogica a necessidade de atualizacao
dos projetos educativos em Educagdo Fisica. Nesse sentido,
propde que o interesse das criangas e dos jovens pelas mi-
dias e novas TIC seja levado em conta de forma privilegiada
no planejamento educacional, facilitando os propdsitos edu-
cacionais dos educadores.

Sua pesquisa teve como objetivo “analisar as possibilida-
des pedagogicas do processo de virtualizagao do jogo presente
nas midias e TICs, propondo a transformacgao/transferéncia do
virtual/virtualidade em uma experiéncia corporal educativa
na escola” (COSTA, 2006, p. 7-8). Utilizando-se de metodologia
qualitativa do tipo etnografica e em parte como pesquisa-agao,
o autor coletou seus dados em duas escolas do Ensino Funda-
mental, sendo uma publica e outra particular, com turmas do
5¢ ano, buscando introduzir nas aulas de Educacao Fisica os
jogos virtuais como forma de realizar experiéncias corporais.
Para isso, localizou no lazer cotidiano dos alunos influéncias
midiaticas e jogos virtuais, como, por exemplo, os livros de
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Harry Potter, e a partir dai fez uma adaptagao pedagogica e
corporal, na forma de jogo, do quadribol, jogo estratégico e es-
portivo que faz parte do universo do personagem da série de
livros criada pela escritora britanica Joanne Kathleen Rowling
e transformada em filmes a partir de 2001.

Na ficgdo, o quadribol é um esporte coletivo, jogado por
bruxos sobre vassouras voadoras em um campo oval, com-
posto por trés arcos em cada extremidade, com trés tipos de
bola: os goles (com os quais os artilheiros buscam a meta do
gol, atravessando qualquer um dos trés arcos da defesa ad-
versaria); os balagos (bolas magicas que voam de forma enér-
gica, livre e aleatoriamente, sendo rebatidas pelos batedores
com o objetivo de derrubar os adversarios de suas vassouras
ou simplesmente para se defenderem de seu impacto); e o
pomo de ouro (pequena esfera metalica ¢ magica, que voa li-
vre e rapidamente pelo campo do jogo), sua captura por parte
do apanhador é o objetivo maior do quadribol, uma vez que
0 jogo se encerra dando vitoria a equipe do apanhador que
consegue realizar essa captura.

Inspirado pelos livros da série, Costa (2006) faz uma
adaptacao do quadribol em forma de jogo coletivo e formal,
utilizando bolas de borracha, bolas de meia, bolas de ténis,
arcos e coletes, em quadra de futsal. O autor toma como base
de referéncia e comparacao o jogo eletronico Harry Potter™:
Quidditch™ World Cup [Harry Potter: Copa do Mundo de Qua-
dribol], langado em 2003 pela Electronic Arts para o console
Sony Playstation 2. Em sua proposta, cada conjunto de bolas
representa um dos trés tipos de bola presentes nos livros, fil-
mes e jogos eletronicos:

A) Para o gole, com o qual se marcam os gols que con-
tam pontos para o placar, é utilizada uma bola de borracha ou
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de handebol, disputada pelos jogadores através de passes do
handebol, com o objetivo de fazer arremessos que ultrapas-
sem um dos trés arcos presos na parte superior interna da
trave adversaria.

B) Para os balagos, sdo utilizadas bolas de meia, que de-
vem ser arremessadas pelos atiradores, jogadores que ficam
do lado de fora da quadra, junto as linhas laterais, com a fun-
¢do de queimar os adversarios quando estes tentam adentrar
seu campo de defesa, caso consigam acertar o adversario, este
deve retornar a sua defesa e aguardar outro ataque.

C) No caso do pomo de ouro, sdo utilizadas bolas de ténis,
atiradas em quadra pelo juiz (de cinco a sete bolas), a cada in-
tervalo determinado de tempo. Cada equipe tem um pegador
que deve ficar no fundo da quadra de sua defesa, s6 saindo de
la para tentar pegar o pomo de ouro.

Sugere-se que cada equipe tenha seis jogadores de qua-
dra, um goleiro, quatro atiradores (dois em cada lateral) e um
pegador (totalizando doze participantes). Para a pontuagdo é
proposto que cada gol tenha valor de 10 pontos e que a equi-
pe que conseguir pegar mais pomos de ouro deve receber 30
pontos como bonificagdo. O tempo de jogo deve respeitar o
planejamento da aula e o nimero de participantes e de pon-
tos poderdo variar de acordo com a necessidade do jogo.

Na adaptagdo proposta pelo autor, a figura central do
apanhador tem sua importancia reprimida, provavelmente de
forma intencional para que os participantes tenham uma sig-
nificancia equivalente no jogo. Mas caso se encontre muitos
alunos versados no quadribol, pode-se aproximar ainda mais
a adaptacgao dos filmes e do jogo de videogame. Para isso, se
os apanhadores/pegadores nao obtiverem éxito ao tentar pe-
gar o Unico pomo de ouro langado pelo juiz, vence o jogo a
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equipe que tenha feito mais gols; caso o pegador tenha éxito,
sua equipe vence de maneira imediata, independentemente
do placar de gols. Nesse caso, o pegador passa a ser o prin-
cipal jogador, geralmente o mais rapido, a exemplo do que é
mostrado nos filmes da série e no jogo de videogame Harry
Potter: Quidditch World Cup.

Por fim, o referido autor aponta em sua dissertagdo e no
artigo homonimo realizado em parceria com seu orientador
(COSTA; BETTI, 2006) a importancia da socializagdo dessas no-
vas vivéncias, a exemplo dos jogos eletrénicos (vivenciados de
forma corporal nas aulas de Educagdo Fisica, através de adap-
tagbes), que, ao se tornarem publicas, promovem novos jogos
sociais que fazem circular “objetos” (FERES NETO, 2001), pro-
movendo um aumento na inteligéncia coletiva (LEVY, 1999),
de maneira que, ao se tornarem particulares outra vez, mesmo
que por outras praticas, promovam novas subjetividades (GUA-
TARRI, 1992). Levando, portanto, a novas aprendizagens.

E conclui seguindo o pensamento de Feres Neto (2001,
p. 72) de que a “elevagdo dos niveis de participagdo, tanto na
pratica como na assisténcia”, tem levado a incorporagdo cria-
tiva e critica da virtualizag¢do dos jogos e esportes na Educa-
¢do Fisica, através das possibilidades de atualizacdo das vi-
véncias eletrénicas na forma de vivéncia corporal, realizada
na quadra da escola.

Por meio do didlogo com esses autores, observa-se que
ha urgéncia de apropriagdo pela Educagao Fisica contempo-
ranea dos conteiidos midiaticos e culturais oriundos da vir-
tualizagdo, uma vez que os jogos eletronicos hapticos e os de
movimento corporal ja estdo presentes nos lares de milhares
de brasileiros, nas escolas, nos espagos de academias de gi-
nastica e em clinicas de fisioterapia, sem que haja um profun-
do conhecimento de suas consequéncias.
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Consideracoes finais

Os novos paradigmas para o movimento humano, que
emergem da virtualizagao esportiva midiatica, conduzem ao
entendimento de um corpo multifacetado de fronteiras am-
pliadas, que, tanto no esporte telespetaculo como na pratica
real e/ou virtual, demonstram um entendimento das novas
vivéncias esportivas na cibercultura, bem como na concepg¢ao
de que corpo, de qual manifestagao esportiva e de que cultura
corporal de movimento a Educacao Fisica/Ciéncia do Esporte
deve tratar na contemporaneidade das sociedades da infor-
macao e virtualizacao.

Nesse sentido e por este ser um trabalho propositivo,
espera-se que novos estudos na Educacao Fisica/Ciéncia do
Esporte venham a consolidar o papel da Area e de seus profis-
sionais diante das novas TIC, no que diz respeito a virtualiza-
¢ao esportiva oriunda da influéncia midiatica, enquanto nova
fronteira de entendimento para o corpo e, consequentemente,
da motricidade humana.
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