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RESUMO

A virtualizagdo do corpo no esporte-telespetdculo e nos jogos eletrénicos, bem como as
repercussées desse fenémeno na cultura corporal contempordnea de movimento, jd
foram identificadas por alguns estudiosos. Em contrapartida, as criangas apropriam-se das
imagens e conteddos televisivos, transformando-os em estruturas lidicas que sustentam
suas brincadeiras. O objetivo desse trabalho é analisar as possibilidades de correlacio
entre o Jogo e as midias, propondo a transformagao/transteréncia do virtual/\virtualhdade
em uma possivel experiéncia corporal educativa na escola na forma de jogos, a partir dos
‘Jogos virtuais” conhecidos dos alunos.

PALAVRAS-CHAVE: Educagao fisica, midia; jogos; virtualidade.
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INTRODUCAO

Nao ¢ de hoje que temos recebido diversas influéncias por parte dos mais
diferentes meios de comunicacdo. Nessa batalha ferrenha entre quem consegue
influenciar mais seus “receptores”, as midias alcancam desde as criangas até os mais
idosos. Aqui se poderia dizer que esses receptores nao sao tao ingénuos assim, a
ponto de aceitar tudo que véem, Iéem e ouvem. Contudo, a légica das midias
atende primordialmente aos interesses econdmicos, que pressupdem o que o pU-
blico quer, e sé Ihe oferece isso; portanto, essas mesmas midias ndo tém como
saber se o pUblico gostaria de outra coisa. Brougere (1997) afirma que, particular-
mente, a cultura ludica das criancas sofre grande influéncia da televisao, a qual trans-
forma suas vidas e cultura a partir das referéncias que disponibiliza.

Com velocidade cada vez maior, enormes quantidades de informagdes nos
cercam e circulam diariamente por meio das midias, entendidas estas tanto como
meios de comunicacdo de massa — tais como radio, televisdo, jornais e revistas —,
que permitem a um ndmero relativamente pequeno de pessoas se comunicar,
rapida e simultaneamente, com um grande nimero de pessoas (Betti, 1 998) quan-
to como as chamadas “novas tecnologias de informacdo/comunicacdo”, entre as
quais se sobressai a internet.

Segundo Betti (1998), os adolescentes brasileiros despedem em média qua-
tro horas por dia vendo televisao, e, em 1993, 31% dos alunos da rede privada de
ensino de Sao Paulo tinham computadores em casa, quando cinco anos antes esse
indice ndo alcancava 5%. Camargo (1998), ao apresentar algumas informagoes
sobre as formas de diversdao predominantes nas sociedades urbanas, apds uma
série de pesquisas de mercado realizadas desde o inicio do século XX em diversas
cidades da Europa e das Américas (inclusive o Rio de Janeiro), apontou a predomi-
nancia do lazer doméstico, pois o tempo livre é, 0 mais das vezes, consumido
dentro de casa, e desse tempo livre doméstico quase metade ¢ ocupado pelos
meios de comunicagdo de massa — por isso uma crianga passa mais tempo diante
da televisdo do que nos bancos escolares.

Com dados mais atuais, Carelli (2003, p. 92) demonstra que os video games,
nos EUA, estdo ocupando o tempo que no passado era dedicado a musica e ao
cinema, o que esta relacionado a velocidade de lancamentos e vendas dos mesmos:
“Uma explicagdo para o sucesso dos games esta no avanco tecnoldgico, que permite
interatividade e tal qualidade na simulacdo da realidade que o divertimento ficou inte-
ressante para todas as faixas etérias”. Os dados apresentados ainda indicam a estima-
tiva de que existem pelo menos trés milhdes de brasileiros que freqlientem as LANs
(Local Area Network) — lojas que se jogam em diversos tipos de garmes conectados a
rede da Internet.

|66 Rev. Bras. Cienc. Esporte, Campinas, v. 27, n. 2, p. 165-178, jan. 2006



Outras duas pesquisas do Instituto Brasileiro de Opinido Publica e Estatistica
(IBOPE, 2005), mostram que no seguimento infanto-juvenil (dos 4 aos 17 anos),
ao longo das 24h do dia, os canais de TV por assinatura apresentam um alcance
diario médio de 56,7%, ou 497 mil pessoas por dia, que gastaram em média 2h20
na frente da TV paga (Midiativa, 2005), e que em fevereiro de 2005, | | milhdes de
pessoas “‘navegaram” pela weba partir de suas casas, um nimero 3,5% maior que
o més anterior. A maior utilizacdo de servicos foi a de setores da internet que pos-
sibilitam a comunicacdo entre o internauta e seus pares.

Esse fendmeno influencia ndo so as atividades de lazer ou aquelas utilizadas
no tempo livre, mas também as relacdes humanas, que a partir de agora podem
passar por uma tela (seja ela da TV ou do computador) e ter seus didlogos codifica-
dos (teclados ou mesmo transmitidos por ondas eletromagnéticas dos aparelhos de
celulares), gerando um movimento que Lévy (1996) chama movimento geral de
virtualizagao, fruto do advento das novas tecnologias de informagdo/comunicagao
que esta modificando diversas esferas da vida humana, como o trabalho e o lazer.

Virtualizagdo, ciberespaco e cibercultura

7

E Lévy (1996, p. |5) quem nos esclarece o que ¢ “virtual” e o que € “real”,
dois conceitos que, na verdade, para ele ndo se opdem:

A palavra virtual vem do latim medieval virtualis, derivado por sua vez de virtus, forca,
poténcia. Na filosofia escolastica, € virtual o que existe em poténcia e ndo em ato. O
virtual tende a atualizar-se, sem ter passado, no entanto, a concretizacao efetiva ou for-
mal. A drvore estd virtualmente presente na semente. Em termos rigorosamente filosdfi-
cos, o virtual ndo se opde ao real, mas ao atual: virtualidade e atualidade sédo apenas duas
maneiras de ser diferentes.

O virtual tende a atualizar-se; j& a denominagdo “virtualizacdo” refere-se ao
processo inverso, do atual para o virtual. Tendo a atualizacio como uma criacdo,
invencao, a partir de uma configuracdo dindmica, de qualidades novas, transforma-
cdo de idéias, que por sua vez vai alimentar o virtual, a utilizacdo de dois pares de
termos facilita o entendimento dessa relagdo, como faz Lévy (1996): na relacdo de
substancia, o possie/ opde-se ao reale na relacdo acontecimento, o virtua/ opde-
se ao atual. Utilizando o exemplo dado pelo autor, se virtualizarmos as relacdes de
organizacao de uma empresa (livro ponto, presenca fisica, horario de trabalho etc.),
substituindo-as por relacdes de uma rede eletrénica de comunicacdes e programas
de cooperacdo, a organizacdo (atual) que acontecia deixara de existir e a virtualizacdo
criara um “vazio motor”; contudo, ndo se trata de uma desrealizacdo, mas, ao
contrdrio, da criagdo de uma nova realidade, que passara a existir.
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Outro autor que argumenta no mesmo sentido € Guatarri (1992), para
quem a virtualizacdo, apesar de gerar novas realidades, também podera levar a
uma espécie de homogeneizacao, com os novos padroes e tecnologias de comuni-
cacdo. As vivéncias podem ser supridas pelas imagens trazidas pelas telas, ou seja,
ao mesmo tempo em que nos espantamos com as novidades e avancos tecnolégi-
cos, também podemos nos paralisar com os efeitos da globalizacdo — um paradoxo
dos tempos atuais.

Em contrapartida aos estudos de P Lévy e F Guatarri, Virilio (1993) entende
que o processo de virtualizacdo traz conseqUéncias diferentes, pois a “tela” causa
uma perda da relacdo espaco/tempo; cria-se, sobre a estrutura ja conhecida das
cidades, um “falso dia eletronico”. Para esse autor, passa a ndo existir mais a Nocao
de limites entre o dia e a noite, as fachadas das construcbes passam a nao ter
importancia na “interface homem/maquina”.

Essa idéia é complementada por Baudrillard (apud Feres Neto, 2001), po-
rém com uma Visdo mais negativa em relacdo a TV e ao video game. Para esse
autor, as imagens televisivas, bem como “imagens de sintese” (como as dos video
games), se autoproduzem sem nenhum referencial (real ou imaginario), sao ima-
gens sintéticas virtuais sem referéncia a histéria ou acontecimento, produzindo in-
formagbes como catéstrofes.

Feres Neto (2001) manifesta-se a respeito desse conflito de idéias, quando
critica o desequilibrio entre o sensivel e o inteligivel apontado por Virilio. Concor-
dando com a criagdo de novas realidades por parte da virtualizacdo, Feres Neto
questiona essa inversao entre sensivel e inteligivel, quando ndo encontra argumen-
tos suficientes que comprovem tal fato, apesar de admitir o crescente aumento de
tempo que as criancas e adultos passam na frente da televisio, computador, video
games.

Nao seria correto enxergar o processo de virtualizacdo somente com base
em sua influéncia sobre a relagdo “sensivel/inteligivel”, conforme aponta Feres Neto
(2001), mas lembrar que as interagdes entre o que é atual e o que é virtual extrapola
as barreiras de tempo e espaco, intensificando as sensacoes.

O senso comum tende a entender o virtual como “ndo estar presente”.
Porém, o fato de ndo estar presente ndo indica “ndo existéncia”, e, como ja vimos
nas relagoes anteriormente abordadas (sensivel e inteligivel), “a virtualizagdo reinventa
uma cultura némade, fazendo surgir um meio de interacdes sociais onde as rela-
¢des se reconfiguram com um minimo de inércia” (Lévy, 1996, p. 20).

Em decorréncia desses entendimentos, cabe agora esclarecimentos sobre o
ciberespaco e a cibercultura. Segundo Lévy (1999), o ciberespaco corresponde a
todos os novos meios de comunicacao advindos das possiveis interacdes da rede
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mundial de computadores, e por isso também usa o termo ‘“rede” para definir
ciberespago. Mas o ciberespaco ndo diz respeito somente as novas comunicacoes,
mas também a toda a infra-estrutura material que suporta essa comunicacao digital,
além dos sujeitos que dela se utilizam e que navegam pelas diferentes vias de aces-
so. Para completar, ndo podemos ignorar o oceano de informacdes que estao dis-
poniveis e transbordam pela rede, atingindo espacos infinitos. Ja a cibercultura cor-
responde ao conjunto de técnicas materiais e intelectuais, de praticas, atitudes,
modos, valores, pensamentos, comportamentos que surgem e se desenvolvem a
todo o momento, a partir do crescimento constante do ciberespaco.

Apds esses conceitos introdutdrios, trataremos das implicagdes e possibilida-
des dessa nova onda de “realidades, atualidades e virtualidades” para o esporte e
para a Educacdo Fisica.

EDUCACAO FISICA, ESPORTE E VIRTUALIZACAO

Avirtualizacdo atinge a todos, em algum momento. Ao digitar este texto, aten-
der a um telefonema, realizar um exame de raios-X ou uma ressonancia nuclear mag-
nética, assistir um programa na televisdo seja esporte, novela ou desenho animado,
alguma representacao estara sendo enviada e/ou recebida, nos possibilitando respos-
tas ou simplesmente a passividade do recebimento e a apropriagdo de um novo con-
teldo. Assim também tem sido, no ambito da cuttura corporal de movimento, em
especial no caso do esporte, com as novas vivéncias geradas pela virtualizaggo.

Betti (1998) evidencia o surgimento do que denomina “esporte
telespetaculo”, fendbmeno construido pela televisao. Ha diferencas importantes en-
tre as experiéncias do telespectador que assiste ao jogo confortavelmente em sua
casa e as do torcedor que vai pessoalmente ao gindsio ou estadio, entre elas a
“autonomia visual do telespectador”. Aquele que assiste de casa terd de se confor-
mar em assistir aquilo que a televisio mostra, mas pode, em contrapartida, ter uma
perspectiva do torcedor que esta na arquibancada, do técnico que esta no banco
de reservas, ou mesmo do piloto que est4 dentro do carro de corrida. O torcedor
tem a “sensacdo” de cada lance no instante em que acontece, junto ao calor da
torcida; ja o telespectador tem a possibilidade de ver replays, closes, mas tera de se
contentar com o “jogo” de imagens e sons que a televisao transmite tentando tor-
nar o evento o mais “atual” possivel. O esporte telespetaculo é, portanto, uma
realidade textual relativamente autdnoma, construida pela mediacdo do olhar inte-
ressado das camaras televisivas.

Eco (1984, p. 42) contribui com essa discussao ao trazer o conceito de falacao
que acompanha o esporte telespetaculo:
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O esporte atual é essencialmente um discurso sobre a imprensa esportiva: para além
de trés diafragmas estd o esporte praticado, que no limite ndo poderia existir... e existe
apenas a falagdo sobre a falagdo do esporte: a falagdo sobre a falagio da imprensa esporti-
va representa um jogo com todas as suas regras.

Para Feres Neto (2001), a falacdo esportiva causa um “embaralhamento”
entre a pratica e o discurso. Os falantes acabam sabendo mais que os préprios
atletas, mas se esquecem de que ndo estao praticando o esporte. Por sua vez, a
assisténcia ao esporte telespetaculo promove o “embaralhamento” entre praticar e
assistir. Apesar de também ndo estar praticando o esporte, os fas acabam criando
novas praticas e rituais de “participacdo” ao assistirem eventos esportivos pela tele-
Visdo — como vestir a mesma roupa, apagar e acender a luz diversas vezes —, o que
faz com que o fa-torcedor acredite estar colaborando com seu time (Eastman;
Riggs, apud Feres Neto, 2001).

Tal movimento acentuado de virtualizacao, no entendimento de Feres Neto
(2001), levou o esporte para uma “mutacao de identidade”, em termo de um pro-
cesso de heterogénese, pois o que chamamos hoje “esporte” ndo se esgota em sua
pratica (atualizagdo), mas abarca outras possibilidades de vivencid-lo, como a assis-
téncia ao telespetaculo, o video gamee a “falagao”. Feres Neto (200 1) ainda desta-
ca que essa heterogénese do esporte tem como suporte um aparato audiovisual e
informatico, materializado principalmente pela televisdo e pelo computador. A ex-
pressao desse fendmeno encontra-se ja em Betti (1998, p. 147): “O futebol j4 ndo
€ mais s6 uma ‘pelada’ num terreno baldio, é também videogame, jogos em com-
putador, espetaculo da TV”. Por isso, para Feres Neto (2001, p. 89) a “pratica”,
nesses casos, pode ser entendida como “atualizacdo”, pois constitui © mesmo mo-
vimento ontoldgico, “pois que eu sou 0 mesmo que pratica e assiste — eis, em
ambas, minha motricidade”.

Enfim, Feres Neto (2001) aponta a necessidade de compreender a influéncia
da virtualizagdo no processo de humanizacdo, ja os avancos nos meios de comuni-
cacao/informéticos estao provocando um “devir outro” do humano, com potencial
para a produgdo de novas subjetividades. Sua hipdtese, inspirada em Lévy (1996,
1999) e Guatarri (1992), é de que a virtualizacdo do esporte cria novas demandas
de sensibilidade e inteligibilidade, por conta de elementos presentes nessas novas
vivéncias que ndo se encontram na pratica esportiva. Em decorréncia, talvez se
estejam engendrando nesse processo novos “jogos sociais” (entendidos como vi-
véncias lidicas manifestas em determinados grupos sociais), cujas caracteristicas
mais importantes seriam o rompimento dos tradicionais limites espaciais
(desterritorializacdo) e temporais (novas velocidades). O autor sugere que um bom
caminho para a Educagéo Fisica escolar contribuir na produgédo de novas subjetivi-
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dades é a incorporacdo, nas aulas, de momentos de interagdo com as diferentes
midias eletronicas (televisao, internet etc.), vinculadas a prética, para em seguida
produzir material audiovisual sobre o esporte, em uma perspectiva critica e criativa.

A cibercultura produziu a figura do “ciberatleta”, termo que designa pratican-
tes de jogos virtuais, geralmente na rede da internet. Em 2004, mais de 6.500
ciberatletas se inscreveram para as etapas brasileiras da World Cyber Games (WCG)”,
a olimpiada de jogos eletronicos organizada por uma empresa multinacional de
aparelhos eletrénicos (Azevedo, 2004). Segundo Da Gama (2005) nesses jogos —
que podem ser classificados como “quase-jogos esportivos”, — os participantes con-
trolam os movimentos de um protagonista virtual, encarregado de representa-lo
nas partidas.

Junto com Lévy (1999), Da Gama (2005, p. 174) admite a grande similitude
dos mundos real e digital, de modo que, a medida que avancar tecnologicamente a
capacidade de produzir imagens de sintese (que ndo sao cdpias ou representacdes
de reais pré-existentes, mas simulagoes de objetos que resultam da combinacdo de
operagdes matematicas), logo sera possivel, por meio de equipamentos e sensores
cutaneos, reproduzir artificialmente no corpo efeitos hoje desencadeados por esti-
mulos reais, e entdo “a prépria nocdo de movimento corporal precisard de
reformulacdes”.

Todavia, Kerckhove (1997) ja pode dizer que a TV fala ao corpo, ndo a men-
te, ao relatar os resultados de um experimento a que se submeteu, quando sensores
foram a ele conectados para monitorar efeitos fisioldgicos enquanto assistia a uma
sucessao de imagens tipicas da TV e, por intermédio de movimentos para frente ou
para tras em um joystick, assinalava se gostava ou ndo do que via. Ao final da expe-
riéncia, sentiu-se frustrado, por ndo ter conseguido exprimir com movimentos con-
vincentes sua aprovagao ou desaprovacao, e em muitos dos segmentos de progra-
magao televisiva sequer tinha tido tempo suficiente para exprimir sua escolha.
Contudo, quando checou os resultados do monitoramento fisiolégico, verificou
que cada corte, cada movimento, cada mudanga de plano nas imagens tinham sido
percebidos por um ou outro sensor, e registrado no computador: condutividade da
pele, ritmo cardiaco, circulagdo. Ele espantou-se: “Enquanto lutava para conseguir
uma opinido, © meu corpo inteiro tinha estado a ouvir e a ver e a reagir instantane-
amente” (Kerckhove, 1997, p. 38).

Entdo, para Da Gama (2005, p. 175) “pensar a informatizacdo do jogo e do
esporte talvez seja uma pista a mais para a compreensao de como a insercao das
imagens digitais em constelacdes mais amplas de sentidos pode representar um
canal de conhecimento do mundo ainda pouco estudado”, o que coloca dificulda-
des epistemoldgicas para a prética cientffica tradicional.
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Enfim, podemos agora focar nosso objetivo especifico: quais implicagdes e
possibilidades se apresentam, entdo, para a Educagdo Fisica escolar, em especial
para as quatro primeiras séries do ensino fundamental?

MIDIAS, VIDEO GAMES E CULTURA LUDICA INFANTIL

Para Babin e Kouloumdjian (1989), a influéncia das tecnologias eletronicas de
comunicacdo € bem evidente nas novas geracoes, que interagem com elas desde
tenra idade.

Como evidéncia do impacto das midias sobre as criancas, percebemos que,
nas aulas de Educacgdo Fisica na escola os alunos ndo conseguem se “desligar” do
Ultimo episédio do desenho animado que assistiram na TV, ou ndo se contém de
ansiedade esperando pelo proximo ndimero da revista que trard mais cartas para
seu “exército de monstros e herdis”, como, por exemplo, nos diversos jogos do
Pokémon, Yu-Gui-Oh, Harry Potter etc. Muitos dados e informagdes sobre os
jogos ou desenhos animados sao memorizados pelas criancas, as quais interrom-
pem o que quer que estejam fazendo quando entra em cena alguma novidade a
respeito do assunto. Tal situacdo lembra as palavras de Babin e Kouloumdjian (1989,
p. 26), para quem a baixa da atencdo e da capacidade de concentracdo das criancas
e jovens, que é apontada como conseqliéncia da acdo da midia, sé vale para con-
ceitos abstratos, para discursos desprovidos de ritmos, imagens, sons, vibracoes,
“mas ndo para a televisdo [...], mas ndo para ler uma histéria em quadrinhos, nem
para responder a uma aula auxiliada por um computador”.

Segundo Brougere (1995, p. 51), a cultura lddica infantil envolve diversos
elementos externos (inclusive as midias) que influenciam os brinquedos e as brinca-
deiras e, “para se tornar um verdadeiro objeto de brincadeira, deve encontrar seu
lugar [...] na cultura ltdica infantil”. Em cada lugar a crianca incorpora elementos da
cultura para alimentar suas brincadeiras, e portanto: “Seria inverossimil se a brinca-
deira da crianca ndo se alimentasse da televisdo e seus efeitos” (Brougere, 1995, p.
51). Ainda segundo o mesmo autor, seja nos contelidos, Nos personagens ou nas
tramas, as imagens transmitidas pela televisdo sdo apropriadas pelas criangas, as
quais ndo assistem e recebem passivamente as mensagens fornecidas, mas trans-
formam essa informacao em estruturas lidicas que sustentam suas brincadeiras.

Para Brougere (1995, p. 54) o “grande valor da TV para a infancia é oferecer
as criangas [...] uma linguagem Unica e comum”, mesmo para aquelas que estdo em
ambientes distantes ou diferentes. A lembranca de um herdi ou de um personagem
de um desenho animado ¢ suficiente para que as criancas comecem a brincar, regu-
lando seus comportamentos e agdes a partir de um conhecimento comum que
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tém do referido personagem ou desenho. O mesmo ocorre com os video games:
cada crianca ou jovem tem sua preferéncia por esse ou aquele jogo (que muda
constantemente com os langamentos), mas ndo importa de onde vém ou onde
estdo, sabem “falar a mesma lingua” quando o assunto é o seu game preferido.

Para melhor compreensio dessas, afirmacdes, é Util lembrar que G. Brougere
distingue brinquedo de brincadeira. “O brinquedo é o suporte de uma representa-
¢do [...] a crianca que manipula o brinquedo possui entre as maos uma imagem a
decodificar. A brincadeira pode ser considerada como uma forma de interpretacao
dos significados contidos no brinquedo [...] o brinquedo se mostra como um obje-
to complexo” (Brougere, 1995, p. 8-9).

Portanto, a brincadeira ndo é a Unica razdo de ser do brinquedo, mas é a
situacdo em que ele é mais utilizado. A brincadeira, caracteriza-se “pela possibilida-
de de a crianca ser o sujeito ativo, numa situacdo sem conseqUiéncias imediatas e
incerta quanto aos resultados”, e nessa circunstancia “o uso dos brinquedos é aber-
to” (Brougere, 1995, p. 9). A crianca dispde de um acervo de significados, e portan-
to pode interpretar os brinquedos, conferir-lhes significados durante sua brincadei-
ra. Por isso, para Brougere (2004, p. 9), “o brinquedo ndo condiciona a agdo da
crianca: ela lhe oferece um suporte determinado, mas que ganhara novos significa-
dos através da brincadeira”.

Um dos brinquedos que encontrou seu lugar na cultura ltdica infantil, e cada
vez mais nela se estabelece como brincadeira, € o video game e outros associados
a filmes, desenhos animados etc. As “novas manipulacdes” eletrénicas marcam a
presenca da virtualizacdo na cultura ludica infantil, ja que ela ndo aparece isolada,
mas sim imersa na cultura geral a qual pertence a crianca.

Como exemplo, podemos citar o Bey Blade (Fox Kids). Trata-se de um de-
senho animado, em que jovens travam batalhas com uma espécie de “pido”, e de
um “brinquedo”. Com um aparelho de encaixe e uma fita dentada, também de
encaixe, dois ou mais pides sao lancados em uma arena, os quais vao se batendo
até que sé um continue girando. No desenho animado, tais pides representam, na
verdade, personagens-robds. Se analisarmos esse “novo” brinquedo, poderemos
ver nele uma versao de Ultima geragao do antigo pido (brinquedo conhecido da
cultura popular), mas por meio do qual as criangas, agora a partir do referencial
promovido pela TV, “brincam” de luta.

Nessa mesma direcao, Corsaro (2002, p. | 13-114) aponta como evolu-
¢Oes tedricas recentes na sociologia, antropologia e psicologia levaram ao desen-
volvimento de uma abordagem interpretativa da socializacdo da infancia, na qual as
criancas sao vistas, a0 comego de suas vidas, “como seres sociais inseridos numa
rede social ja definida e, através do desenvolvimento da comunicacao e linguagem
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em interacdo com outros, constroem os seus mundos sociais”. Nesses
microprocessos, envolvendo a interacdo das criancas com os adultos e com as
outras criangas € que se torna visivel uma concepgao do desenvolvimento social
como um complexo produtivo-reprodutivo. Na interacdo com seus pares fora do
meio familiar (inclusive na escola), as criangas produzem uma “cultura de pares”,
que ndo se da por simples imitacdo nem apropriacdo direta do mundo adulto:

As criancas apropriam-se criativamente da informagéo do mundo adulto para produ-
zir as sua propria cultura de pares. Tal apropriacdo € criativa na medida em que tanto
expande a cultura de pares (transforma a informagao do mundo adulto de acordo com as
preocupagdes do mundo dos pares) como simultaneamente contribui para a reproducdo
da cultura adulta. Esse processo de apropriagdo criativa pode ser visto como uma repro-
dugdo interpretativa (Corsaro, 2002, p. | 14).

Ainda segundo Corsaro (2002), o brincar das criancas € a atividade mais valo-
rizada na producdo, organizagdo e manutencao dessa cultura de pares e a mais estu-
dada como parte do processo de reproducdo interpretativa na vida das criangas.

Ja investigacdo conduzida por Pinto (2000) com 700 criancas portuguesas,
preocupou-se ndo tanto em saber os efeitos que a TV provoca nas criancas, mas
sim saber o que eles fazem da e com a TV. Os resultados ressaltam a idéia de que
as criangas nao sao sujeitos submissos as influéncias da TV, mas individuos ativos,
capazes de se apropriar e interpretar de forma singular as mensagens; mais ainda,
que as diferentes interpretacdes tem a ver com suas histérias de vida e contextos
socioecondmicos e culturais.

Na mesma perspectiva, mas com relacdo aos jogos virtuais, Jones (2004, p.
23) alerta para o equivoco de, ante as midias e a cultura pop, definir as criangas
como consumidores, espectadores, receptores ou vitimas, ja que:

elas também sdo usuérios daquela midia, daquela cultura: fazem escolhas e interpreta-
¢des, delineiam o que querem, fazem as vezes de parceiros de jogos e participantes, e
contam histérias. Enxergar as criancas como receptoras passivas do poder da midia nos
coloca em conflito com as fantasias que elas escolheram e, portanto, com as préprias
criangas. Enxerga-las como usudrias ativas permite que trabalhemos com o entretenimen-
to —qualquer entretenimento — que as ajude a crescer. Games de atirar, gangs rap, Pokémon,
tudo se transforma em ferramenta para que pais e mestres ajudem os jovens a se sentirem
mais fortes, a acalmarem seus medos e aprenderem mais sobre si mesmos.

N&o ignoramos, ingenuamente, o fato de que esses brinquedos/produtos
tomam parte de uma vasta indUstria do entretenimento, por sua vez parte da indUs-
tria cultural, que aproveita de forma étima o contato dos consumidores potenciais
com os meios de comunicagdo em sua estratégia escalonada de penetracao e colo-
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cacdo no mercado, por meio do marketing e da publicidade (Romano, 1993). O
que queremos destacar, contudo, é o fato de que as criancas podem ressignificar
tais objetos por meio do brincar, para o que a escola poderia contribuir, pois, como
afirma Brougere (1995, p. 87-88), “a iniciativa IUdica da crianca deve corresponder
a iniciativa educativa do adulto”, j& que nenhuma brincadeira constitui o todo, e
muito menos toda a base da educacgdo.

POSSIBILIDADES...

Entendemos que a Educacdo Fisica deve comportar diversas “modalidades
vivenciais”, para utilizar a expressdo de Feres Neto (2001), e para tal deve fazer
“oscilar” os processos de virtualizacdo e atualizacdo dos jogos / esportes, e um dos
caminhos para isso é “atualizar” em experiéncia corporal o que € apenas vivéncia
eletronica. Mais claramente: trazer para a “realidade” das aulas de Educacao Fisica
aquilo que nossos alunos de |*a 4* séries do ensino fundamental (criancas, portan-
to) vivenciam como assisténcia televisiva ou cinematogréfica, nos filmes de “Harry
Potter” (Warner Bros.) e desenhos animados, ou como jogos nas cartinhas do “Yu-
Gi-Oh” (Nikelodeon), ou mesmo nos video games.

Como exemplo, podemos citar o jogo de estratégia desempenhado por
personagens do filme Harry Potter; denominado “Quadribol”, disputado por duas
equipes e suas “vassouras voadoras”, no qual os jogadores buscam marcar o maior
nimero de “goles” (acertar a bola em um dos trés arcos suspensos rebatendo-o
com a vassoura ou com seus bastdes). Além dos “jogadores”, ha os “rebatedores”,
que protegem os jogadores (como uma defesa) dos “balacos” (outro tipo de bola),
e o “pegador”, que tem a Unica fungdo de pegar o “pomo de ouro” (terceiro tipo de
bola), uma pequena bola com asas e muito rapida. O pomo de ouro da a vitéria
para a equipe no jogo do filme.

Tal jogo poderia ser adaptado e realizado pelos alunos nas aulas, resultando
em um interessante jogo de estratégia em equipe, conforme experiéncia ja realizada
por um dos autores deste artigo. Assim como apontado no esporte por Feres Neto
(2001), também os jogos da cultura infantil possuem sua dimensao de heterogenia,
em decorréncia de sua vinculagao as midias. Assistir, praticar, jogar video games, falar
sobre os jogos, as aventuras e as lutas dos personagens de desenhos, filmes e jogos
eletrénicos, brincar e fantasiar' com eles e sobre eles, todas essas experiéncias sio

I Conforme Kamper (2003), fantasiar é ser capaz de apresentar algo mesmo quando ndo se esta
presente. A fantasia seria, portanto a faculdade de tornar presentes coisas — passadas ou futuras —
assentadas no espago.
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constituintes e constituidoras da cultura lUdica infantil e devem ser apropriadas de
modo critico e criativo pela Educacao Fisica na escola, se essa disciplina, por sua vez,
quiser atualizara sua pratica pedagdgica, e ndo ficar alheia ao seu tempo. Assim, quem
sabe poderemos, junto com Feres Neto (2001, p. 103), argumentar que “as diversas
experiéncias que constituem cada um destes momentos, ao serem socializadas, tor-
nadas publicas”, engendram os novos jogos sociais que, fazendo circular “objetos”,
aumentam a inteligéncia coletiva do grupo, conforme o conceito de Lévy (1999), e
que, ao retornar ao individuo, por outras praticas, contribuem para a produgdo de
novas subjetividades, conforme Guatarri (1992).

Trabalhos que propdem a utilizacdo de produtos televisivos como contetido
ou estratégias pedagdgicas, com descricdes precisas dos resultados, ja existem na
Educagdo Fisica escolar (Betti, 2003; Batista, Betti, 2005). Por todas as razdes ja
expostas, entendemos, conforme Betti (2003, p.135), que é necessario avancar
um pouco mais e enfrentar os “desafios e perigos que cercam as midias do ponto
de vista pedagdgico”. Para tal, € necessario investir em estudos e experimentacdes
pedagdgicas, no ensejo de transformar a “virtualidade” em “atualidade”, em uma
possivel vivéncia corporal na escola.

Media and games: from virtual to educative body’s experience

The body virtualization in telespetacle-sport and electronics games as the repercussion of
these facts on contemporaneous moving body's cultures have been identified by some

studies. On another hand, the children get the images and television'’s contents, changing
in leisure structures to sustain their plays. The main part of this work is analyses on the

possibilities of the relations between games and medias, suggesting changes/transferring
from the virtual/virtuality in a possible educative body'’s experience in school by games,

made by “virtual games” known by the students.

KEY-WORDS: Fhysical education, media, games; virtuality.

Midea y juegos: del virtual para una experiencia corporal educativa

La visualizacion del cuerpo en el deporte-telespetdculo y en los juegos electrdnicos, cdmo
una repercusion de ese fendmeno en la cultura corporal del movimiento contemporaneo,
ya ha sido identificado por algunos estudiosos. For otra parte, los ninos se apropian de las
imagenes y contenidos televisivos, transformandolos en estructuras lidicas que sustentan
sus Juegos. El objetivo de ese trabajo es analizar las posibilidades de correlacion entre
Juego y medios, proponiendo la transformacion/ traslado del virtualy virtualidad en una
posible experiencia corporal educativa en la escuela, en forma de juegos, a partir de los
‘Juegos virtuales” conocidos de los alumnos.

PALABRAS CLAVES: Educacion fisica; midea, juegos; virtualidad.
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