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Resumo: O esporte virtual proveniente das novas vivéncias eletrbnicas se revela como um importante
fendmeno do processo de virtualizagdo das experiéncias corporais. Tal processo mostra que as interacdes
entre o que € atual e virtual extrapolam as barreiras de tempo e espaco intensificando as sensac¢des em
novas formas de vivéncias esportivas. O objetivo foi analisar os processos de virtualizacdo esportiva,
ligados aos jogos eletrbnicos, sua interferéncia na cultura corporal de movimento e quais as possiveis
implicagbes para a Educacé@o Fisica. A metodologia foi a qualitativa descritiva de campo, em que foram
realizadas entrevistas semi-padronizadas com 30 atores sociais, entre 11 e 15 anos de idade, do Ensino
Fundamental Il de duas escolas da rede publica e privada do estado da Paraiba e os dados foram tratados
através da Andlise de Contelido de Bardin. A andlise dos discursos apontou os jogos eletrbnicos como um
relevante instrumento de socializacéo, diversdo e aprendizagem.

Palavras-chave: Jogos de Video. Educacao Fisica. Interface Usuario-Computador.

Sportive virtualization and the new paradigms for the human movement

Abstract: The coming of the new virtual sports experiences electronic reveals an important phenomenon in
the process of virtualization of body experiences. This process shows that the interactions between what is
actual and virtual transcend the barriers of space and time intensifying the sensations in new forms of sports
experiences. The objective was to analyze the processes of sports virtualization, in relation to videogames,
its interference in the culture of body movement and its possible implications for Physical Education. The
methodology was a field research with descriptive qualitative approach. Semi-standardized interviews were
accomplished with 30 social actors, between 11 and 15 years of age in middle school (upper primary or
lower secondary) in two public schools and private schools in the state of Paraiba - Brazil and the data
were processed through Bardin’s Content Analysis. The discourse analyses proved the games to be an
important instrument of socialization, fun and learning.
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Introducéo

Esta pesquisa € fruto de uma analise da
dindmica da evolucdo tecno-cientifica em
andamento, que apresenta novas e indefinidas
fronteiras para a convivéncia humana e que, por
meio de suas consequéncias na vida social,
identificamos uma constante e rapida evolucdo
cultural em que a cibercultura se delineia no
ciberespac¢o da rede mundial de computadores e
dos mundos virtuais dos jogos eletrénicos’. Estes

! Neste estudo o termo “jogos eletrénicos” se refere aos jogos
virtuais, videogames ou simplesmente games jogados em
consoles (plataformas de jogo), computadores e similares. Os
termos sao utilizados como sinbnimos.

espacos virtuais sao fontes e também produto do
processo de virtualizagéo, que constitui a base da
mutagdo em curso. Este processo enraiza-se por
diversos campos, atingindo o movimento humano
e consequentemente a cultura deste movimento
concretizada e sistematizada nos esportes, o0 que
causa uma necessidade de reflexdo destas
guestdes na Educacao Fisica. Esta preocupacao
apesar de pouco estudada pela area, foi
percebida e investigada desde os primérdios da
popularizacdo dos videogames, mas um nhovo
cenario se abre com a chegada dos
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equipamentos hé\pticos2 as plataformas de jogos
eletrdnicos e o advento dos exergames (JIN,
2010; ROSENBERG; DEPP; VAHIA,;
REICHSTADT; PALMER; KERR; NORMAN;
JESTE, 2010) jogos baseados no movimento do
ciberjogador/ciberatleta, no qual o corpo é a
prépria ferramenta de execucdo das acdes
propostas nos mundo virtuais.

O esporte virtual proveniente das novas
vivéncias eletrbnicas se mostra importante
fenbmeno dentro do processo geral de
virtualizagdo, que acontece cada vez mais rapido,
fazendo com que as interacdes entre o que é
atual/real e o que é virtual extrapolem as barreiras
de tempo e espaco intensificando as sensacdes
numa vivéncia esportiva jamais vista, as vivéncias
virtuais. Estas vivéncias se configuram numa
“virtualizagdo esportiva”, na qual a influéncia
midiatica vem interferindo também na cultura
corporal de movimento, pois 0S jogos,
notadamente o0s esportivos virtuais, estédo
intimamente ligados a cultura infanto-juvenil atual.

A cultura corporal de movimento é definida por
Betti (2001, p.156) como “aquela parcela da
cultura geral que abrange as formas culturais que
se vém historicamente construindo, nos planos
material e simbolico, mediante o exercicio da
motricidade humana”. A partir de tal visdo, pode-
se observar que a inclusdo dos jogos eletrénicos
esportivos no campo da motricidade, traz um
novo paradigma para o movimento humano, o da
virtualizagdo por meio das imagens de sintese na
tela e sua imediata atualizacdo na a¢céo do gamer.

Diante deste cenario, a investigacao objetivou
analisar os processos de virtualizacdo esportiva,
vinculados aos jogos eletronicos, sua interferéncia
na cultura corporal de movimento e quais as
possiveis implicacdes para a Educacgéo Fisica e o
Esporte.

Os jogos eletrénicos a cibercultura e a
guebra dos paradigmas de imobilidade
corporal

A espetacularizacdo esportiva pelos meios de
comunicacdo da midia, notadamente a televisiva
e a variedade de games, difundem o esporte e
tém levado as pessoas novos conhecimentos
sobre diversas modalidades, antes s6 conhecidas
por profissionais especializados ou aqueles que
0s praticavam efou viviam numa cultura que
valorizava  determinada modalidade. Este
processo torna o virtual mais presente que a
pratica corporal de determinados esportes,

2 Que utilizam o sistema haptico, que € um sistema de
percepcdo sensorio-motor que esta relacionado com a
percepc¢éo das texturas, dos movimentos e forgas por meio da
coordenacao de esforgcos dos receptores dos sentidos do tato,
da viséo, da audig&o e a propriocep¢ado (SANTAELLA, 2004).
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levando a novas conformacdes socioculturais
esportivas.

Neste sentido, Azevedo (2004) e Gama
(2005a) apontaram que a partir do
desenvolvimento do proceso de Vvirtualizagdo
esportiva por meio dos games, surgiram
campeonatos organizados por empresas do ramo
e consequentemente a profissionalizacdo dos
ciberatletas. Feres Neto (2006) apresenta dados
da Céreia do Sul, pais em que praticamente um
terco da populacéo esta inscrita em jogos on-line®,
no qual surgiram o0s primeiros videogamers
profissionais, que chegam a ganhar US$ 100 mil
por ano, gerando um fendmeno que culminou em
Campeonatos Mundiais de Videogame, como o
World Cyber Games, campeonato anual que
redne ciberatletas de mais de 50 paises. As
implicagBes sociais de tais processos ainda néo
estdo bem delimitadas, mas trazem novos
entendimentos ao processo civilizatério que nas
sociedades ocidentais estdo intimamente ligados
ao desenvolvimento e sistematizagdo dos
esportes, conforme apontam Elias e Dunning
(1995).

Para os referidos autores, o autocontrole
oriundo das atividades reconhecidas como
esporte leva a um estado de equilibrio de tensées
necessério a formacdo dos Estados nacionais
modernos, eles seriam controles autdbnomos
surgidos na rotina da propria vida social a qual o
individuo esta imerso, neste sentido € um controle
criado dentro de si, para melhor vivéncia em
sociedade, mas que advém da propria, ou seja,
um autocontrole controlado pela sociedade.
Portanto a pratica e profissionalizacdo de
ciberesportes, por serem novas maneiras de
vivéncias para o controle das tensdes sociais,
levam a novas formas de organizacdo e
entendimento sociocultural dos individuos.

Diante deste cenario, ha os jogos eletrbnicos
que ao fazerem parte da cultura ltdica e esportiva
contemporanea, formam uma nova conformacéo
cultural marcada pelos avangos tecnolégicos
digitais, surgidos no ambito das cibercidades.
Confirmando esta posicdo, Betti (1998, p. 149)
enfatiza que na “cultura esportiva das criancas e
dos jovens tomam parte tanto o esporte, como
pratica corporal ‘real’, como as formas ‘virtuais’ do
esporte telespetaculo, dos jogos de videogame e
computador”. Assim o0s jogos eletrOnicos vém
formando a cultura esportiva contemporanea,
levando, juntamente a outras influéncias das
Tecnologias da Informagdo e Comunicacéo - TIC
a formagdo do que se tem chamado de
cibercultura.

3 Estes games séo os jogados em rede via Internet.
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Para Lemos (2003, p.12), a cibercultura é a
“forma sociocultural que emerge da relagao
simbiética entre a sociedade, a cultura e as novas
tecnologias de base micro-eletrbnica que
surgiram com a convergéncia das
telecomunicagbes com a informatica”. Por outro
lado, Lévy (1999), define a cibercultura como o
conjunto de técnicas intelectuais e materiais, de
atitudes, valores, modos, pensamentos, praticas e
comportamentos que se desenvolvem no
ambiente do ciberespaco, ou seja, é tudo que o
homem produz quando estd imerso numa
realidade virtual, de comunicagdo via satélite,
celulares, video conferéncias e comunidades
virtuais.

Com o surgimento desta nova realidade, ndo
se tém necessariamente a substituicdo de antigas
praticas de lazer, mas a reconfiguracdo das
mesmas, por exemplo, antes 0s jovens se
reuniam nos campos de varzea para "jogar uma
pelada”, atualmente se retinem nas LAN* Houses
para jogarem "uma pelada virtual® de Pro
Evolution Soccer ou Fifa Soccer (os mais
populares).

Os jogos eletrdnicos se apresentam como
uma alternativa crescente de lazer, conforme
apontam os estudos de Gama (2005b), Reis e
Cavichiolli (2008). Contudo, sua préatica, a
principio, sinaliza uma descorporizagdo das
praticas esportivas nas novas geragoes, trazendo
maleficios aos seus praticantes, conforme
apontam os estudos de base epidemioldgica, que
normalmente associam o0s jogos eletrbnicos a
dependéncia psiquica ou a inatividade fisica,
levando a comorbidade como apontam o0s
estudos de Abreu, Karam, Gobes, e Spritzer
(2008), Mark e Janssen (2008), Rinaldi, Pereira,
Macedo, Mota, e Burini (2008), Setzer (2008) e
Vasques e Lopes (2009). Mas, com o
desenvolvimento das tecnologias aplicadas aos
jogos eletrbnicos, o quadro esta mudando, pois
h& games que envolvem o movimento de varios
segmentos corporais (exergames) e 0 corpo pode
experimentar fisicamente sensacdes em relacédo a
objetos e eventos virtuais.

Em 2006, a empresa japosesa Nintendo
lancou o console Wii que possui um joystick com
sensores que permitem o corpo do jogador
interagir com o game, ao movimenta-lo de um
lado para o outro. E com o lancamento do
periférico Balance Board em 2008, uma
plataforma que serve como base ao jogador, com
sensores que captam 0s movimentos e o0s
trasferem ao game, o Wii transportou 0s jogos

Sigla de: Local Area Network, uma rede local de
computadores que podem também estar conectadas via Web.
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eletronicos para o campo da atividade fisica, por
meio dos jogos que se baseiam no movimento
corporal dos jogadores. Este videogame
proporciona uma auténtica atividade fisica, sendo
ultilizado em academias de ginastica e clinicas de
Fisioterapia. O que demonstra uma quebra de
antigos paradigmas de descorporizacdo nestas
praticas.

Confirmando que os games e 0 movimento
corporal caminham juntos, foi anunciado, pela
Microsoft, um sensor de movimentos para jogos e
plataformas, durante a Electronic Entertainment
Expo (E3) de 2009, a maior feira de jogos
eletrdnicos do mundo, realizada anualmente em
Los Angeles, Califérnia, Estados Unidos. O
sensor de movimento inicialmente apresentado
como Project Natal foi langado em Novembro de
2010 para a plataforma Xbox 360, nomeado de
Kinect permite que o jogador utilize seu préprio
corpo como joystick, interagindo diretamente com
0 game. O sistema, que utiliza uma espécie de
camera com sensor, capta 0os movimentos do
jogador e os reproduz, em tempo real, dentro da
interface do jogo, sendo também um poderoso
sistema de reconhecimento de voz e de
expressao facial. O que demonstra neste sentido,
uma evolucdo considerdvel em relacdo ao Eye
Toy, sistema proposto pela Sony em 2003 para a
palataforma Playstation 2, que utiliza camera de
captacdo de movimentos como sistema de
Realidade Aumentada (RA) para interacdo com
games. Segundo Henderson e Feiner (2010) a RA
conta com o0s gestos do usudrio para a interagédo
fisicalvirtual, o que demonstra a significativa
interacdo do corpo do usuario/jogador no espaco
virtual dos jogos eletrénicos que se utilizam desta
tecnologia.

Vale salientar que a virtualizagcdo esportiva ndo
se restringe aos exergames, tendo sim
importdncia  singular desde as primeiras
virtualizagdes esportivas via games, a exemplo do
Pong, popular “jogo virtual de ténis” nas décadas
de 1960 e 1970. Neste estudo sdo focados todas
as experiéncias de virtualizacdo esportiva
vivenciadas pelos atores sociais,
independentemente de serem as formas
tradicionais, hépticas5 e/ou exergames.

Metodologia

A metodologia adotada foi a qualitativa
descritiva de campo, em que foram realizadas
entrevistas® semi-estruturadas com 30 Atores

Sistema de vibragdo que simula eventos virtuais,
comercializados como item de série nos joysticks a partir do
final da década de 1990, apds o langamento do acessério
Rumble Pak da Nintendo.
® Roteiro de Entrevista individual semi-estruturada, adaptado
a partir de Moita (2006).
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Sociais, entre 11 e 15 anos de idade, do Ensino
Fundamental Il de duas Escolas da rede publica e
privada do Estado da Paraiba. A organizagéo das
informacdes advindas das entrevistas passou em
um primeiro momento, pela andlise dos dados
referentes as questfes fechadas, as quais foram
tratadas segundo a estatistica descritiva, por meio
de programa especifico Statistical Package for the
Social Sciences (SPSS v.10).

Em um segundo momento, as questfes
abertas foram tratadas por meio da Analise de
Contelido de Bardin (2008), que é um recurso a
analise categorial, ou seja, delimitacdo de unidade
de codificacdo, assumida pelo analista que, a
partir da totalidade de um texto e em nome de um
ideal de objetividade e racionalidade, verifica, com
base em critérios de classificagdo, a frequéncia
ou auséncia de itens de sentido (BARDIN, 2008).
Os resultados possibilitaram a criacdo de quadros
categéricos analiticos, que conduziram a
construcéo de diagrama. Foram empregados dois
softwares: o primeiro foi a Analysis of Qualitative
Data - AQUAD 6 (HUBER; GURTLER, 2008)
utilizado para buscar a frequéncia das palavras
nos discursos dos atores sociais. O segundo
software foi o GoDiagram Express for .NET
Windows Forms version 2.6.2 (2007), programa
utilizado na criagéo de diagramas.

O presente estudo ¢é fruto de projeto
encaminhado ao Comité de Etica em Pesquisa
(CEP) da Universidade de Pernambuco com
Certificado de Apresentacdo para Apreciacédo
Etica — CAAE n°. 0189.0.097.000-08. O Termo de
Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) foi
assinado pelos pais e/ou responsaveis, com base
nas diretrizes éticas da pesquisa com seres
humanos, recomendadas pela Comissao Nacional
de Etica em Pesquisa (CONEP), Resolucéo
196/96 do Conselho Nacional de Saude (BRASIL,
2003), respeitando as quatro referéncias basicas
da bioética: autonomia, ndo maleficéncia,
beneficéncia e justica.

Resultados

O Diagrama 1 apresentado a seguir, tem como
suporte metodologico a andlise de conteado de
Bardin (2008) desenvolvida a luz da justificativa
dos atores sociais em relacdo a aprendizagem
esportiva nos games. Na sua construcdo foram
agrupados conceitos relativos as categorias
analiticas objeto dos discursos dos atores sociais.
As caixas de texto assinaladas na cor cinza
referem-se as subcategorias oriundas da
categoria aprendizagem. As variaveis ligadas as
subcategorias estao representadas nas caixas de
texto de cor branca.

Diagrama 1. Aprendizagem sobre esportes por meio dos games nas Escolas Publica e Privada - Campina

Grande-PB — 2009.

v

Atletas e Clubes
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( Aprendizagem Corporal por Imitagdo )
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Discusséo

O Diagrama 1 apresenta as principais
categorias analiticas segundo as frequéncias
mais representativas, na qual a aprendizagem de
esportes por meio dos jogos eletrbnicos foi
vinculada principalmente ao “conhecimento das
regras”, seguida da “nogcdo de planejamento”,
“‘conhecimento sobre diferentes modalidades
esportivas”, nocgao de “organizagao”,
“‘conhecimento de atletas e clubes” e
“aprendizagem corporal por imitacao”.

Elencam-se a seguir os principais resultados
advindos do aprendizado relacionado a
subcategoria “modalidades”, direcionadas ao
ténis, futebol e vblei. A propésito do aprendizado
sobre “atletas e clubes”, as falas dos atores
sociais revelaram que estéo vinculados ao futebol,
beisebol, péquer e futebol americano, obviamente
que o aprendizado do nome dos atletas e dos
clubes passa pelo conhecimento da modalidade
em si, entretanto as subcategorias foram distintas,
representando o que ficou explicito nos discursos.

Neste sentido, Pereira (2006) aponta que, por
meio dos jogos eletrbnicos, 0s jovens e as
criangas aprendem o nome dos jogadores dos
grandes clubes europeus de futebol, pois o
videogame se tornou o “novo album de
figurinhas”, que permite criar, com um realismo de
imagens e sensac¢fes cada vez maior, um mundo
de indmeras formas de interacdo, no qual os
games se tornam algo distante “do estigma de
diverséo solitaria, os jogos cada vez mais abrem
a possibilidade de interacdo com outros jogadores
em rede, estejam eles no computador ao lado ou
do outro lado do oceano” (PEREIRA, 2006, p. 4).

No tocante a subcategoria “conhecimento das
regras” também estd fortemente relacionada as
subcategorias discutidas, mas um ponto a se
destacar é a possibilidade de conhecer e
aprender as regras de esportes de dificil acesso
no Brasil, seja por fatores econémicos ou
culturais, conforme revela a fala:

Sim. Aprendi algumas regras que ndo entendia
no futebol e alguns esportes que nao existe
aqui, como esqui na neve, Jet-ski, MotoCross.
(ATOR SOCIAL N° 18, Escola publica).

Este aprendizado, embora passe apenas pelo
conhecimento das regras de determinadas
modalidades, aparece como um importante meio
para auxiliar o aprendizado do contelddo esporte
nas aulas de Educacdo Fisica Escolar, o que
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estaria  levando a novos delineamentos
paradigmaéticos para a Area.

A aprendizagem vinculada ao “planejamento” e
a “organizacdo” esta ligada ao xadrez e aos
esquemas taticos do volei e do futebol, conforme
aponta as seguintes falas:

Aprendi os esquemas 4-4-2, essas coisas de
mudar posi¢do de jogador [...] 3-5-2, 3-6-1, sei
tudinho. (ATOR SOCIAL N° 02, Escola privada).

Primeiro faco analise do jogo e quando estiver
no ponto certo é que jogo, no futebol mesmo
olho se as laterais e zaga estao abertas, eu que
ajeito. (ATOR SOCIAL N° 27, Escola publica).

O desenvolvimento da capacidade de
“planejamento” e “organiza¢ao” oriunda da pratica
dos jogos eletrbnicos demonstra ser uma
aprendizagem que pode ser absorvida em
situagBes da vida, ndo somente nos campos
virtuais e/ou fisicos. Aguilera e Mendiz (2003)
defendem que os saberes oriundos da préatica dos
games estdo relacionados ao habito de leitura,
desenvolvimento do raciocinio l6gico, capacidade
de observacdo, capacidade de localizagéo,
orientacdo espacial, capacidade de resolugéo de
problemas e planejamento de estratégias, estes
saberes sdo também aprendidos nos jogos
eletrbnicos e passam a fazer parte da vida dos
sujeitos jogadores.

Diante deste cenario, foi possivel inferir que os
atores sociais da Escola publica, apresentaram
um maior conhecimento de modalidades por meio
da virtualizagdo esportiva e um repertério motor
mais amplo, uma vez que as falas dos atores
sociais de ambas as escolas revelaram que os
estilos de “games de agdo desportiva” mais
jogados estavam relacionados a préatica real
destes esportes e/ou a vontade de pratica-los, o
gue muitas vezes se mostrou acessivel apenas
na forma virtual dos jogos eletronicos, sobre isso
se destaca a seguinte fala:

Futebol Bomba Patch 5.1, porque € o jogo mais
popular e gosto muito de futebol da vida real.
Ténis, vblei de praia, gosto porque sao os
esportes que eu mais gosto, apesar de nunca

ter jogado ténis na vida real. (ATOR SOCIAL N°
30, Escola publica).

A subcategoria “Aprendizagem por Imitacdo
Corporal” interessa especialmente por sua
relacio com o desenvolvimento da cultura
corporal de movimento, o que pode ser ilustrado
nas seguintes falas:
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Tento realizar na vida real alguns lances que
aprendi nos games. (ATOR SOCIAL Ne° 17,
Escola publica).

Sim. A pessoa na quadra, quando ha
impedimento, aprendi no videogame [...].(ATOR
SOCIAL N° 22, Escola publica).

Sim. Ja, bicicleta ndo sabia empinar, aprendi no
game e hoje em dia sei fazer nos dois, primeiro
no videogame e desde os sete anos aprendi na
bicicleta mesmo. (ATOR SOCIAL N° 28, Escola
publica).

Futebol, [...]. A pessoa aprende a jogar certas
jogadas como pedalar, dar baldo, os quais tento
realizar quando jogo futebol de verdade. (ATOR
SOCIAL N° 19, masculino, Escola publica).

Neste aspecto, os discursos refletem um
processo de criagdo do movimento humano, por
meio da reprodugdo de vivéncias ndo corporais,
em forma de motricidade humana (esporte e/ou
jogo) agente e criadora da cultura conforme
Sérgio (2000). Neste sentido confirmando as
idéias de Betti (1998), Brougére (1995), Costa e
Betti (2006) ao afirmar que as criangas e jovens
vao buscar na cultura a qual estdo imersos o
mote para suas brincadeiras, que por sua vez
sofrem influéncia midiética, fazendo com que as
formas virtuais também componham a cultura
esportiva desses jovens, participando assim do
desenvolvimento de sua prépria cultura corporal
de movimento.

Este processo ndo ocorre por simples imitacao
de gestos, afinal os homens “continuamente
atribuem significados culturais as suas acées,
variando as formas de execuc¢do, transformando-
as, criticando-as e executando-as com objetivos
0s mais variados possiveis” (DAOLIO, 2002,
p.102). Neste sentido, pode-se compreender os
games como matéria para a motricidade humana
e a mobilidade como produto final do movimento
humano, permeado pelas transformacdes
culturais que os significados daquela acgéo
requerem dos sujeitos.

Este tema do movimento passa por um
processo de virtualizacdo do corpo proveniente do
desenvolvimento das novas tecnologias da
informacdo e comunicacdo conforme aponta 0s
estudos de Lévy (1996), Santaella (2004) e Herold
Junior (2009). Lévy (1996) entende a virtualizagao
do corpo, com um novo estagio de
desenvolvimento humano, no qual o “hipercorpo”
transcende suas fronteiras fisicas, tornando-se
compartilhado com os demais numa rede
universal. Herold Junior (2009) confirma esta
visdo ao afirmar que a virtualizacdo do corpo
passa pela incorporacdo de novas informacdes
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por meio das TIC de forma rapida e em grande
volume, o que ultrapassa o corpo fisico humano e
Santaella (2004), defende que a imersdo do corpo
em ambientes virtuais é permeada pela interacao
do individuo com o ciberespaco por meio do
sistema haptico, no qual o corpo sensorio-
perceptivo do cibernauta atualiza-se de maneira a
tornar a virtualizagao algo indissociavel do corpo
fisico, o que corrobora com as suposi¢Ges deste
estudo.

Entendendo que a motricidade humana é
construida por meio das interagdes do individuo
com ambientes, idéias e/ou movimentos que
possam ser atualizados (mobilidade) através de
movimentos culturalmente codificados a exemplo
do esporte, a virtualizacdo esportiva se apresenta
como um novo nivel de entendimento para
Educacao Fisica contemporénea.

A andlise de contetdo da questéo referente a
“preferéncia pelos jogos eletrbnicos de agao
esportiva” apontou o estilo futebol como a
principal subcategoria nas Escolas privada
(80,0%) e publica (87,0%). Na Escola privada sua
pratica esteve relacionada principalmente ao
gosto por jogar, a interacdo social, o status, a
socializacdo, a diversdo, a competicdo, a
interacdo familiar, jogabilidade e as imagens
atraentes, por sua vez na Escola publica a pratica
dos games de futebol esteve relacionada ao
gosto, a diversdo, a socializacdo, a
aprendizagem, a interagcdo familiar e a
competicdo. Neste sentido, destacam-se a
seguintes falas oriundas da questdo “Quais os
games de acdo desportiva que vocé mais gosta e
como costuma jogar? Por que?”:

PES 2008, Winning Eleven 10, porque s&o 0s
melhores jogos de futebol, que oferecem a
melhor diversdo, sdo os mais jogados e por isso
cria um status para quem joga bem, afinal onde
vocé chega e o pessoal ta jogando, se vocé

sabe jogar logo é bem aceito. (ATOR SOCIAL
N° 12, Escola privada).

O futebol Winning Eleven 11, porque é o mais
jogado, porque futebol meus irmdos jogam e
gosto de enfrenta-los, também tém bons
graficos. (ATOR SOCIAL N° 08, Escola
privada).

A subcategoria status apareceu explicitamente
na fala do ator social n°12, ao trazer que o saber
jogar futebol virtual apresenta 0 mesmo status
que o saber no jogo real, refletindo numa melhor
aceitacdo pelo grupo, promovendo uma interagdo
mais facil e ampla. Uma leitura sobre esta
questdo relacionada ao futebol reflete a
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conformacao cultural brasileira, em que o futebol
aparece como uma verdadeira radiografia da
sociedade, fato ja apontado por Gilberto Freyre na
década de 1930, em artigos para o jornal Diario
de Pernambuco.

Para Murad (2009), Freyre é considerado o
primeiro grande sociblogo brasileiro e foi um dos
primeiros cientistas sociais a reconhecer o futebol
como algo fundamental para a compreensao do
Brasil. Murad (2009), continua afirmando que,
utilizando o modelo apolineo versus o dionisiaco,
oriundo do pensamento de Nietzsche, Freyre
comparou os estilos do futebol inglés com o
brasileiro e sua metodologia o levou ao conceito
filosofico da “equilibragdo”, no qual os
antagonismos dentro do futebol, ndo levam
obrigatoriamente ao conflito, por causa de uma
“igualdade originaria”, levando os jogadores a se
entender como adversérios e ndo como inimigos,
uma logica educativa, que esta na origem do fair
play.

Diante deste cenéario Freyre localizou o
componente “igualdade de oportunidades”, algo
bem presente no futebol devido ao fato de sua
pratica ser uma das mais abertas a tipos fisicos
diferentes, esta dimensdo ética se apresenta
como forte instrumento para os professores de
Educacdo Fisica, que podem para isso lancar
mao, ndo somente do jogo real, mas sim do jogo
virtualizado que também esté fortemente presente
na cultura ladica atual. Nada melhor que o futebol
para uma leitura da sociedade brasileira, pois sua
compreensao passa pelo futebol seja o de varzea,
0 de campo ou o da tela eletrbnica (televisiva ou
por meio dos games).

Sobre a importancia do futebol em escala
global Hobsbawm (2007, p. 01) afirma que “o
futebol sintetiza muito bem a dialética entre
identidade nacional, globalizacéo e xenofobia (...)
0 que faz o futebol popular continua sendo, (...), a
fidelidade local de um grupo de torcedores para
com uma equipe”. Ou seja, esta modalidade
reflete a logica da nacionalidade e de sua linha
cada vez mais ténue devido a globalizacao.
Acontecimento que pode ser observado nos
games de futebol mais jogados atualmente (PES,
Winning Eleven e FIFA Soccer), nos quais sao
representados os grandes clubes internacionais
gue sdo representados por varios jogadores
brasileiros fazem a fantasia dos garotos
ultrapassarem a barreira nacional, confundindo-a
com uma esfera global, algo intimo ao processo
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de virtualizacdo. Nesta perspectiva Turkle (2005)
aponta que no mundo mediado pelos
computadores, o individuo é fluido com um “eu”
multiplo e consubstanciado pelas interagGes em
rede, o que para Lévy (1996) induz a um corpo
entendido como um ente pertencente a rede
social de forma intrinseca, na qual sua fronteira
fisica termina, dando lugar a um corpo virtual sem
fronteiras, promovendo mudancas socioculturais,
que originam novas formas de compreensédo e no
caso especifico, de entendimento para a
motricidade humana.

Em relagdo a subcategoria “Interagéo Familiar”
nos games, pode-se constatar que elas estdo
presentes na Escola publica e na Escola privada,
devido principalmente aos jogos de futebol
eletrdnico. Porém, por meio da questdo “Com
quem normalmente vocé joga games?”, observou-
se que nenhum ator social da Escola privada
afirmou jogar com os pais, enquanto que na
Escola publica (20,0%) confirmaram jogar em sua
companhia. Em relagdo ao jogar com irméos, na
Escola privada (26,7%) afirmaram que sim,
enquanto que na Escola publica este indice foi
superior atingindo (40,0%). Neste sentido, inferiu-
se que a interacao familiar foi mais significativa na
Escola publica, na qual os alunos pertenciam em
sua maioria aos substratos menos favorecidos da
sociedade. Algo que pode ser explicado pela
escassez de opcdes de lazer, uma vez que, a
area préxima a residéncia de grande parte dos
atores sociais ndo possuir um espaco publico de
lazer, restando para estes, seus pais e irmaos o
lazer dentro da prépria residéncia, por meio da
televisédo e dos games.

Conforme identificado no estudo de Weber e
Salvador (2005) pode-se compreender a
interacdo familiar, como o relacionamento afetivo
entre os membros da familia, o envolvimento
familiar e as regras de monitoria impostas pelos
pais e/ou irmdos mais velhos. Estas regras
entendidas como “praticas educativas parentais”
(ALVARENGA, 2001; WEBER; SALVADOR,
2005), podem ser “ndo-coercitivas” (afeto,
dialogo, orientacdo sobre as regras) elou
“coercitivas” (arbitrariedade, estimulos aversivos
como a puni¢do fisica ou verbal). Praticas estas
que podem ser comparadas com as relacbes
sociais propostas por Piaget (1994), que podem
ser de “cooperagao” ou de “coagao social’, na
cooperacdo 0S sujeitos se consideram iguais,
desenvolvendo uma consciéncia autbnoma de
forma livre por meio da relagdo com os pares,
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enquanto que na coagao social, ha imposicdes
advindas de um elemento de autoridade ou
prestigio. Diante deste cenario, inferiu-se que a
pratica dos games com 0s pais e/ou irméos se da
de maneira “nao-coercitiva/cooperativa”, o que
segundo os achados de Moita (2006) levam a
uma construcdo de identidades, baseada no
respeito, sendo, portanto elemento essencial para
0 desenvolvimento critico e autbnomo das
criancas no ambito familiar e social.

Por fim, cabe ressaltar que os atores sociais
de ambas as Escolas se referiram ao Massively
Multiplayer Online Game - MMOG’ Second Life,
que segundo Delwiche (2006) e Hew e Cheung
(2010) apresenta um mundo virtual e uma
simulagcdo da vida cotidiana, demonstrando ser
uma importante ferramenta de aprendizagem, que
auxilia na alfabetizagdo, melhora da atengéo e
desenvolvimento de um “pensar de nivel
superior”.

Nessa dimensdo a conformacéo cultural das
novas geragbes conduz a incorporacdo de
conceitos e formas de vivéncias esportivas que os
games esportivos trazem a sociedade. Cabe aos
professores de Educacdo Fisica uma postura
diante de tais processos, visto que ndo podem ser
renegados da cultura ludica infanto-juvenil atual.

Considerac0des Finais

O estudo mostra que os jogos eletrbnicos sdo
um relevante mecanismo de socializacao,
diversdo e aprendizagem. Os games de futebol
aparecem como preferidos entre o0s jogos
eletrbnicos de acdo esportiva e relacionados a
pratica corporal desta modalidade, refletindo a
conformacdo cultural brasileira do “pais do
futebol”. Constatou-se também significativa
influéncia dos games na cultura esportiva dos
escolares e consequentemente na cultura
corporal de movimento. Esta influéncia se
mostrou proxima entre 0s estratos
socioecondmicos, revelando que o0s esportes
virtuais seguem o mesmo caminho dos esportes
tradicionais, nos quais a paixdo que une 0s
torcedores leva a quase inexisténcia de barreiras
sociais e culturais, algo que pensado na esfera da
virtualizacdo, possibilita apontar para um
processo de humanizacéo civilizatéria da relacédo
social total. Pois se antes o esporte unia por meio
de seus jogadores, povos diversos em torno de si

7 . - .

Jogos de relacionamentos sociais no qual se simula outra
realidade em ambientes virtuais semelhantes a sociedade
atual.
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nos campeonatos mundiais, agora 0 esporte
virtual une cada um dos ciberjogadores em
qualquer parte do mundo, independentemente do
credo, raca e divergéncia politica, histérica e/ou
social.

Ha necessidade dos professores de Educacgéo
Fisica compreenderem o0 que ocorre na
virtualizacdo do esporte e do corpo, para que
possam suplantar dificuldades nas relacdes com
os alunos, bem como a reprodutibilidade de
preconceitos e ordens de carater cultural que
possam levar a atitudes inaceitaveis para a boa
convivéncia humana, como o nacionalismo, a
discriminagdo de género, etnias, credos e o 6dio,
que podem ser passados subliminarmente aos
sujeitos-jogadores nos games que obviamente
seguem os ditames do mercado.

Espera-se que esta discussao possa tornar as
aulas de Educacgdo Fisica mais atraentes e de
aprendizado potencializado tomando por base
elementos da cultura ladica infanto-juvenil a
exemplo dos jogos eletrbnicos. Pois assim, os
novos delineamentos paradigmaticos que surgem
para o movimento humano e sua representacéo
cientifica por meio da Educacao Fisica, possam
ser aproximados do pensar, sentir e agir das
novas geracgoes ciberculturais.
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