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RESUMO

A representacdo esportiva e corporal nos jogos de video e telespetaculo esportivo promovem ressignificagdes da cultura
corporal de movimento. Diante deste cendrio, o objetivo da pesquisa foi identificar e analisar o consumo mididtico
relacionado a virtualizagdo esportiva e sua influéncia subjetiva na conformagdo dos corpos. Trata-se de uma pesquisa
descritiva de campo, com abordagem qualitativa, realizada com 50 estudantes, na faixa etaria da juventude, de 15 a 24 anos
de idade, da rede publica de Ensino Médio e do Ensino Superior da Universidade de Pernambuco - UPE na cidade de Recife -
PE, Brasil. Os dados foram discutidos a luz da Analise de Conteudo e os resultados indicaram que a virtualiza¢do esportiva
midiatica ¢ marcada pela reprodugdo espetacularizada, conduzindo ao entendimento de uma constituicdo corporal
multifacetada tanto no esporte telespetaculo, como na pratica corporal e/ou virtual.

Palavras-chave: Corpo humano. Esportes. Televisao. Jogos de video.

ABSTRACT

The sport and body representation in video games and sports television shows leads to reinterpretation of the body culture of
movement. Given this scenario, the objective of this research was to identify and analyze the media consumption related to
sports virtualization and its influence in shaping the bodies. It is a descriptive field with a qualitative approach performed
with 50 students in the youth age range of 15-24 years old from public High School and College at the University of
Pernambuco - UPE, Recife - PE, Brazil. The assessment was made through the Content Analysis. The results indicate that the
media sportive virtualization is marked by spectacularized playback. This virtualization leads to the understanding of a
multifaceted body constitution both in the teleshow sport and in the body and/or virtual practice.

Keywords: Human body. Sports. Television. Video games.

Introduciao

A espetacularizagdo esportiva mididtica leva a conformagdo de corpos e distintos
gostos de consumo. Quando este processo ocorre por meios esportivos virtuais, notadamente
os do ciberespaco, novos paradigmas surgem para a Educagdo Fisica contemporanea, uma vez
que colocam a no¢do de corpo em questdo, superando a simples materialidade corporal e
bioldgica para evidenciar uma relagdo cultural e socioldgica deste corpo. Neste sentido,
Santaella' aponta uma crise na tradi¢do cultural, chamada como uma crise do sujeito, da
subjetividade, que coloca em davida até mesmo a corporalidade e corporeidade, o que torna o
corpo um ente complexo de inumeras facetas distintas e sem fronteiras bem definidas. Algo
que se acentuou com a revolucdo tecnologica principalmente as ligadas a microeletronica e
Tecnologias da Informacdo e Comunicag¢do (TIC) que pode ser encarada como um novo
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estagio da evolucdo humana. Desse modo, o corpo para Thde? apresenta trés sentidos: o
primeiro o do corpo do ser emotivo, perceptivel e movel, ou seja, o modo que a
fenomenologia compreende o ser humano; o segundo sentido € o ser sociocultural, o do corpo
construido culturalmente; e o terceiro sentido ¢ a dimensao das relagdes tecnologicas, que
permeia os outros dois sentidos, numa relacdo simbidtica entre o corpo humano e as
tecnologias, construidas na esfera cibercultural.

Tal perspectiva aponta para uma dita “nova cultura” que vem subjugar o tempo e
espaco fundamentais para a compreensdo humana e de corpo historica e socialmente
construidas ao longo do processo civilizatorio. Esta cultura germinada no ciberespago das
redes sociais, espetaculo midiatico televisivo, cinematico e dos jogos de video levam a novas
subjetividades na conformagao dos corpos. Nao somente em seus aspectos cartesianos, mas na
sua esséncia ontologica, do ser sensorial, perceptivo e afetivo, do corpo que ndo ¢ so
consciéncia nem da consciéncia que seria somente corporal, dos seres em si mesmos € 0s
mesmos em todos, no qual a contragdo do tempo e a ampliagdo dos espagos superam barreiras
de desterritorializacio ¢ perda do referencial historico’, visto que a cultura pode ser
compreendida como uma producao humana.

Este ponto de vista ¢ apresentado por Le Breton®, ao revelar o corpo que nio existe em
estado natural, ele ¢ um complexo de sentidos, emogdes e significados, que afloram de acordo
com sua comunicagdo com o meio que o cerca. Para cada agdo ou para cada sociedade, o
corpo demonstra uma forma, uma visibilidade e uma conceituacao tnica. Portanto, o corpo ¢
uma representagdo oriunda de sua interlocucao com a sociedade, uma relagdo entre o sujeito e
o mundo, ou seja, o “corpo rascunho”, que toma a escrita que sua interacdo permite, sendo
construido socioculturalmente.

Essa relacdo demonstra uma nova representacdo deste corpo, por meio de sua
virtualizagdo no ciberespaco dos jogos de video, ou de sua interagdo virtual na mobilidade
atualizada no mundo fisico dito real. O corpo rascunho apresenta-se como um corpo
virtualizado, um corpo-informagdo, conforme aponta Herold Junior’, que implica na
incorporagdo de conhecimentos oriundos das tecnologias da comunicacao, possibilitando um
aumento na quantidade e velocidade de informacdes apreendidas, transcendendo a limitada
materialidade humana, num processo de humanizag¢do para além do corpo, coadunando a
teoria de Lévy®™’, que apresenta uma visdo positiva dos processos de virtualizagdo, podendo-
se enquadrar na categoria de autores ditos "integrados"®. Por sua vez, a contraposicdo a essa
visdo encontra-se nos autores "apocalipticos", destacando-se Baudrillard’ e Virilio'’, para os
quais esta conformacao do corpo-informacao virtualizado estaria extinguindo a essencialidade
humana ao destruir seus corpos e sua no¢ao de identidade.

Diante destes cenarios apresentados (integrados e apocalipticos) e pontuando que tal
nomenclatura dicotdmica ¢ tratada criticamente por Eco®, levando ao entendimento de que
elas nao se excluem mutuamente, cabe localizar a teoria da cultura da convergéncia de
Jenkins'', que apresenta uma posi¢do intermediaria na compreensdo da virtualizacdo e
influéncia mididtica. Para compor sua teoria, o referido autor relaciona trés conceitos: o da
convergéncia dos meios de comunicacdo (fluxo de informagdes e contetidos por meio de
diversas plataformas), o da cultura participativa (condicdo de interacdo do consumidor da
midia, que passa da interagdo para a participacdo construtiva midiatica), e o da inteligéncia
coletiva de Lévy’ (consideracdo das capacidades cognitivas humanas, numa perspectiva de
sua dimensao coletiva, uma vez que seria impossivel exercer a inteligéncia individual, sem os
signos e codigos de uma inteligéncia coletiva). Na cultura da convergéncia, o consumo de
produtos da industria do entretenimento ¢ fundamental para a compreensao do fendomeno de
interacdo entre as midias antigas e novas, nas quais um pensamento convergente vem
alterando o funcionamento das estruturas sociais € produzindo novas informacdes.
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Ante o exposto, entendendo que as novas informagdes € o consumo midiatico
relacionado a virtualizagdo esportiva, circunscrevem, também, uma nova compreensdao do
corpo. Encontra-se no pensamento de Le Breton'? a categoria, por ele nomeada de corpo
supranumerdrio, um corpo difuso, uma condi¢do imagindria do corpo em que hd uma visao
de precariedade da carne, visto que a morte sempre estd presente na realidade de um
envelhecimento progressivo dos 6rgaos e funcgdes. Para o referido autor, tal condigdo torna o
corpo um "membro supranumerdrio" do ser humano que acaba por encoraja-lo a se desfazer
deste corpo. Propondo, consequentemente, que o desejavel seria um corpo puramente
originado da criagdo tecnocientifica.

E dentro desta visdo de corpo que esta pesquisa se apresenta, uma vez que o corpo da
tradicdo cartesiana se situa em um tempo € um espago objetivo, o que levaria a virtualizagao
no ciberespaco ao seu proprio fim. Algo que ndo parece acontecer, principalmente quando
levada em consideracdo a dimensdo das relagdes positivas do corpo com as tecnologias
maquinicas e informacionais, o que pode se constatar nos estudos envolvendo o ciberespago
dos jogos de video'*™, entre outros. Afinal, nos dizeres de Merleau-Ponty*’, 0 mundo néo ¢
aquilo que se pensa, mas aquilo que se vive. O ser humano também vive no ciberespago da
midia eletronica televisiva, hipertextual, das redes sociais, jogos de video, dentre outras. Ele
também existe como corpo vivente no mundo virtual, muitas vezes cadtico, mas de uma nova
realidade, o que pode conduzir a um novo corpo virtual, libertario e resplandecente.

No tocante ao processo de virtualizagdo, Lévy’ afirma que o corpo passa por uma
reconstru¢do, tornando-se cada vez mais exteriorizado e socializado por meio do autocontrole
dos afetos e humores pela bioquimica industrial, num processo em que se mesclam circuitos
econOmicos, tecnocientificos e institucionais. Para justificar sua tese, o referido autor fala
sobre as percepcoes de qual maneira os sentidos sdo virtualizados pelas tecnologias da
informacdo e comunicacdo, € assim como surgem Orgaos virtualizados, por exemplo, as
pessoas que véem a mesma transmissao esportiva televisiva, compartilham do “grande olho
coletivo”. O autor exemplifica que gracas as maquinas fotograficas digitais, podem-se
perceber as sensagdes de outras pessoas, mesmo estando em outro lugar e em outro tempo.
Isso ¢ a virtualizacdo e a coletivizagcdo dos sentidos corporeos que ocorrem atualmente.

Diante de tais cenarios, questiona-se em que medida a virtualizagdo esportiva nos
jogos de video e a exposi¢cdo esportiva mididtica atuam no entendimento e na constituicao
corporal dos atores sociais envolvidos. A partir dessa problematica, o estudo objetivou
identificar e analisar o consumo midiatico relacionado a virtualizagdo esportiva e sua
influéncia subjetiva na conformacao dos corpos.

Métodos

Trata-se de uma pesquisa qualitativa descritiva de campo, em que foram realizadas
entrevistas semiestruturadas e aplicagdo de questionarios com 50 atores sociais, na faixa etaria
da juventude proposta pela Organiza¢io das Nagdes Unidas - ONU?’, de 15 a 24 anos de
idade, da rede publica de Ensino Médio na cidade de Recife - PE e do Ensino Superior da
Universidade de Pernambuco - UPE. A organizacdo das informacdes advindas dos
questionarios passou pela analise dos dados tratados segundo a estatistica descritiva, por meio
do programa Statistical Package for the Social Sciences (SPSS) v.10.

Os dados oriundos das entrevistas foram tratados por meio da Analise de Contetido de
Bardin®™, que ¢ um recurso a analise categorial, ou seja, delimitacio de unidade de
codificagdo, 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 classificacdo, a
frequéncia ou auséncia de itens de sentido®®. Os resultados possibilitaram a criagdo de quadros
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categoricos analiticos, que conduziram a constru¢ao de diagramas. Foram empregados dois
softwares: o primeiro foi a Analysis of Qualitative Data - AQUAD 7 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
criacdo de diagramas.

Este estudo foi aprovado pelo Comité de Etica em Pesquisa com seres humanos da
Universidade de Pernambuco, Recife-PE, Brasil (parecer nimero: 944.537), com o registro
via Plataforma Brasil CAAE: 40214114.1.0000.5207. Os Termos de Consentimento Livre e
Esclarecido (TCLE) e/ou Assentimento foram assinados pelos pais e/ou responsaveis ou pelos
voluntérios, com base nas diretrizes éticas da pesquisa com seres humanos, recomendadas
pela Comissdo Nacional de Etica em Pesquisa (CONEP), Resolu¢io 466/12 do Conselho
Nacional de Satide®.

Resultados

Dentre os atores sociais: 66% eram do género masculino e 34% do género feminino;
98% eram solteiros e 02% casados; 88% residiam com familiares (pais e/ou avos), 08% com
amigos, 02% com conjuges e 02 % sozinhos; 48% se consideravam caucasianos, 46% pardos,
04% amarelos/asiaticos e 02% negros. A renda familiar informada variou de R$ 1.200,00 até
R$ 25.000,00 reais mensais; 38% afirmaram ser catolicos, 26% sem religido definida, 22%
protestantes evangélicos, 12% espiritas e 02% outras religides; 54% se dedicavam
exclusivamente aos estudos, 28% trabalhavam ou estagiavam e 18% estavam desempregados.

As figuras 1 e 2 (diagramas) apresentadas a seguir t€m como suporte metodologico a
analise de conteudo desenvolvida a luz das respostas dadas aos questionamentos: "Vocé
acompanha o esporte na TV? Descreva"; "Quais os seus programas e/ou jogos preferidos?";
"Com que frequéncia os acompanha e/ou assiste?"; "Vocé 1€ ou acompanha esportes na
Internet?"; "Com que frequéncia e quais os sites mais acessa?"; "Vocé€ joga videogames
esportivos? Quais"; e "Voceé ja participou de algum campeonato de videogame?".

Na construgdo dos diagramas foram agrupados conceitos relativos as categorias,
subcategorias e variaveis analiticas, objeto dos discursos dos Atores Sociais (AS). Seguindo
uma logica de expansdo, as caixas de textos mais elevadas representam as subcategorias
analiticas de maior representatividade nos discursos.

As caixas de texto assinaladas na cor cinza clara se referem as subcategorias oriundas
das categorias analiticas principais "Telespetaculo Esportivo" e "Consumo Mididtico dos
Jogos Eletronicos" (na cor cinza escura). As variaveis e subvariaveis ligadas as subcategorias
estdo representadas nas caixas de texto de cor branca.
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Figura 1. Telespetaculo Esportivo em Escola publica de Ensino Médio e Ensino Superior da
Universidade de Pernambuco - UPE, Recife-PE

Fonte: os autores
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Figura 2. Consumo Midiatico dos Jogos de Video em Escola publica de Ensino Médio e

Ensino Superior da Universidade de Pernambuco - UPE, Recife-PE
Fonte: os autores
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Discussao

A Figura 1 apresenta o gosto de consumo esportivo midiatico, relativo a televisdo e a
Internet (telespetaculo esportivo). As falas dos AS revelaram elementos que possibilitaram as
seguintes subcategorias: TV fechada, Internet, TV aberta, Programas e noticiarios esportivos
e TransmissOes esportivas. A Internet apareceu como o segundo espago de busca de
informacdes esportivas € acompanhamento de jogos, ficando atras da televisao.

Os resultados advindos dos AS mostraram que 86% afirmaram acompanhar o esporte
na televisdo com frequéncia aproximada de cinco vezes por semana, o que demonstra ser esta
uma pratica frequente no cotidiano juvenil. Estas transmissdes televisivas sdo compreendidas
por Betti®® como telespetaculo esportivo que, juntamente aos jogos de video, configuram
novas vivéncias esportivas®™'.

Ao falar em espetaculo esportivo, cabe focalizar a seguinte defini¢ao:

O espetaculo, compreendido na sua totalidade, é simultaneamente o resultado e o
projeto do modo de produgdo existente. Ele ndo é um complemento ao mundo real,
um adereco decorativo. E o coracdo da irrealidade da sociedade real. Sob todas as
suas formas particulares de informagdo ou propaganda, publicidade ou consumo
direto do entretenimento, o espetdculo constitui o modelo presente da vida
socialmente dominante®*'®.

Diante deste cenario, vivemos em uma sociedade onde tudo ¢ espetacularizado,
seguindo os ditames do consumo que marca a sociedade capitalista. O espetaculo permeia
toda a rede social. Como exemplo, ¢ possivel citar os brinquedos espetaculares, assim
produzidos para incentivar o consumo, pois nao so artefatos ludicos sao fabricados, sobretudo
sdo criados produtos espetacularmente. Séries televisivas sdo encomendadas, jogos de video
sao produzidos, brinquedos sdo lancados, albuns de figurinhas e todo tipo de material de
consumo decorrente do telespeticulo. O gol do Neymar ¢ espetacularmente reprisado
inimeras vezes nos telejornais e acessivel infinitamente na Internet.

Conforme aponta Betti®’, o esporte ¢ espetacularizado nos programas esportivos, a
propria transmissdo de eventos e campeonatos passa por um jogo de edigdo de imagens e
sons. Mesmo que sua analise tenha sido feita em outra temporalidade, na qual a TV acabo e a
Internet eram seminais no Brasil, o referido autor estabelece uma singular diferenciagdo entre
o espectador, presente corporalmente nos estadios e o telespectador que acompanha a partida
por meio das imagens e sons editados em busca da atualizagdo daquela transmissdo esportiva.
Para os espectadores, a sensagcdo de cada lance ¢ imediata e coletiva, para o telespectador as
sensagdes sao frutos da virtualizacdo que a televisdo tenta tornar o mais atual possivel.

A sensacdo coletiva dos espectadores faz parte da inteligéncia coletiva que, segundo
Lévy’, representa parte da virtualizagdo da inteligéncia. Ele afirma que os seres humanos nio
pensam “sozinhos ou sem ferramentas. As instituicdes, as linguas, os sistemas de signos, as
técnicas de comunicagdo [...] e de registro informam profundamente nossas atividades
cognitivas: toda uma sociedade [..] pensa dentro de nos”"*>. Este cenario possibilitou
compreender os estadios de futebol como um lugar em que os espectadores/torcedores sao
fundidos a massa de outros espectadores/torcedores, ndo podendo agir sobre o espetaculo do
jogo’. Naquele momento os espectadores estdo ligados por um elo em comum, a paixio pelo
clube, ou simplesmente pelo jogo em si, como aponta Freitas™.

Os programas esportivos citados com maiores frequéncias pelos atores sociais de
ambas as Intituicdes de Ensino foram Globo Esporte, Esporte Espetacular, Lance Final e Jogo
Aberto. A andlise sobre os telespectadores possibilitou compreender que, por meio dos
programas esportivos, o espetaculo passa a ser visto pelo imenso "olho coletivo"’, pois os
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atores sociais acompanham a mesma versao do telespetaculo esportivo nos programas mais
populares da televisdo, como indicam as seguintes falas:

Acompanho muito no Globo Esporte, principalmente porque muitas vezes eu nao
consigo acompanhar os jogos do meu time e ai eu vou no site, procuro ver o que
aconteceu nos jogos passados, melhores momentos e tal, entrevistas com jogadores,
essas coisas assim, até noticias também de outros times [....]. (AS N° 03, feminino,
21 anos).

Futebol, frequentemente [...], assisto programas: Globo Esporte, Segundo Tempo.
(AS N° 44, feminino, 21 anos).

Programa esportivo de TV aberta eu assisto s6 o Globo Esporte, mas assim variar
quando eu vejo que vale a pena, se tem uma coisa legal que pode engajar pra mim
também, mas em TV fechada eu tenho mais acesso, Amigos do Galvdao Bueno [...].
(AS N° 50, masculino, 20 anos).

Neste sentido, localiza-se a influéncia deste processo para a cultura corporal de
movimento. Neste aspecto do telespetaculo, Daolio®* afirma que a midia apresenta e modifica
“continuamente padrdes de condutas corporais™*>°. Assim, pode-se inferir o poder destes
telespetaculos midiaticos na constituicao da cultura esportiva contemporanea, bem como na
cultura corporal de movimento.

No tocante aos distintos géneros, cabe ressaltar a observagdo de diferencgas entre os
gostos de consumo midiatico e das virtualizagdes esportivas. Na dimensdo do feminino, a
modalidade mais citada foi o volei, com frequéncia de uma vez por semana ou apenas nos
mega eventos, como os Jogos Olimpicos. Por sua vez, o gosto em comum e prioritario dos AS
do género masculino esteve vinculado as modalidades Futebol, Artes Marciais Mistas
(MMA), notadamente o UFC (Ultimate Fight Championship) e basquete, com frequéncia de
acompanhamento na televisao de trés vezes por semana aproximadamente.

Parte dos resultados, advindos da entrevista, focou especificamente no gosto de
consumo midiatico relacionado aos jogos de video (vide figura 2), entendida como pratica de
jogo e até mesmo esportiva, nao se fez distingao apenas dos jogos esportivos, pois as falas dos
AS apontaram a necessidade de discutir os diversos estilos de jogos.

A subcategoria mais relevante foi a dos "games de ag¢do esportiva", ligada as variaveis
"videogames comuns" (jogos de simulagdo esportiva) e "videogames ativos" (Active
Videogames - AVG ou Exergames>~°, que sdo jogos de movimento corporal e exercicio
fisico). Dois sistemas foram mencionados, os jogos para Microsoft Xbox 360 ou Xbox One
com uso do Kinect (sistema de captacdo de movimento corporal e reconhecimento de voz) e
via Nintendo Wii com controle Wiimote e sensor bar (aparelhos que transferem o movimento
do jogador para intera¢ao no jogo eletronico), quebrando o paradigma de imobilidade corporal
nos jogos de video™.

Em relagdo aos géneros, foi constatado mais uma vez, uma distingdo nos gostos de
consumo relacionados aos jogos de video. Nos AS do género masculino, aferiu-se que os
jogos de agdo esportiva foram um dos estilos mais lembrados (92%), indice elevado
principalmente pelos jogos de video de futebol Fifa Soccer e Pro Evolution Soccer - PES (0s
mais citados). As demais modalidades mencionadas foram jogos de corrida automobilistica,
basquete, luta e ténis. Vale ressaltar que ao menos um titulo de futebol foi lembrado por estes
AS.
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Geralmente futebol e esportes de luta [...].Bem, ¢ uma experiéncia, ¢, diferente,
porque ali se d& por uma experiéncia ndo na formalidade do jogo. Ela ultrapassa essa
barreira, ela vai além dessa formalidade do jogo. Portanto, a gente sai de um campo,
de um campo fisico, no jogo em si e vai [...] para um ah, um campo virtual e isso ¢
muito, ¢ diferente. (AS N° 38, masculino, 20 anos).

Por sua vez, no género feminino, cabe destacar dos discursos o jogo de aventura Tomb
Raider, da subcategoria "outros games". Este jogo de video tem como protagonista uma
personagem feminina (Lara Croft), o que corrobora o interesse das jogadoras pelo jogo, visto
que se véem na perspectiva de personagem principal. Contudo, ainda refletindo uma loégica de
exploragdo do corpo feminino nos jogos de video, corroborando o estudo de Gabbiadini®’. Na
subcategoria "outros games", os jogos de video para sistema Android ou iOS (geralmente
jogados em smartphones ¢ tablets) foram categorizados juntamente a outros estilos citados
pelos AS (aventura, plataforma, entre outros).

Por fim, na subcategoria analitica "games esportivizados", englobam-se aqueles jogos
que, apesar de ndo serem de agdo esportiva, foram esportivizados na forma de e-Sports™~*>°
(do Inglés Eletronic Sports, também conhecidos por ciberesportes, jogados em ligas e torneios
a semelhanca dos esportes tradicionais). Nos processos de esportivizacao dos jogos de video,
ocorrem institucionalizagdo e uniformizacdo de regras, com ranqueamento, organizagao,
remuneragdo e consequente profissionalizacdo de suas praticas e de seus jogadores. Processo
semelhante ao de transi¢cdo do jogo ao esporte, ocorrido notadamente no século XIX e inicio
do século XX na Europa.

Dentre os e-Sports, destacaram-se os estilos First Personal Shooter - FPS (jogos de
tiro em primeira pessoa) € Massively Multiplayer Online Role-Playing Game - MMORPG
(Jogo de interpretacdo de papéis fantasiosos, nos quais as pessoas interagem online), Jogos
que podem ser compreendidos como Social Network Games - SNG™*, por se basearem na
interacdo e participagdo on-line dos jogadores. O mais citado foi League of Legends - LoL
que ¢ um jogo de video classificado como batalha em arena (Multiplayer Online Battle Arena
- MOBA), um dos e-Sports mais difundidos e praticados®, o qual representa um ciberespaco
que promove a interagdo com jogadores de todo o planeta, num processo que conduz a
virtualizagdo das relagdes sociais e do corpo. Uma vez que o avatar representa a expansao das
fronteiras do corpo humano para além do corpo fisico e territorializado.

Diante deste cenario, foi possivel inferir que o gosto de consumo midiatico e das
virtualizagdes esportivas para os diferentes géneros foi distinto. Porém se visto pelo carater
cultural e educacional que o telespetaculo e os jogos de video esportivos apresentam, revelam
uma unidade. Nessa dimensdo, a conformacao cultural das novas geracdes da cibercultura
conduz a incorporagdao de conceitos atuais e formas de vivéncias esportivas, marcadas pela
reproducao espetacularizada do esporte na midia eletronica e nas formas virtuais que os jogos
de video esportivos trazem. Ressaltando que o consumo midiatico esportivo de carater virtual
vem se atualizando na cultura corporal de movimento™, cabe aos educadores uma postura
diante de tais processos, visto que nao podem ser renegados da cultura ludica atual.

Portanto nesta visdo, os espagos virtuais se tornam extremamente importantes, de onde
vém surgindo novas formas de percepcdo corporal, a exemplo das vivéncias esportivas,
principalmente as virtuais ligadas aos jogos de video e o telespetaculo (televisivo e Internet),
que por meio do processo de virtualizacdo corporal e esportiva, tétm levado a novos
delineamentos paradigmaticos, uma vez que, no mundo mediado pelos computadores, o
individuo ¢ fluido com um “eu” multiplo e consubstanciado pelas interacdes em rede®,
promovendo mudancas socioculturais, que originam novas formas de compreensao € no caso
especifico, de entendimento para o movimento humano.

J. Phys. Educ.v. 29, 2923, 2018.
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Conclusoes

Com o advento das novas TIC, ha transformacdes socioculturais oriundas do processo
de virtualizagdo, que estdo cada vez mais presentes em todas as esferas da vida em sociedade.
Este processo promove novas vivéncias, que se permitem acontecer no ciberespaco ligado aos
mundos virtuais, da Internet, dos jogos de video e por diferentes modos de comunicagdo e
midiatizagdo. Na era da informacao, as relagdes pessoais, comerciais, politicas e educacionais
estdo cada vez mais organizadas em torno de redes, que constituem a nova morfologia social
de nossa sociedade e a difusdo de sua logica modifica de forma substancial a operagdo e os
resultados dos processos produtivos, de experiéncias, de relacdes de poder e cultura. Esta
nova e dindmica era da informagdo escreve um novo capitulo na histéria das civilizagdes
humanas, um novo estdgio em sua evolucdo, o da revolucao tecnoldgica principalmente as
ligadas a microeletronica.

Diante deste cendrio, os novos paradigmas para o0 movimento humano que emergem
da virtualizacao esportiva midiatica conduzem ao entendimento de um corpo multifacetado e
de fronteiras ampliadas, que tanto no esporte telespetaculo como na pratica real e/ou virtual,
demonstram um entendimento das novas vivéncias esportivas na cibercultura, bem como na
concepcdo de que corpo, de qual manifestacdo esportiva e de que cultura corporal de
movimento a Educagdo Fisica/Ciéncia do Esporte deve tratar na contemporaneidade das
sociedades da informagao e virtualiza¢ao constantes.

Neste sentido e por ser esta uma pesquisa propositiva, espera-se que novos estudos venham
a consolidar o papel da Area e dos profissionais diante das novas TIC, no tocante a
virtualizag@o esportiva oriunda da influéncia midiatica, como nova fronteira de entendimento
para o corpo, o esporte, o e-Sport e, consequentemente, a Educagado Fisica.
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