DOS JOGOS TRADICIONAIS AOS VIRTUAIS: 0S JOGOS ELETRONICOSE O
PROCESSO DE VIRTUALIZACAO ESPORTIVA E CORPORAL!

Bruno Medeiros Roldado de Araujo
Clara Maria Silvestre Monteiro de Freitas

5.1 | Introducao

Na necessidade de expressar algo muito forte ou novo em relagao as
convengoes sociais preexistentes, os homens langam mao do jogo como
forma de se expressar sem medos e de forma liberta. Em outras palavras, o
jogar mostra-se como uma forma de criagao, expressao e reconfiguracao
das proprias regras sociais. O jogo serve como forma de liberar tensoes, de
realizar desejos intimos, ou até mesmo de minimizar a vontade por desejos
que seriam prejudiciais para a ordem social. No jogar, o homem busca um
sentido mais amplo para suas aspiragoes, ele arrisca, desafia, joga, como
quase nunca o faz na vida real, numa busca pela felicidade e pela sensagao
de verdadeira liberdade, uma vez que, nesse ambiente, pode recomecar,
pode errar e ainda assim nao ficar arruinado para sempre. No jogo, o
homem pode testar e confrontar as regras da vida em sociedade, colo-
cando de maneira figurada o risco de instabilidade (RETONDAR, 1999).

Para um melhor entendimento do jogo enquanto elemento da
cultura corporal de movimento, cabe destacar que a cultura ludica, cons-
truida historicamente por meio dos jogos, brincadeiras e costumes, vem
* Este capitulo é um recorte e adaptagao de parte do marco teorico da dissertagao de mestrado "A virtualiza-
¢ao esportiva nos jogos eletrénicos e os novos paradigmas para o movimento humano” (ARAUJO, 2010), com
trechos publicadas em Araujo, Silva e Silva (2010) e Araujo et al. (2011). Sendo composto também por consi-

deragdes oriundas de tese de doutorado do primeiro autor seb orientagao da segunda autora, atualmente em
andamento no Programa Associado de Pés-Graduagao em Educagao Fisica— UPE/UFPB.
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fazendo parte dos conteudos da Educacao Fisica Escolar desde meados
do inicio do século XX. Autores como Hesse e Benjamin foram os pri-
meiros a estudar a relagdo dos jogos com os costumes e a cultura. Na
obra A Arte dos Ociosos, por exemplo, tem-se uma coletanea de pequenos
textos sobre o que Hesse entendia por atividades realizadas no ocio,
textos esses que abrangem desde a década de 1900 até a década 1950.
Sobre eles, é impreterivel falar da sua qualidade e do seu carater visio-
nario, pois, ja no inicio do século XX, o autor visionava algumas questoes
e problematicas fundamentais surgidas das atividades ludicas (jogos e
brincadeiras) no tempo livre.

Na obra Reflexdes: a crianga, o brinquedo, a educagdo, uma cole-
tanea de textos de Benjamin escrita na década de 1920 e publicada em
portugués do Brasil em 1984, 0 autor se preocupa com as brincadeiras das
classes populares/classe trabalhadora e investiga a histéria cultural do
brinquedo. Focado na compreensao do jogo e do brinquedo, e baseado
na corrente do Materialismo Historico Dialético, Benjamim afirma, nessa
obra, que os brinquedos foram expropriados, ndo se produzem mais no
ambito da familia e da comunidade, tendo sua origem fora, importados
de outras culturas, algo facilmente visto na atualidade, notadamente
nas produgdes midiaticas voltadas ao publico infantil e na industria de
consumo decorrente.

Posterior a Hesse e Benjamim, mais dois autores se tornaram
fundamentais para o entendimento dos jogos como elementos da
cultura, a saber, Huizinga e Caillois. O primeiro autor, em sua obra
Homo Ludens: o jogo com elemento da cultura, originalmente publicada
em 1938, trabalha com a ideia de que o jogo, como uma realidade ori-
ginaria, corresponde a uma das nogdes mais primitivas e profunda-
mente enraizadas em toda a realidade humana, sendo dele que nasce
a cultura sob a forma do ritual e do sagrado, da linguagem e da poesia.
Para Huizinga (1990), o0 jogo permanece em todos os tipos de arte de
expressao e competicado, inclusive nas artes do pensar e do discurso, na
do tribunal judicial, por meio da acusagdo e da defesa, bem como no
combate e na guerra em geral. O jogo e sua nogao, segundo esse autor,
sao, portanto, mais antigos que a propria cultura, pois faz parte do agir
dos animais. E do jogo que nasce a cultura.
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No livro Os Jogos e os Homens: a mascara e a vertigem’, Caillois
(1986), diferentemente de Huizinga (que teria estudado apenas o espirito
lidico), apresenta um estudo sobre os jogos e sua possivel categorizagdo.
Ao avaliar os jogos, Caillois incluiu em sua analise todos os tipos existentes,
sem menosprezar os ditos de azar, que, em sua visao, sao os mais humanos
de todos, pois os animais brincam, como afirma Huizinga, mas esses nao
fazem jogos de azar, caracteristica essa pertencente so aos humanos. Em
suas colocagoes, Caillois propoe quatro categorias de classificagao para os
jogos (Agon, Alea, Mimicry e Ilinx), sendo essas permeadas pelos caracteres
da Paidia e Ludus. Essa classificacao abrange todo o entendimento do jogo
como elemento sociocultural inerente a alma humana.

Isso posto, os aspectos citados acima corroboram com a cons-
trucao de uma visao sobre o jogar tradicional, envolvendo as brincadeiras
de rua, de bola, de tabuleiro, dentre outras. Como se vera mais adiante,
por meio de uma releitura a luz dos jogos eletronicos, a visdo construida
por tais autores se encaixa com a proposta aqui desenvolvida. E, por-
tanto, por essa linha de pensamento que se pautam as consideragoes
deste texto, ou seja, por meio da crenga de que o jogar real e o virtual®
se misturam e, na verdade, podem representar os mesmos significados,
sendo, dessa forma, convergentes.

5.2 | Os jogos eletrdnicos a luz de Caillois

Autores como Araujo et al. (2011), Pereira (2006) e Feres Neto
(2006) demonstraram o papel dos jogos eletrénicos para a formagao da
cibercultura*, uma nova cultura proveniente das novas tecnologias da

* Tradugao livre de: Los Juegos y los Hombres: la mascara y el vértigo. Originalmente publicado em 1958 com
o titulo Les jeux et lés hommes.

! Para Lévy (1996), a "[...] palavra virtual vem do latim medieval virtualis, derivado por suva vez de virtus,
forga, poténcia”. E ele assim a define: “Na filosofia escolastica, é virtual o que existe em poténcia e ndao em
ato. [...] Em termos rigorosamente filosoficos, o virtual ndo se opoe ao real, mas ao atual: virtualidade e atua-
lidade sao apenas duas maneiras de ser diferentes.” (p. 15). A partir dai, pode-se entender o virtual como algo
relacionado com o real, ndo como algo relacionado com o que “nao-existe”, mas sim como algo que cria uma
nova realidade, e é isso que os jogos eletronicos tém criado nas cibercidades, nas quais temos ciberesportes
jogados/praticados por ciberatletas, que se refere aos praticantes de jogos virtuais em consoles e computa-
dores, geralmente em redes.

“ Lemos define a cibercultura como a “[...] forma sociocultural que emerge da relagao simbiotica entre a
sociedade, a cultura e as novas tecnologias de base microeletrénica que surgiram com a convergéncia das
telecomunicagoes com a informatica” (LEMOS, 2003, p. 12). Segundo Lévy (1999), a cibercultura € o conjunto
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informacao e informatizagao, que gera uma sociedade cada vez mais
interligada por redes virtuais. Nesse sentido, observa-se que o futebol,
por ser o esporte mais popular do mundo, é, consequentemente, o
esporte que mais passa por esse processo de virtualiza¢ao, seja por meio
da espetacularizacao midiatica ou pelos jogos virtuais.

Para melhor ilustrar, a primeira virtualizagdo do futebol nos jogos
eletrénicos ocorreu em 1979, quando foi langado, nos Estados Unidos, o
jogo Atari Soccer, pela Ataris, batendo todos os recordes de venda e inau-
gurando uma das franquias de maior sucesso no mercado gamer, a dos
jogos de agao esportiva futebolistica. Os jogos eletronicos de futebol mais
conhecidos e jogados atualmente sao os da série Pro Evolution Soccer-
-PES e FIFA Soccer, considerados os games (jogos eletronicos) esportivos
mais praticados e que reunem criangas, jovens e adultos em volta do
Playstation 4°, Xbox One’ e PC. Nesses jogos, temos sele¢des nacionais e
os principais clubes do mundo, com os jogadores virtualizados de forma
fidedigna. As maneiras de disputa podem ser versus a maquina (contra a
inteligéncia artificial do computador), com um jogador humano ao seu
lado ou do outro lado do oceano via internet.

Com base nas categorias elencadas por Caillois (1986), pode-se
fazer um agrupamento significativo a respeito dos jogos eletronicos.
Nos games de futebol, a exemplo do PES, os atores sociais/jogadores, ao
estarem conectados ao jogo, demonstram ser, ao mesmo tempo, Agon,
Mimicry e Ilinx (CAILLOIS, 1986).

Na disputa entre a competéncia (habilidade de se manusear o
Jjoystick para realizar o que se quer no game) de duas pessoas, temos a
representagao do Agon. Mimicry, na ficgao criada a partir da interpretacao
dos craques virtualizados nos games e na propria transfiguracao de si para
o game, seja reconhecendo-se como os personagens ou incluindo-se |4
por meio da opgao de edi¢ao de jogadores (pode-se criar um personagem
a sua semelhanga, com nome e até narragao presente no game), no qual

de técnicas intelectuais e materiais, de atitudes, valores, modos, pensamentos, praticas e comportamentos
que se desenvolvem no ambiente do ciberespago, ou seja, é tudo que o homem produz quando esta imerso
numa realidade virtual, de comunicagao via satélite, celulares, video conferéncias e comunidades virtuais.

5 Fabricante de videogames, fundada por Nolan Bushnell, e que foi a maior empresa do ramo na década de
1970.

® Console da Sony lancado em 2013.

7 Console da Microsoft langado em 2013.
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o jogador se coloca como ator social daquela acao representando, por
exemplo, jogadores como Neymar, Messi ou Cristiano Ronaldo. O /linx
esta presente, entre outros aspectos, quando o jogador consegue fazer
um gol, entrando em éxtase. A Alea também se faz presente nos sorteios
do mando de campo e no de quem vai ficar com o primeiro ou segundo
Joystick, ou até mesmo no momento da decisdao de quem vai jogar a pri-
meira partida em um campeonato entre amigos. Como em todos os jogos,
a Paidia e o Ludus estao presentes. Vale sublinhar que a Paidia se aproxima
mais do /linx, quando o jogador experimenta sensagoes emocionais fortes
ao conseguir atingir o objetivo maior, realizar o gol, grande momento de
éxtase do futebol real e do virtual, obviamente. Ludus, por sua vez, apro-
xima-se mais das demais categorias, principalmente de Agon e Alea, pois
ha uma ordem e regras a serem cumpridas para que nao haja corrupgao do
jogo (ARAUJO; SILVA; SILVA, 2010).

Convém assinalar que a virtualizagao nao se limita aos esportes de
sucesso, mas sim engloba todas as estruturas da sociedade contempo-
ranea, é um processo dinamico que toma cada vez mais espago na vida
das pessoas, passando pela organizacao das cidades, pelas redes de
relacionamento e pelas confluéncias de informagodes, sem que, muitas
vezes, as pessoas se percebam disso.

5.3 | O processo de virtualizacao na rede da sociedade
contemporanea

Examinemos agora como as influéncias das novas Tecnologias de
Informagdo e Comunicagao (TIC), no ambito urbano, aparecem como
fator de desenvolvimento das cidades e, portanto, das proprias popu-
lagdes que as habitam, o que gera uma sociedade que vive em redes®
(CASTELLS, 1999). Quando o desenvolvimento das cidades contempo-
raneas se da em redes multiplas e interconectadas por espagos virtuali-
zados e pelas inovagoes tecnologicas da comunicagao, ocorre uma nova
vivéncia espacial, entendida como um ciberespago (JUNGBLUT, 2004,
KIM, 2004; MONTEIRO, 2004; SANTAELLA, 2007).

# Rede é definida por Castells (1999) como um conjunto de nos interconectados em estruturas abertas

capazes de expansao ilimitada, comunicando-se dentro de uma trama por meio de codigos de comunicagao
semelhantes.
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Essa conformagdo espacial € marcada por duas dimensoes: a pri-
meira, as redes técnicas, compreendendo o ciberespago, e a sequnda, as
redes sociais, sinalizadas pela diversidade de interagdo e socializagao online,
que conduz a reorganizagao dos espagos sociais urbanos, o que configura
uma cibercidade. Lemos (2004) a define como a cidade da cibercultura, em
que o espago de lugar é sobreposto pelo fluxo das comunicagoes, onde a
infraestrutura de tecnologias digitais e telecomunicagoes estao bem esta-
belecidas. Ou seja, uma urbe fruto da globalizagdo, que forma a sociedade
da informagao (CRUZ, 2008), sociedade essa marcada pelas constantes e
rapidas mudangas, as quais, para Giddens (2000), nao estao restritas a uma
determinada regiao, mas se espalham por quase todo o globo.

Nesse sentido, entende-se que, com o advento das novas TIC, o
espago esta cada vez mais virtual, configurando-se em um ciberespaco
no qual a diferenciacao do que é concreto e do que é abstrato/inteligivel
se torna ténue a medida que esse se apresenta como uma rede espacial
das cidades contemporaneas, pois a organizagao e o desenvolvimento
dos espagos urbanos sempre foram determinados pela confluéncia de
redes técnicas e redes sociais. Diante desse cenario, ha transformagoes e
adaptag0es naturais que ocorrem em todo processo historico do desen-
volvimento das sociedades humanas, numa perspectiva que leva a vir-
tualizagbes ndo so dos espagos urbanos, mas também das praticas das
pessoas e das regras sociais estabelecidas.

Virilio (2014) e Baudrillard (1999) entendem a virtualizagao como
algo ligado ao "[...] predominio da velocidade, principalmente da trans-
missao de dados, como balizadora das relagdes humanas e em uma des-
realizagdo que tem como principal consequéncia (sic) a perda do refe-
rencial historico” (FERES NETO, 2001, p. 9), apresentando uma visao
“catastrofica” sobre as mudangas impostas pelas novas TIC. Lévy (1996)
e Guattari (1992), nesse sentido, ressaltam a importancia das multiplas
possibilidades surgidas com as inovagdes em TIC, formadoras de novas
subjetividades e, portanto, de uma nova humanidade, demonstrando a
importancia e os beneficios de tais mudangas e compreendendo o virtual
como espago de criagdo e subjetivagao dos sujeitos, num processo em
que a virtualizagao corresponde a passagem do real para o virtual, mas
ndo no sentido que o virtual esteja dissociado da realidade, e sim que o
que seria real esta ligado ao atual e o que seria virtual esta ligado a uma
futura solucao ou desdobramento dos fatos.
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O mundo dos jogos virtuais, bem como todas as novas TIC, tem
influenciado a cultura de modo geral, fenémeno notadamente visivel
quando se trata da cultura lUdica infantil, na qual as brincadeiras e os
proprios brinquedos sdo influenciados e determinados, inUmeras vezes,
pelas midias televisivas e eletronicas (BROUGERE, 1995; COSTA; BETT],
2006). Um dos principais artefatos que se firmou concretamente na
cultura ludica infantojuvenil foi o videogame. E é nessa realidade que se
tem a virtualizacdo esportiva por meio dos jogos eletronicos.

5.4 | A virtualizacao esportiva e corporal

A espetacularizacao esportiva pelos meios de comunicagao da midia,
notadamente a televisiva e a variedade de jogos eletronicos, tem levado a
difusdo do esporte para as pessoas, bem como a aquisi¢ao de novos conhe-
cimentos sobre as mais diversas modalidades esportivas existentes, antes
so conhecidas por profissionais especializados ou por aqueles que as prati-
cavam e/ou viviam numa cultura que valorizava determinada modalidade. O
ténis, por exemplo, ndo era considerado um esporte popular no Brasil, mas
a descoberta do talento brasileiro Gustavo Kuerten, que em 1997 venceu
o Grand Slan da Franga (Roland Garros), e a espetacularizacao midiatica
entorno disso, fez com que as regras, antes desconhecidas das massas,
passassem a ser conhecidas e discutidas por uma parcela representativa da
populagdo brasileira. Um dos jogos eletronicos de maior sucesso sobre o
ténis foi lancado em 2000 para o console Dreamcast da Sega (ano em que
Kuerten conquistou o bicampeonato em Roland Garros e o Master Cup de
Lisboa). O jogo Virtua Tennis era uma adaptagao de um arcade homoénino
e fez sucesso no Brasil, contribuindo, concomitantemente a midia, para
o conhecimento desse esporte pelos jovens e criangas. Nesse sentido, o
virtual foi mais presente que a pratica tradicional do esporte.

A virtualizacdo esportiva atinge um novo patamar, com o advento
dos jogos eletrénicos ativos, de movimento corporal reproduzido na
virtualidade dos exergames (ROSENBERG et al., 2010; ARAUJO et al.,
2011), como por exemplo, os que utilizam ferramentas de captagao do
movimento como o Microsoft Xbox 360 e Xbox one, por meio do Kinect
(poderoso sistema de captura de imagens e sons do corpo dos joga-
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dores) e os transfere diretamente a agdo do jogo, numa elevagao a
poténcia, uma virtualizagao “instantanea” que remete aos pressupostos
de Guattari (1992), também pode ser compreendido por meio da feno-
menologia de Merleau-Ponty (1999), em que o movimento tem papel
fundamental na instituicao do corpo prdprio, carregado de intenciona-
lidades que se movimentam em direcao ao mundo, sendo o sujeito da
percepcao. Sobre esse movimentar-se, Betti et al. (2007) explica:

[...] € o movimento que confere ao corpo proprio sua dimen-
sao de temporalidade e transcendéncia. Merleau-Ponty (idem, p.
431) ja demonstrou como “por ele mesmo, o corpo em repouso
é apenas uma massa obscura”, o qual s6 percebemos "como um
ser preciso e identificavel quando ele se move em direcao a uma
coisa, enquanto ele se projeta intencionalmente para o exterior”,
e aponta como é mais facil reconhecer nossa silhueta ou imagens
filmadas do nosso andar do que nossa propria mao em uma foto-
grafia. O movimentar-se humano é a propria transcendéncia, pois,
a partir da atualidade da percepgao, envolvido por uma intencio-
nalidade, movo-me em dire¢ao ao futuro, a criagdo e a expres-
sao. Para Merleau-Ponty (1999), perceber é, a partir do passado,
que nao me é totalmente conhecido (corpo habitual), e apoiado
na materialidade do presente (corpo atual), langar-se ao futuro,
que nao me é totalmente previsivel (corpo perceptivo). Portanto,
o corpo perceptivo é virtual, nds percebemos como uma possibili-
dade futura; sou sempre corpo atual, mas dirigido por habitos que
retomo de maneira expressiva pela motricidade [...]. (BETTl et al,,
2007, p. 432). (grifos dos autores).

Os referidos autores continuam sua explanagao, afirmando que o
corpo proprio é elastico, por expandir-se, produzir consequéncia, ou seja,
um corpo que nao é somente efeitos do meio cultural ou natural, mas sim
corpo capaz de modificar o meio. Para exemplificar tal pensamento Betti
et al. (2007), traz o fato de criangas e jovens imitarem gestos esportivos
que veem na televisao e que ao fazerem expandem seu corpo proprio,
uma vez que nao seria mera reproducao e sim dar sentido a si mesmo
ao movimentar-se. Ante esse panorama, pode-se pensar a influéncia dos
jogos eletrénicos esportivos que demonstram similar poder de influéncia
na constituicdo da cultura corporal de movimento das criangas e jovens
(ARAUJO et al., 2011).
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Diante de todo o cenario de virtualizagao esportiva e do corpo,
Araujo (2010) ao analisar a percepg¢ao do corpo nas relagdes virtuais, prin-
cipalmente com os jogos eletrénicos, constatou essa influéncia midiatica
no desenvolvimento da cultura corporal de movimento, quando da
criagao do movimento humano, por meio da reprodugdo de vivéncias
nao corporais, em forma de motricidade humana® (esporte e/ou jogo)
agente e criadora da cultura, conforme Sérgio (1994).

Nesse sentido, confirmando os pressupostos tedricos de Betti
(1998), Brougére (1995), Costa e Betti (2006), ao afirmarem que as
criangas e jovens vao buscar na cultura a qual estao imersos o mote para
suas brincadeiras, que, por sua vez, sofrem influéncia midiatica, fazendo
com que as formas virtuais também componham a cultura esportiva
desses jovens, participando, assim, do desenvolvimento de sua propria
cultura corporal de movimento. Esse processo ndo ocorre por simples
imitagdo de gestos, afinal os humanos “[...] continuamente atribuem
significados culturais as suas agoes, variando as formas de execucgao,
transformando-as, criticando-as e executando-as com objetivos os
mais variados possiveis.” (DAOLIO, 2002, p. 102). Sendo assim, podem-
-se compreender os jogos eletronicos como matéria para a motricidade
humana e a mobilidade consequente o produto final do movimento
humano, permeado pelas transformagoes culturais que os significados
daquela agdo requerem dos sujeitos (ARAUJO et al., 2011).

Essa questao do movimento passa por um processo de virtualizagao
do corpo proveniente do desenvolvimento das novas tecnologias da infor-
macgao e comunicagao, conforme apontam os estudos de Lévy (1996),
Herold Junior (2009) e Santaella (2008). Lévy (1996) entende a virtualizagdo
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 essa
visao, ao afirmar que a virtualizagdo do corpo passa pela incorporagao de
novas informagoes por meio das TIC de forma rapida e em grande volume,
o que ultrapassa o corpo fisico humano e Santaella (2008) defende que a
imersao do corpo em ambientes virtuais € permeada pela interagao do

9 Segundo Sérgio (1994) a motricidade humana é a conduta motora (envolvendo o fisico, o bioldgico e o
antropoldgico) para o desenvolvimento global do individuo e da sociedade, nesse sentido, podendo ser com-
preendida também como “agente e criadora da cultura”.
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individuo com o ciberespago, por intermédio do sistema hdptico, no qual
0 corpo sensorio-perceptivo do cibernauta atualiza-se de maneira a tornar
a virtualizagao algo indissociavel do corpo fisico, o que corrobora as supo-
sicoes deste estudo. Isso se verifica, visto que a motricidade humana é
construida com base nas interagoes do individuo com ambientes, ideias
e/ou movimentos que possam ser atualizados (mobilidade) por meio de
movimentos culturalmente codificados, a exemplo do esporte, levando a
virtualizagao esportiva e corporal como um novo nivel de entendimento
para Educacao Fisica contemporanea (ARAUJO, 2010).

Ao tratar da Educagao Fisica e suas relagbes com a tecnologia,
pode-se compreendé-la juntamente ao fendbmeno esportivo como fato
social, conceito cunhado por Durkheim (2006) em 1895. Segundo o
referido autor, “fato social” seria o objeto de estudo da Sociologia, con-
sistindo num conjunto de maneiras de agir, de pensar e de sentir, exte-
riores ao individuo e com poder de coergao sobre ele, o “fato social”
seria a unidade a ser investigada, a base das relagdes sociais. Tal com-
preensao & ampliada por Mauss (2003) em 1925, quando cria o termo
fato social total, proposta que num sentido mais restrito do termo, pode
ser entendido como eventos que influenciam toda uma sociedade (pais,
planeta), seria um fato social ampliado, ou conjunto de fatos complexos,
responsaveis por determinar toda uma sociedade.

Nesse sentido, os meios de comunicagdo em massa, o telespe-
taculo esportivo, a virtualizacdo, podem ser compreendidos como fato
social total, demonstrando a importancia cultural da influéncia tecno-
|6gica midiatica na sociedade. Para tal, encontra-se em Betti (2012), uma
defesa da determinante influéncia das midias, na constituigao da cultura
corporal de movimento, apontando trés tendéncias:

(i) Novas esportivizagdes. Fendmeno que tende a assimilar diver-
sas formas da cultura corporal de movimento ao modelo do
esporte espetaculo;

(i) Progressivo distanciamento do esporte telespetaculo das
demais formas da cultura esportiva, afastamento este provocado
pelas midias e pelas grandes corporagdes econdmicas, as quais,
cada vez mais, assumem o gerenciamento do esporte como espe-
taculo televisivo; [...];
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(iii) “Confundimento” ou “entrelagamento” entre os modelos de
estética corporal e o modelo do fitness (saude/aptidao fisica); a vin-
culagao valorativa do exercicio fisico a saude, que a tradi¢ao Educa-
gao Fisica conhece tao bem, foi deslocada para o valor da beleza,
segundo um padrao imposto pelas midias; [...] e a constru¢ao do
corpo “imaginado” (quer dizer, fixado em imagens) pelas midias.
(BETTI, 2012, p. 1, grifos do autor).

O processo de virtualizagdao, ndo ocorre somente em Unico
sentido, ha uma mao-dupla entre a virtualizagao esportiva por meio
dos jogos eletronicos, bem como, uma esportivizagdo do virtual, a
exemplo dos ciberesportes (GAMA, 2005). Analisando esse panorama,
Araljo (2010) traz que as implicagdes sociais desses processos de
esportiviza¢ao ainda nao estao bem delimitadas, porém apresentam
novos entendimentos ao processo civilizatorio que, nas sociedades oci-
dentais estao profundamente ligados ao desenvolvimento e sistema-
tizagao dos esportes modernos, conforme assinalam Elias e Dunning
(1995). Segundo os quais, o autocontrole oriundo das atividades reco-
nhecidas como esporte promoveu um estado de equilibrio de tensoes,
necessario a formacao dos Estados nacionais modernos. Eles seriam
controles autonomos surgidos na rotina da propria vida social a qual os
sujeitos estao imersos, nesse sentido, € um controle criado dentro de
si, para melhor vivéncia em sociedade, advindo de sua propria dinamica
social, ou seja, um autocontrole controlado. Portanto a pratica e pro-
fissionalizacao de ciberesportes, por serem novas maneiras de controle
das tensdes da sociedade, levam a novas conformagoes sociais e, por-
tanto podem implicar no modo de organizagao e entendimento social.
(ARAUJO, 2010).

Compreendendo o processo de virtualizagao inerente as novas
TIC, procurando observar as contribui¢oes desse fendomeno para a for-
magao sociocultural contemporanea é possivel inferir que jogos eletro-
nicos, por meio dos esportes virtualizados, sao também formadores da
cultura corporal do movimento. Especula-se que jogos eletrénicos pro-
movam no ser humano os mesmos valores que os jogos tradicionais,
pois ao chutar uma bola no campo virtual, sentindo os langes do jogo
por meio do joystick (controle de jogo) que transfere as a¢bes do jogo
de forma perceptivel tatil por meio de vibragdes, bem como, as reagoes
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dos companheiros de jogo ao lado ou em qualquer parte do mundo, os
jogadores podem sentir emogoes similares a de uma partida de futebol
do campo de vazea ou de arena de Copa do Mundo.

5.5 | Consideracoes Finais

Avirtualizagao dos esportes € um fendmeno irreversivel, e, embora
seja passivel de interpretagoes equivocadas, ela pode ser benéfica e deve
ser aproveitada didaticamente, pois “[...] a bola rolando sobre o chao da
vida real nao é eliminada. O menino do joystick também sonha com a
bola que se chuta com o dedao do pé” (PEREIRA, 2006, p. 04). Por outras
palavras, entendendo que o jogo, enquanto elemento cultural/educa-
cional, € um contetdo da Educacao Fisica, por que renegar a importancia
do magnetismo e das multiplas possibilidades que os jogos eletronicos
trazem? Esses se encontram intimamente ligados a cultura infantoju-
venil e demonstram ser um elemento representativo da nova cultura que
se abre no ciberespaco. Afinal, € por meio da experiéncia do ambiente
virtual que a cibergeragao conhece uma gama de esportes e jogos,
embora jamais tenha praticado algum deles no campo real. Dito isso,
essa virtualizagao esportiva efou esportivizagao do virtual que se delineia
na cibercultura apresenta-se como um campo de reflexao inovador e de
atuagao para a Educacao Fisica.
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