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A virtualizacdo do corpo no esporte-telespeticuloos jogos eletrénicos, bem como as
repercussdes desse fendbmeno na cultura corporaiaemento contemporanea, ja foram
identificadas por alguns estudiosos. Por outro la@® criangas apropriam-se das imagens
e conteudos televisivos, transformando-os em es&sitlddicas que sustentam suas
brincadeiras. O objetivo desse trabalho é analigarpossibilidades de correlagcdo entre o
jogo e as midias, propondo a transformacao/trar&iera do virtual/virtualidade em uma
possivel experiéncia corporal educativa na escolaferma de jogos, a partir dos “jogos
virtuais” conhecidos dos alunos.

1. INTRODUCAO

N&o é de hoje que temos recebido diversas inflaénmr parte dos mais diferentes
meios de comunicacdo. Nessa batalha ferrenha quetra consegue influenciar mais seus
“receptores”, as midias muitas vezes parecem n@ceseupar com guem sera atingido e,
elas alcancam desde as criancas até os mais idBsoggére (1997) afirma que,
particularmente, a cultura ladica das criancasesgfande influéncia da televisédo, a qual
transforma sua vida e cultura geral nas referémgiasela ira dispor.

Refletindo a respeito dessa problematica e, aaalegte, também refletindo a
respeito da minha pratica pedagdgica como profepsocebi que podemos influenciar os
nossos “receptores” (alunos), e, mais que issoerpod estimula-los também, ja que
“ninguém recebe / percebe do mesmo modo as mesmeasagens” (ROCCO apud
FIGUEIREDO,1999, p.59).

Tratando-se especificamente de propostas que amilizs midias como
ferramentas pedagogicas, temos em Feres Neto (ZD@BErberg (2003) e Betti (2003)
exemplos de trabalhos comprometidos com as relagiies as midias e a cultura corporal
de movimento no intuito de poder indicar novas ibidgfades e intervencdes pedagdgicas.

No caso especifico desse trabalho, o préprio “jdggropostas”, anteriormente
citado, reside na possibilidade de “jogar” com tondormacdes que recebemos, de forma
critica e criativa, trazendo para a “realidade”ilggue nossos receptores (criancas) véem
cotidianamente, seja nos filmes do “Harry Pott&/afner Bros.), nas cartinhas do “Yu —
Gi — Oh” (Nikelodeon), ou mesmo negleogame® desenhos animados.

2. JUSTIFICATIVA

Muitos dados e informacdes sobre os jogos ou desemmimados sdo guardados
pelas criancas, e fazem com que parem tudo o qée fzendo quando se trata de algo
novo a respeito do assunto. Tal situacdo lembrpaés/ras de Babin e Kouloumdijian
(apud BETTI, 1997, p. 16):

A baixa da atencao e da capacidade de concentrde&ccriancas
e jovens, que é apontada como consequéncia dadecaudia, sO
vale para conceitos abstratos, para discursos dmgdos de
ritmos, imagens, sons, vibracdes, mas ndo paralevigéo (...),



mas nao para ler uma histéria em quadrinhos, nena pesponder
a uma aula auxiliada por um computador.

Perguntamo-nos, entdo, por que n&o utilizar toslsa eenergia nas aulas de
Educacéao Fisica?

Para Brougére (1995), seja nos conteddos, nos ra@ysns ou nhas tramas, as
imagens transmitidas pela televisdo séo aproprigelas criancas, as quais ndo assistem e
recebem passivamente as mensagens fornecidas,ranaftmam essa informacao em
estruturas ludicas que sustentam suas brincadeitags vezes até reproduzindo cenas da
vida cotidiana.

Baseando-se na relacéo “fantasia X midia X vioEBhd&erard Jones (2004, p. 23)
contribui com essa discussao lembrando qual deseria ponto de vista dos adultos:

As criangas querem ser fortes e felizes ao mesmpotem que se
sentem seguras. Se prestarmos atencgdo, veremossdaatasias
delas expressam 0 que acham que precisam atingas M
precisamos olhar além de nossas expectativas epetacdes
adultas e enxerga-las através dos olhos de umancaiaPrimeiro,
precisamos comecar a desembaracar os medos quéenpesiem
de fazé-lo.

Procurando unir a responsabilidade pedagégicaafegsor e a valoriozacdo do da
cultura infantil, Ferrés (1996, p. 98) nos tras grande contribuicdo a repeito do trabalho
com as midias:

Sem motivacdo ndo ha aprendizagem (...). Talvezfeaedca

fundamental entre e televisdo e a escola residdatm de que a
televisdo possui uma enorme capacidade de sedumas, com

risco de despersonalizacdo, enquanto que a escosud uma

vontade manifesta de personalizagdo, mas quase unmenh
capacidade de fascinio. Com a incorporacao da ts#®va sala de
aula e com sua integragdo ao modelo de comunicati&a, sera

aproveitado o que cada um oferece de melhor, ddixae lado as
suas limita¢des. O fascinio sera um veiculo deqretizacéo.

3. PROBLEMA

Até aqui temos pontuado o texto com referéncipoasibilidades de aprendizado e
desenvolvimento levando em consideracao a grarild€mcia que recebemos das midias,
e pelo fato de o prazer despertado pelas brin@sleijogos que fazem parte do cotidiano
de nossos alunos. Porém, quando delimitamos nessdoea esfera escolar, temos alguns
parametros a serem seguidos, e objetivos espec#iserem atingidos.

Nessa problematica, 0 que me despertou atencagr&nde leque de opc¢des que
temos nas midias e a falta de ligacdo entre egsg@e® Feres Neto (2001) mostra
preocupacao similar ao analisar a virtualizacaesjmrte e as novas vivéncias eletronicas,
mostrando contrapontos a respeito do chamado poaesvirtualizagdq que acontece
cada vez mais rapido, fazendo com que as interagiies o que € atual e o que € virtual
extrapolem as barreiras de tempo e espaco inteasifdo as sensacées numa vivéncia
esportiva jamais vista.



A publicidade transmitida pelas diversas midiasesgmta para todo o publico,
como um produto, uma novidade de Ultima geracdopgae ser adquirida na loja mais
proxima, e iSso se torna mais grave com as criari@asio exemplo, podemos citar o
desenho animado “Bey Blade” (Fox Kids). Trata-sgaens que travam batalhas com
uma espécie de “pidao”. Com um aparelho de encaixene fita dentada, também de
encaixe, 0s jovens lancam dois ou mais piées nuemaaos quais vao se batendo até que
s6 um continue girando.

Se analisarmos esse “novo” brinquedo, poderema@sveeluma versdo de “Ultima
geracao” do antigo “pido” (brinquedo conhecido diuca popular). A principal diferenca
€ que, agora, as criangas ndo precisam se preoenpter que enrolar uma “fieira” nem
em saber qual seria a melhor maneira de lancaruops®, exercitando assim novas
possibilidades motoras. Assim, chegamos a maisxeamgo da influéncia exercida pela
midia na nossa cultura, agora interferindo tambarouttura corporal de movimento.

4. OBJETIVO

Analisar as possibilidades de correlacdo entrego jo as midias, propondo a
transformacao/transferéncia do virtual/virtualidaate uma possivel experiéncia corporal
educativa na escola.

5. POSSIBILIDADES...

Visto que as midias ja estdo inseridas no nossdiamo, na nossa cultura e, por
consequéncia na cultura ludica infantil, como uroganvivéncia eletronica, levanto aqui
uma nova possibilidade de atuacdo do professodded€ao Fisica na escola. Por que ndo
utilizar desses novos meios virtuais, alguns jaiafunas aulas de Educacéo Fisica? Por que
manter e aceitar que o esporte de alto nivel aegao modelo predominante de atividade,
tanto no lazer como no esporte escolar (Bracht] ##RES Neto, 2001)? Consumimos o
esporte de alto rendimento da mesma forma que conmss 0s programas de televisao, os
“games” e videogames. Jones (2004, p. 20) ja akefara esse consumo:

Quando analisam as criancas em relacdo a midia desa e a
cultura pop, nossa tendéncia é defini-las como wondores,
espectadores, receptores, vitimas. Mas elas tang@nusuarios
daquela midia, daquela cultura: fazem escolhasterpmetacoes,
delineiam o que querem, fazem as vezes de paradirgegos e
participantes, e contam histérias. Enxergar as mog¢as como
receptoras passivas do poder da midia nos colocaarfiito com

as fantasias que elas escolheram e, portanto, cenpraprias

criancas. Enxerga-las como usuarias ativas permiee

trabalhnemos com o entretenimento — qualquer enthetento —
gue as ajude a crescer. Games de atirar, gangspa Paokémon,
tudo se transforma em ferramenta para que pais gnegeajudem
0S jovens a se sentirem mais fortes, a acalmaram sedos e
aprenderem mais sobre si mesmos.

Trabalhos bem sucedidos utilizando as midias eas estratégias pedagdgicas ja
sdo comuns em nossa comunidade (BETTI, 1998, 2GERES NETO, 2001;
ZYLBERBERG, 2000; BATISTA; BETTI, 2005) e, n&o conrduito de resolver todos os



problemas pedagogicos da educacédo fisica, muitoosneto complexo processo
educacional de nossas criangas, proponho, como (2863, p.135) avancar um pouco
mais e enfrentar os “desafios e perigos que ceraanmidias do ponto de vista
pedagdgico”, procurando mais um caminho para atiles midias e jogos, no ensejo de
transformar essa virtualidade, que muitas vezesejdornou atual, em uma possivel
experiéncia corporal na escola.

6. METODOLOGIA

A metodologia prevista é de carater “qualitativ@entre as pesquisas
chamadas qualitativas, muitos tipos mais espesifigodem nortear o trabalho a ser
desenvolvido e, juntamente com a fenomenologiagsayisa etnografica, originalmente
feita por antropdlogos para estudar a cultura ecéeedade (André, 1995, p.27) tem sido
adaptada a educacdo, levando pesquisadores dessautdizar técnicas associadas a
etnografia, caracterizando umpasquisa de tipo etnografico

A pesquisa — acao € outra técnica de pesquisaajval citada por André (1995), e
que Thiollent (2003, p. 14) define como um tipopesquisa “realizada em associagdo com
uma acado ou com a resolucdo de um problema (.Quabpesquisadores e participantes
(...) estdo envolvidos de modo cooperativo e pp#itvo”. A associacao entre a pesquisa
de tipo etnografico e a pesquisa-acéo é apontadarmvé (1997) como uma possibilidade
promissora nas pesquisas educacionais, e BettR)2@)fionta que tal associacdo ja esta
presente em estudos “qualitativos” sobre EducaégioaHEscolar.

A pesquisa sera realizada em duas escolas da eeslestho fundamental do estado
de S&o Paulo, sendo uma particular e uma publara, uma turma de®4série de cada
escola. Buscaremos, em conjunto com os professotesduzir nas aulas de Educacao
Fisica experiéncias corporais, sob a forma de jagasresultem da transferéncia de “jogos
virtuais”, conhecidos ou ndo dos alunos, ou descrawtilizacdo de tais jogos, caso eles ja
estejam presentes no programa de Educacao Fisigarof@ssores envolvidos, bem como
uma amostragem dos alunos participantes sera estade apos as aulas, como tentativa de
compreender os significados que para eles tivergmoaesso vivenciado. Os “resultados”
da pesquisa serdo consubstanciados por meio do deacritivo das acdes planejadas e
executadas.
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