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Entre o corpo vivo e o corpo vivido do sujeito
jogador: uma ontogénese estética e estesioldgica
nos jogos eletronicos esportivos

Bruno Medeiros Rolddo de Arayjo’
Clara Maria Silvestre Monteiro de freitas?

RESUMO

Entendendo que o corpo conhece a si mesmo por meio da expressao do corpo vivo no
corpo vivido, com base na Emersiologia, esta pesquisa objetivou conhecer os processos
pelos quais as tecnologias maquinicas e informacionais, constituidas na forma de jogos
eletronicos, atuam na cultura corporal de movimento. Realizou-se pesquisa qualitativa
descritiva de campo, por meio de entrevistas semi-estruturadas com 50 atores sociais, na
faixa etéria da juventude, da rede publica de Ensino Médio e Superior da Universidade
de Pernambuco - UPE, Recife-PE. As informagdes foram tratadas por meio da Andlise
de Contetdo. Os dados possibilitaram a criagao de quadro categérico analitico, que
apresentou como principal categoria a “aprendizagem corporal/esportiva por imita-
¢ao”. Conclui-se que, no processo de virtualizagdo corporal, o corpo continua sendo
o centro do processo perceptivo, no qual artes imersivas fazem despontar a esséncia
do “iceberg” corporal.
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Between the live body and the living body of the player subject: an aesthetical and este-
siological ontogenesis in sports video games

ABSTRACT

Understanding that the body knows itself through the expression of the living body in
the lived body based on the Emersiology, this research aimed to know the processes
by which mechanical and informational technologies constituted in the form of video
games act in the body culture of movement. A descriptive qualitative field research was
carried out through semi-structured interviews with 50 social actors in the youth age
group of the public high school and college at University of Pernambuco - UPE, Recife,
Brazil. The information was handled through the Content Analysis. The data enabled
the creation of categorical analytical framework, which presented as its main category
the “corporal/sportive learning by imitation”. It is concluded that in the process of body
virtualization, the body remains the center of the perceptive process, in which immersive
arts bring out the essence of the body’s “iceberg”.

Keywords: Human body. Video games. Empathy

Entre el cuerpo vivo y el cuerpo vivido del jugador sujeto: una ontogénesis estética y
estesiologica en videojuegos deportivos

RESUMEN

Entendiendo que el cuerpo se conoce a través de la expresion del cuerpo vivo en el
cuerpo vivido basado en la Emersiologia, esta investigacién tuvo por objetivo conocer
los procesos por los cuales las tecnologias mecanicas e informacionales constituidas
en forma de videojuegos acttian en la Cultura corporal del movimiento. Se realizé una
investigacion descriptiva cualitativa de campo a través de entrevistas semiestructura-
das con 50 actores sociales del grupo de jovenes de la escuela secundaria publica y
universidad de la Universidad de Pernambuco - UPE, Recife. Las informaciones fueran
tratadas a través del Andlisis de Contenido y los datos han posibilitado la creacion de
marco analitico categorico. Se concluye que en el proceso de virtualizacion corporal,
el cuerpo sigue siendo el centro del proceso perceptivo, en el cual las artes inmersivas
sacan a la luz la esencia del “iceberg” del cuerpo.

Palabras clave: Cuerpo humano. Juegos de video. Empatia
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INTRODUCAO?®

A sociedade tecnocientifica contemporanea promove processos de virtualizacao
do corpo, que podem ser compreendidos por trés Gticas principais. A primeira seria a
virtualizacao subjetiva do corpo, em que o corpo é elevado a poténcia em ambientes
virtuais, promovendo novas subjetivacoes que se atualizam no corpo dito real. Processo
este, notadamente observavel na pratica dos jogos eletronicos estilo Social Network Games
- SNG (KATO; IGARASHI, 2016), que podem ser classificados em: Massively Multiplayer
Online Role-Playing Game - MMORPG; Massively Multiplayer Online Game - MMOG;
e Multiplayer Online Battle Arena - MOBA, no qual as pessoas interagem online e outra
realidade é simulada em ambientes virtuais, geralmente fantasioso e com batalha em campo
figurado. De toda forma, o processo de virtualizacao subjetiva do corpo pode ocorrer em
todas as esferas do telespetaculo esportivo, bem como em todos os tipos de jogos eletroni-
cos, pois esta ligado ao processo de virtualizagao corporal e sua influéncia na constituicao
subjetiva dos corpos, um dos pressupostos principais desta tese.

A segunda seria a virtualizacao objetiva do corpo ou virtualizagcao imediata, na
qual o corpo utiliza equipamentos e ferramentas préprias para a imersao nos mundos
virtuais. A grande tendéncia atual e de futuro proximo no mercado dos jogos eletrénicos
sao os dispositivos de Realidade Virtual - RV ou no inglés Virtual Reality - VR, geralmente
na forma de 6culos acoplados a headsets (fones de ouvido), proporcionando uma imersao
cada vez mais realista no ciberespago. A RV busca uma simulagao perfeita dos ambientes
virtuais, nos quais o usuario e/ou jogador, tem visao panoramica em 360° do mundo
digital, audicao com sons gravados e tratados em trés dimensoes (3D), proporcionando
a localizacao da fonte sonora em diferentes pontos, e na qual o usuério pode interagir
com objetos e eventos virtuais (VELEV; ZLATEVA, 2017). A inovacgao chegou ao grande
publico do mercado de jogos eletrénicos por meio do dispositivo PlayStation VR (PS VR),
lancado na América do Norte e Europa, em outubro de 2016 para o console Playstation 4
da empresa japonesa Sony, ainda sem data oficial de lancamento no Brasil. O dispositivo
necessita de uma camera (que rastreia os sinais luminosos dos demais aparelhos, para
localizar o jogador no mundo virtual), a PlayStation camera e pode ser utilizado com os
controles/joysticks tradicionais do console da Sony, o Dualshock 4 ou controles especiais
nomeados de PlayStation move. Uma das principais concorrentes do mercado de jogos
eletrénicos, a empresa norte-americana Microsoft, com o seu console Xbox One (citado
anteriormente, e reconhecido destaque dos exergames, por meio do dispositivo de de-
teccao de movimento Kinect 2.0), também prepara o lancamento de seu sistema de RV,
o Windows Mixed Reality, que também devera ser compativel com o préximo console a
ser lancado, nomeado de Xbox One X.

Cabe destacar também, a tecnologia de Realidade Aumentada (RA), que consiste
numa interface tecnologica de interacao com o mundo virtual, utilizando uma ou mais

3 Os autores afirmam que ndo ha conflitos de interesse sobre este manuscrito.
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cameras que levam a imagem do sujeito jogador ou de algum objeto para dentro do mundo
virtual ou inclui personagens e/ou objetos virtuais na imagem do mundo dito real, no qual
interagem mutuamente. No caso dos jogos eletronicos, utiliza os gestos dos jogadores para
a interacgao fisica/virtual (HENDERSON; FEINER, 2010), tendo como grande destaque o
jogo Pokémon Go (jogo baseado na animacao Pokémon, que ja teve varias adaptacdes em
forma de jogos eletronicos, sendo estd a primeira a utilizar a RA), da produtora japonesa
Nintendo em parceria com a Niantic, lancado em julho de 2016 para os sistemas android
e iOS, tornando-se o grande divulgador e popularizador da RA para o grande publico.
Pokémon Go interessa especialmente a Educacao Fisica, pois, segundo Boulos et al. (2017),
promove a atividade fisica (visto que é necessario o deslocamento do jogador para capturar
0s “monstrinhos” pokémons) e a reducao do estresse.

A terceira seria a representacao digital do corpo, marcada pela forma como o corpo
é representado nos jogos eletronicos, tanto no designer como no contexto narrativo. Nesta
representacao, pode-se analisar a evolucgao tecnologica da inddstria dos jogos eletronicos:
no inicio da década de 1970 e primeira metade dos anos de 1980, o corpo era representado,
muitas vezes, apenas por um ponto (um quadrado muitas vezes), formado por poucos bits
e pixels; passando pela digitalizacdo dos corpos nas décadas de 1980 (segunda metade)
e primeira metade da década de 1990; o avanco e o dominio da utilizacao poligonal nos
jogos eletronicos no fim da década de 1990 e na década de 2000, onde os jogos eletronicos
passaram do paradigma 2D (jogos em perspectiva de duas dimensdes) para o 3D (jogos
tridimensionais, com capacidade de simulacao e interacao bem proximas a realidade); até
as atuais representagcoes, com captura de movimento, imagem corporal e fala de atores
que compdem as personagens, juntamente a criacao grafica de alta definicao, beirando
o fotorrealismo.

Estes processos de representacao do corpo acompanharam a evolucao das pos-
sibilidades de interacao do sujeito jogador, bem como do gameplay, promovendo uma
interacdo e uma imersao cada vez mais significativas, possibilitando a constituicao da
cultura corporal de movimento e também a prépria constituicao do corpo do jogador,
tanto subjetivamente, quanto fisicamente, principalmente com o advento dos exergames.
Estas trés perspectivas de compreensao do corpo sao notaveis exemplos do processo de
virtualizacao corporal, promovendo a constituicao subjetiva dos corpos e elevando os ho-
rizontes de reflexdo e atuacao dos profissionais em Educacao Fisica. Diante deste cenario,
este estudo busca uma compreensao estética e estesioldgica do corpo do sujeito jogador
de jogos eletronicos, ancorando-se na teoria emersiolégica proposta pelo filésofo francés
Bernard Andrieu (2014, 2015, 2016), professor do departamento de Educagao Fisica da
Universidade Paris Descartes.

A emersiologia surge como um novo campo da filosofia, principalmente ligado aos
estudos do corpo e de suas manifestagoes estéticas do movimento, como a danca, entre
outras. Ela busca compreender a descontinuidade entre os ditos “corpo vivo” e “corpo vivi-
do”, partindo do argumento de atraso de 450 milissegundos (ms) existentes entre o trabalho
do cérebro e a transmissao nervosa até a consciéncia, a capacidade de percepcao corporal
do corpo vivido. Ou seja, o corpo vivido esta sempre em atraso em relagao ao corpo vivo.
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Corpo vivido representa o corpo carregado de sentidos e significados, o corpo
construido socioculturalmente, que carrega uma histéria, uma significacdo do movimento
consciente e inconsciente. Seria a motricidade, a virtualidade (em potencialidade). O cor-
po vivo, por sua vez, pode ser compreendido como o corpo atual, que executa sua acao
motriz no agora. Seria a mobilidade no tempo presente de sua execucao, a atualidade
(resultado da potencialidade).

Sobre a emersiologia, Andrieu (2014) afirma ser “[...] uma ciéncia reflexiva nascida
da emersao dos sensiveis provindos de nosso corpo vivo na consciéncia do corpo vivido
[...]. A emersao [...] € o movimento involuntario em nosso corpo de redes, humores e
imagens as quais nossa consciéncia conhece apenas a parte emergida.” (ANDRIEU, 2014,
p. 07). O autor também demonstra que ha uma intima relacao entre a emersiologia e a
fenomenologia de Merleau-Ponty (1976). Andrieu (1993), ao estudar a histéria do corpo no
século XX, apresenta trés modelos essenciais para a filosofia do corpo: o fenomenolégico;
o psicanalitico; e o das neurociéncias. Chegando a conclusiao de que a emersiologia estd,
justamente, na interface dessas trés abordagens, das relagcdes do corpo vivido e do corpo vivo
e, também, na conjuncao das experiéncias estesiologicas (ANDRIEU; NOBREGA, 2016).

Compreende-se por estesiologia do corpo uma ciéncia dos sentidos (MERLEAU-
-PONTY, 1995), na qual ¢ ampliada a visao positivista sobre a “sensacao”, na relacao causal
unidimensional de estimulo-resposta, tornando a sensacao e, portanto, a estesiologia, como
algo que abrange a maneira pela qual o ser humano conforma o seu esquema corporal e
a sua intercorporeidade como dimensao ontolégica e existencial (ANDRIEU; NOBREGA,
2016). Portanto, a emersiologia busca, por meio da estesiologia (expressando sensacgoes,
sentimentos e experiéncias corporais), da fenomenologia e da interface entre os corpos
vivo e vivido, superar ideias filosoficas ou psicanaliticas e cientificas. Criando uma nova
“I...] perspectiva de compreensao da corporeidade que retina essas dimensées em um
processo de descontinuidade entre o corpo vivo e sua experiéncia vivida.” (ANDRIEU;
NOBREGA, 2016, p. 372).

Diante deste cenario, pode-se compreender a emersiologia como a ciéncia que
estuda a maneira pela qual o corpo vivo adapta o corpo vivido para a acdo, a mais ime-
diata possivel, buscando mascarar a disparidade de tempo entre eles. Essa adaptagdo nao
é intencional, é subconsciente e resulta da ecologia* pré-motriz incorporada no habitus,
“I...] orientada por esquemas sensoriais elaborados no curso da experiéncia e que fornece
esse carater intuitivo e espontaneo ao gesto da acao.” (ANDRIEU, 2014, p. 7). Ou seja,
0 corpo vivo realiza gestos e tomam decisoes de forma imperceptivel, para uma melhor
adaptacao as modificacdbes ambientais encontradas. O corpo vivo sente, sofre, goza, antes
mesmo que se tome conhecimento pelo corpo vivido, que é a consciéncia, demonstrando
ser um modo de subjetivacao.

4 Aqui o termo ecologia, refere-se a Ecologia Corporal. Nesta concepcao, o corpo é visto como o primeiro meio
ambiente do ser humano, a ecologia considera o ser humano pela maneira como o seu corpo interage e modifica
o meio onde vive (SANCHEZ, 2011). A ecologia corporal se propde modificar a relacdo do corpo com a natureza
e 0 meio ambiente, a partir de uma modificacao da consciéncia, de um despertar sensorial e de uma emersao do
corpo vivo. (ANDRIEU, 2016).
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A emersiologia busca investigar essa atividade que se passa abaixo do limiar de
consciéncia, em particular por meio dos relatos em primeira pessoa de experiéncias
vividas em situacdes diversas tais como o orgasmo, a vertigem, a doenca, a relacao
com o outro, a criagao artistica [...]. A emersiologia ao considerar essa atividade do
corpo vivo busca construir uma ontologia do corpo a partir de relatos autobiografi-
cos a respeito de experiéncias vividas, havendo uma descontinuidade entre o que
se passa Ou Se passou No corpo Vivo-, considerando-se a atividade do cérebro abai-
xo do limiar de consciéncia- e o préprio relato do vivido. (ANDRIEU; NOBREGA,
2016, p. 374).

Portanto, a emersiologia enquanto método, busca a compreensao do vivo das
sensacgoes internas, que nao pode ser expresso em sua totalidade por meio de relatos das
experiéncias vividas. Por este motivo, essa perspectiva teérica foi escolhida para uma
melhor compreensao da constituicao subjetiva do corpo do sujeito jogador, amparando-se
na anélise de contetido dos discursos dos atores sociais entrevistados, na reflexao com os
jogos eletrénicos esportivos e de realidade virtual, nas quais a acdo e a visao do jogador
sao em primeira pessoa. Esta perspectiva dos autores sociais em primeira pessoa é adotada
e indicada pelo préprio Andrieu, que, ao aplicar seu método de pesquisa, utiliza cameras
GoPro (especificas para gravacao de performances de movimento, como as esportivas, e
geralmente na perspectiva de visado do atleta) adicionadas ao corpo de modo auto reflexivo.

Figura 1 - Esquema de emersao cognitiva em primeira pessoa do corpo vivo.
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Fonte: Andrieu (2014, p. 7).

A figura 1 ilustra o esquema da emersiologia a partir da emersao cognitiva, em
primeira pessoa, do corpo vivo. Comparando a fenomenologia da percepcao consciente,
ha o fato de que nao se estd em contato direto com as préprias sensacoes, visto que elas
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sdo ativadas no corpo sem que se dé conta. Como dito anteriormente ha um atraso na
consciéncia corporal, e 0 que se percebe em primeira pessoa, na narrativa fenomenolégica,
seria “[...] uma deformacao perceptiva do conteido que emerge inconscientemente desde
0 Nnosso cérebro [...]. Esse filtro da consciéncia muda a qualidade e intensidade da sensacao
primeira que surgiu no corpo.” (ANDRIEU, 2014, p. 5).

O que a figura demonstra, além do que ja foi explanado até aqui, é que as modifica-
coes bioldgicas do corpo vivo passam despercebidas até o momento em que a consciéncia
se aperceba dos signos emersivos, por meio da sensibilidade. Tem-se o corpo vivo, en-
quanto organismo, conectado ao mundo pelo sistema somaestésico, no qual a capacidade
de uso (usabilidade) ou affordance lanca uma informacao permanente e autorregulada,
a qual acontece mesmo com a consciéncia do corpo vivido adormecida, bem como em
estado de vigilia e nos gestos automaticos habituais do cotidiano. Este tipo de saber sem
conhecimento é ao mesmo tempo vivo no corpo e para estabelecer uma continuidade entre
os diferentes niveis do corpo, s6 mesmo numa compreensao de unidade corpo-espirito
(ANDRIEU, 2014).

Por conseguinte, com base na emersiologia, na subjetivacao e na virtualizacao,
esta pesquisa® procura responder a seguinte problemdtica: em que medida os processos
tecnocientificos de virtualizagao corporal, vinculados aos jogos eletronicos, vem interfe-
rindo na constituicao dos corpos?

METODO

Com o objetivo de conhecer os processos pelos quais as tecnologias maquinicas e
informacionais, constituidas na forma de jogos eletrénicos, atuam na cultura corporal de
movimento, foi realizada pesquisa qualitativa descritiva de campo, por meio de entrevistas
semiestruturadas, aplicacdo de questionarios e observagao nao-sistematica (FLICK, 2004)
com 50 atores sociais (AS). Realizou-se também Grupo Focal com oito (08) AS selecionados
aleatoriamente entre estes. Na parte pratica, utilizou-se o jogo eletronico Kinect Sports
Rivals produzido pela Rare e Microsoft Studios, um pacote de jogos esportivos (tiro ao alvo,
corrida aquatica com jet sky, boliche, futebol, ténis e escalada) simulados com auxilio da
ferramenta de captacao de movimento corporal dos jogadores (Kinect 2.0) e os transfere
para a agao em tela, no console Xbox One de 500 GB com Kinect da Microsoft. Com du-
racao aproximada de 10 minutos para cada par de jogadores (quatro pares), acumulando
um tempo total aproximado de 40 minutos, também foram utilizados projetor datashow e
caixas de som. Ap0s esta pratica, realizou-se o debate com base nas questées norteadoras
do roteiro pré-estabelecido®.

5  Esta pesquisa recebeu apoio do CNPq (Chamada MCTI/CNPQ/Universal, Processo n°. 443529/2014-0) e da
CAPES (Programa de Formagao Doutoral Docente - Prodoutoral).

6  Esteartigo é parte da tese de doutorado “O corpo na dimensao das relagoes tecnolégicas: uma analise dos jogos
eletronicos e do telespetaculo esportivo” do primeiro autor sob orientacao da segunda autora.
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Adotou-se a faixa etdria da juventude, proposta pela Organizacdao das Nagoes
Unidas - ONU (2004), de 15 a 24 anos de idade, de ambos os géneros, da rede publica
de Ensino Médio e Superior da Universidade de Pernambuco - UPE, na cidade de Recife -
PE. A quantidade de individuos seguiu as recomendacoes de Bauer e Gaskell (2008), que
sugerem para pesquisas qualitativas um limite entre 15 e 25 entrevistas individuais por [6cus
de investigacao, que se justificou pela saturacdo dos dados obtidos. Adotaram-se como
critérios de inclusao que: os atores sociais praticassem ou jogassem jogos eletronicos, a
faixa etdria normalmente correspondente ao Ensino Médio (limitada entre 15 a 18 anos de
idade) e, no caso dos universitarios, respeitou-se os limites da juventude proposto pela ONU
(até os 24 anos de idade). Quanto aos critérios de exclusao, foram adotados os aspectos:
matricula em outro nivel de ensino; faixa etaria inferior ou superior ao delimitado; a nao
aceitacao de voluntariado na pesquisa; e a ndo anuéncia e/ou assentimento dos pais e/ou
responsaveis, quando era o caso’.

A triangulacao dos dados foi realizada entre os resultados obtidos nas diferentes
formas de coleta. Os dados passiveis de quantificacdo foram tratados segundo a estatistica
descritiva, por meio do software SPSS (v.10). Por sua vez, os dados oriundos dos discursos
foram analisados com base na Andlise de Contelido, um recurso da anélise categorial,
ou seja, delimitacao 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 classificacdo, a frequéncia ou auséncia de itens de sentido
(BARDIN, 2011). Foram empregados dois softwares auxiliares: Analysis of Qualitative
Data - AQUAD 7 utilizado para buscar a frequéncia das palavras nos discursos; e o
GoDiagram Express for .NET Windows Forms (version 2.6.2), utilizando a ferramenta
StateCharter para a construcao de diagrama de categorias analiticas. Na construcao dos
diagramas foram agrupados conceitos relativos a categoria principal (caixa de texto na
cor laranja), as categorias derivadas (caixa de texto na cor cinza-escura), subcategorias
(caixa de texto na cor cinza-clara) e as variaveis (caixas de texto na cor amarela), objeto
dos discursos dos Atores Sociais (AS), seguindo uma légica de expansao a partir da base
(categoria analitica principal), em ritmo ascendente, onde as caixas de textos mais ele-
vadas representam as subcategorias analiticas de maior representatividade nos discursos,
ligadas a variaveis e subvariaveis de andlise.

RESULTADOS

Dentre os atores sociais, 66% eram do género masculino e 34% do feminino,
80% eram universitarios e 20% estudantes do Ensino Médio, com a idade média de 19,88
anos (desvio-padrao de 2,12). Os dados oriundos da andlise de contetido dos discursos

7 A pesquisa foi aprovada pelo CEP com seres humanos da Universidade de Pernambuco (parecer nimero:
944.537), com registro via Plataforma Brasil, CAAE: 40214114.1.0000.5207. Foram seguidas todas as diretrizes
éticas da pesquisa com seres humanos, recomendadas pela Comissao Nacional de Etica em Pesquisa (CONEP),
Resolucdo 466/12 do Conselho Nacional de Sadde (BRASIL, 2013).
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possibilitaram a criacao de diagrama categorico analitico, exposto na figura 2 a seguir,
que apresenta como principal categoria sintética relacionada ao entendimento de si por
meio dos jogos eletrdnicos, a “Aprendizagem corporal/esportiva por imitagao nos jogos
eletronicos esportivos”.

Figura 2 - Diagrama de Aprendizagem corporal/esportiva por imitacao nos jogos
eletronicos esportivos em Escola publica de Ensino Médio e Ensino Superior da Universi-
dade de Pernambuco - UPE.

Interagao social

Diversao

Danga '

|

Fonte: os autores com base nos dados da pesquisa.

DISCUSSAO

A figura 2 representa a aprendizagem corporal e/ou esportiva por imitacao nos jogos
eletrénicos esportivos, ou seja, a andlise de contetido dos discursos do AS, que versaram
sobre o aprendizado esportivo e de técnicas corporais, advindas da relacao dos AS com a
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pratica de jogos eletronicos esportivos. Este aprendizado esteve ligado a duas categorias
derivadas: “Pratica esportiva virtual”, que representa a pratica de jogos eletronicos espor-
tivos por meio dos exergames, jogos ativos de movimento corporal, atividade e exercicios
fisicos (VOJCIECHOWSKI et al., 2017; ARAUJO et al., 2011); e “Jogos de Simulacao”, que
representa os AS que afirmaram jogar as modalidades esportivas, exclusivamente no modo
virtual classico dos jogos eletronicos, nas simulagoes que nao envolvem exercicio fisico,
numa aprendizagem esportiva, ligada a pratica virtual, nao necessariamente relacionada
as praticas fisicas tradicionais destes esportes.

Completando o esquema da figura 2, ha nove varidveis que demonstraram se
relacionar com uma ou mais modalidades esportivas (subcategorias analiticas). A mais
significativa dessas varidveis foi a “Interacdo social”, mesmo que relacionada apenas a
uma das modalidades, no caso ao futebol. Cabe uma distingao entre a interagao social
e a variavel “Socializagcao” que esta relacionada também ao futebol, mas, além disso, a
danca, ao ténis e ao boliche. Dentro da 6tica sociolédgica, a interacao social é a relacao
social que pode assumir diversas formas, como a econdmica, a religiosa, a pedagégica,
entre outras, modificando o comportamento dos atores sociais por meio do contato e da
comunicagao instaurada entre si. Processo este que, para Vygotsky (2001), é fundamental
no processo de ensino aprendizagem, estando atrelada a imitagao por parte de um ator
social que estd aprendendo algo em colaboragcao com outro ator social mais experiente
(GASPAR; MONTEIRO, 2005).

Por sua vez, a socializagao pode ser compreendida como um processo mais pro-
longado e complexo, no qual os atores sociais passam do sentido biologico para o sentido
sociolégico e integram-se em determinado grupo social, adotando os padrées culturais
ora vigentes, promovendo a civilidade e, consequentemente, o processo civilizatério
(ELIAS, 1969). Estes processos, quando refletidos na ética da comunicagao de massas,
na qual os jogos eletronicos, propagadores de valores, codigos e modelos sociais, ou
seja, enquanto artefatos subjetivadores (MENDES, 2006), remetem a chamada Escola
de Frankfurt ou Teoria Critica.

Uma das principais contribuicoes tedricas da Escola de Frankfurt é o conceito de
“industria cultural” decorrente dos estudos de Horkheimer e Adorno (2002). Conceito
este que se integra singularmente aos pressupostos deste artigo, uma vez que 0s jogos
eletrénicos emergem como um produto refinado dessa industria cultural, e sao artefatos de
consumo massificados que contribuem para a docilidade social, a felicidade conformista
e a satisfacdo compensatoria de seus consumidores. Contudo, por outro lado, promovem
também pequenas “rebelides” contra o sistema ao promover uma ressignificacao de si nos
mundos virtuais, onde uma realidade paralela pode ser moldada e vivida de maneira mais
corajosa e desafiadora que a dita realidade fisica.

Os jogos eletronicos produzem saberes decorrentes da atuacao do sujeito-jogador
que se atualiza, podendo modificar aquela realidade (MENDES, 2006), algo facilmente
visto nos jogos do tipo massivo online, conforme os seguintes discursos revelam:
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Eu jogo, quando eu jogo com alguém, eu jogo s6 online, aquele jogo de coopera-
¢ao. Voceé constréi assim tua cidade, pede ajuda para alguém para mandar recurso,
ou entdo visita a cidade da pessoa pra ajudar ela, normalmente é assim. (ATOR
SOCIAL n°. 20, masculino, 18 anos).

Eu, o unico jogo virtual que eu jogo é um que o povo chama de MOBA é League
of Legends. Ai |4 vocé tem que criar um avatar, um perfil pra poder jogar. [...] eu
sempre analiso o meu posicionamento, é as possibilidades, ahh, o meu inimigo em
si, qual o potencial que ele tem sobre mim e qual o potencial que eu tenho sobre
ele. [...]. (ATOR SOCIAL n°. 27, feminino, 18 anos).

Os discursos abordam os jogos massivos online (Massively Multiplayer Online
Role-Playing Game - MMORPG; Massively Multiplayer Online Game - MMOG; e Mul-
tiplayer Online Battle Arena - MOBA). Jogos eletrdnicos nos quais as pessoas interagem
online e outra realidade é simulada em ambientes virtuais, geralmente fantasioso e com
batalha em campo figurado ou semelhantes a sociedade atual, numa perspectiva de outra
realidade. Os quais, segundo Kato e Igarashi (2016), compdem o estilo Social Network
Games - SNG, jogos em rede social que promovem novas subjetividades. Nestes jogos,
0s sujeitos-jogadores se apropriam dos acontecimentos, dando-lhes representacoes pes-
soais, objetivando controlar a realidade psiquica e o seu meio ambiente. Sob a influéncia
da cultura a qual esta imerso, num processo de modificacao e resisténcia dos controles
institucionalizados pela sociedade (VERZONI; LISBOA, 2015).

A subjetivacao é um trabalho de criacao de si para si, mediado pela relacgdo com
0s outros, no qual a empatia é basilar (TISSERON, 2013). Os discursos sobre os jogos
eletronicos estilo SNG demonstram uma relacdo de empatia reciproca, ligada a necessi-
dade de pertencimento ao grupo, bem como uma empatia reciproca mutua, ou seja, as
intersubjetividades decorrentes da expressao fantasiosa e da encenacdo que marcam a
identidade desses jogos eletronicos.

Continuando a andlise das variaveis deste estudo e retornando ao entendimento
do processo de ensino aprendizagem nos moldes da teoria vygotskyana, atesta-se que ha
uma reconfiguracdo alternativa, uma vez que o ator social desenvolve uma aprendizagem
corporal e esportiva, por meio da imitando do seu proprio corpo virtual dos jogos eletroni-
cos esportivos, numa perspectiva de interacao entre o corpo atual e o corpo virtual. Seria
uma “interacao social” entre o corpo vivo e o corpo vivido? Neste sentido, a emersiologia
desponta como uma teoria importante para a explicacao deste fendmeno. Cabe focalizar
o seguinte discurso,

[...] o Xbox, que vocé joga com Kinect, que vocé tem, é mais interacdo com vocé
mesmo, que vocé ta ali em pé, corre, faz uma atividade fisica. Essas coisas assim.
(ATOR SOCIAL n°. 07, feminino, 21 anos).

A fala cita os exergames, que promovem uma virtualizagao objetiva do corpo
ou virtualizacao imediata. Nesse tipo de virtualizagao o corpo é elevado a poténcia, mas
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utilizando equipamentos e ferramentas préprias para a imersdao nos mundos virtuais. No
caso especifico, o acessorio de detecgao de movimento, captura de imagens e sons do
corpo dos jogadores para interacdo fisica/corporal com os jogos eletronicos, chamado
Kinect do console Microsoft Xbox 360 ou o Kinect 2.0 do console Microsoft Xbox One.
Em relacdo ao uso do Kinect outra fala merece destaque:

[...] esses jogos que vocé tem que ficar copiando os movimentos, tipo esse da Nike,
que quando vocé nao faz do jeito certo ele avisa, e ele fala: “mais pra tras, levanta
mais a perna”. Ele fica falando. Ou entao vocé para, tem hora que vocé cansa, é
cansativo, de verdade [...] assim, logo quando vocé faz o seu cadastro, bota a senha,
se vocé quer ganhar massa, se vocé quer perder peso. E a partir disso ele faz um
treino pra vocé vendo qual o peso que vocé estd, te analisando tudinho, sua altura,
sua idade [...]. (ATOR SOCIAL n°. 06, feminino, 20 anos).

Este discurso revela o grau de desenvolvimento dos exergames, no qual o jogo
eletrénico se aproxima cada vez mais da pratica fisica tradicional dos esportes e do trei-
namento fisico. O jogo em questao se chama “Nike + Kinect Training”, lancado em 2012
pela Microsoft e a Nike para o console Xbox 360, jogo que oferece programas individua-
lizados de treinamento fisico. Para tal, foram utilizados treinadores pessoais, que tiveram
seus conhecimentos técnicos, suas imagens e vozes utilizadas na realidade virtual do jogo,
que utiliza da inteligéncia artificial e de programacao algoritmica avancada para direcionar
o treinamento e o condicionamento fisico dos jogadores, que devem inserir previamente
dados corporais e passam por uma avaliacao fisica no préprio jogo eletronico. Este tipo de
virtualizacao esportiva e corporal demonstra uma singular importancia para a Educacao
Fisica e o Esporte, por substituir a intervengao profissional na Area, quebrando paradigmas
e levando a desdobramentos que ainda nao parecem claros para o campo de atuacao do
Profissional de Educagao Fisica. Observem-se os seguintes discursos:

Olha é bem interessante, porque a gente faz atividade de uma maneira bem dina-
mica, tem pessoas que gostam de jogos de videogame, mas também ndo gostam de
fazer atividade fisica, e isso pode ser uma aproximacao a atividade. (ATOR SOCIAL
n°. 35, masculino, 22 anos).

[...]. Mas, a partir do momento que se comecou a fazer esses jogos, onde se age, ai ja
se parte pra pratica, a execu¢cao do movimento, [...]. Entdo isso leva vocé a executar
corretamente o movimento, entdo acho muito interessante e sim, uma forma de
aprendizado e acredito que poderia haver aulas de Educagao Fisica com a utilizagcao
de videogames. [...]. (ATOR SOCIAL n°. 33, masculino, 22 anos).

A elevacao do corpo do sujeito-jogador a poténcia, num processo de virtualizacao,
bem como a atualizacdo deste corpo no movimento intencional do jogador, para interagir
e superar os desafios do jogo, sao imediatas. Ocorrem quase que simultaneamente. Na
verdade, a proposta dos artefatos de interacao fisica com os mundos digitais, a exemplo
do Kinect, é justamente a de uma experiéncia o mais proxima possivel da experiéncia
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real/atual. Cabe destacar que, a nogao de virtual e de virtualizagao adotada neste estudo
advém das obras de Pierre Lévy e Gilles Deleuze. Para Lévy (1996), o virtual nao se opoe
ao real, e sim ao atual, e a virtualizacao é compreendida como uma potencializacao, uma
problematizacao que permite solugoes, atualizacoes. Real e atual seriam apenas duas
maneiras distintas de ser no espago temporal, visto que o virtual tende a se atualizar no
momento do tempo presente. Seguindo esta linha de pensamento, a virtualizagao, processo
da dindmica do virtual, pode ser compreendida como movimento inverso da atualizacao.
Essa concepcao de complementagao e “antitese/tese”, de devir entre o atual e o virtual, foi
trabalhada por Deleuze (1996) no que ele nomeou de “plano de imanéncia”.

Para Deleuze, ha um circuito em que o atual e o virtual se intercambiam num
processo que ele chama de “cristalizagao”, que os tornam praticamente indistinguiveis.
Entende-se que seria impossivel escapar deste devir, o que remete a outro devir e ocorre
entre o corpo vivo e o corpo vivido, pois segundo Andrieu (2016) o corpo conhece a si
mesmo por meio da expressao do corpo vivo no corpo vivido (base da teoria emersioldgica).
Quando o cérebro do sujeito-jogador, ente principal da imersao do corpo no mundo, pensa
numa reagao para uma determinada acao percebida como necessaria pelo organismo vivo
e seu aparelho somaestésico nos jogos eletrénicos, seu corpo vivo consciente encaminha
o estimulo para que se ativem o movimento dos dedos no joystick ou 0 movimento dos
agrupamentos musculares necessarios a determinado exergame. Essa reagao ocorre muitas
vezes de maneira espontanea, na forma de gesto automatico, derivado do gesto emersivo
(uma reorganizagao pré-motriz), que a partir da consciéncia emocional pode ocorrer de
forma controlada, na forma de gesto voluntario com atraso de resposta dos estimulos ce-
rebrais de menos de 40 ms (ANDRIEU, 2014), vide figura 1 (p. 4). Por exemplo, no grupo
focal se observou a habilidade do saltar, movimento basico e aprendido desde a infancia
de maneira sociocultural, o qual apresenta uma maneira individual e propria de execu-
¢ao, praticamente como um gesto automatico. Contudo, os atores sociais o realizavam
de forma meticulosa, a fim de garantir uma perfeita leitura do corpo pelo dispositivo de
virtualizacao Kinect, objetivando a melhor pontuacgao ou superacao dos desafios impostos
pelo jogo eletronico. Neste sentido, compreende-se um devir, uma “cristalizacao” que
torna praticamente indistinguivel a distingao entre o corpo atual e o corpo virtual. Aqui
as intersubjetividades ocorrem simultaneamente ao aprendizado corporal e esportivo. O
seguinte discurso exemplifica em parte a constatacao aqui tratada:

Assim, primeiro quando acredito, quando vocé utiliza algum jogo vocé adquire
conhecimento a respeito daquela modalidade, né? [...]. Quando vocé usa esse apa-
relho, vocé pratica, vocé exercita, vocé executa o gesto. Entao, acredito que seja
muito melhor nesse sentido de aprendizagem. Em algumas situagoes, de acordo
com o adversario. [...]. (ATOR SOCIAL n°. 33, masculino, 22 anos).

Diante deste discurso e do cenario de virtualizagao, da aprendizagem esportiva e
corporal por imitagao e da conscientizacao de si, do corpo vivo com base na emersiologia,
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pode-se destacar a variavel “Pratica real e virtual” (figura 2, p. 7), relacionada com as
subcategorias “Futebol”, “Dancga”, a “Luta” e o “Basquete”, que representam as mesmas
modalidades que os AS jogam no mundo dito “real” e nos mundos digitais dos jogos
eletronicos esportivos. A subcategoria “Futebol” se destaca como a mais relevante, re-
fletindo a importancia do futebol para a constituicao da identidade nacional brasileira,
reproduzida nas préaticas virtuais dos jogos eletronicos, conforme apontado por Arautjo
etal. (2011).

As demais variaveis da figura 2, a diversao, o gosto, a jogabilidade, os gréficos, a
interacao familiar e a competicao, refletem os principais motivos e categorias que chamam
a atengao na pratica dos jogos eletronicos esportivos. Dentre estas, os graficos dizem res-
peito principalmente ao nivel de desenvolvimento da representacao digital do corpo, nas
quais o realismo grafico atingido e as possibilidades de interacao corporal desenvolvidas
no gameplay tornam os jogos eletronicos esportivos atraentes e cada vez mais préximos da
realidade esportiva dos jovens, participando assim da conformacao de sua cultura corporal
de movimento (ARAUJO et al., 2011).

Outra variavel que merece destaque é a “interacao familiar”, uma vez que os
discursos revelaram uma importante participacdo de irmaos e pais nos jogos eletrénicos,
promovendo um processo de interacdo familiar ndo-coercitiva (SALVADOR; WEBER, 2005),
na qual os atores sociais se entendem por iguais, fazendo os mais jovens desenvolverem
uma consciéncia autbnoma e livre na relacao com os pais e/ou irmaos mais velhos, coa-
dunando os achados de Moita (2006).

Os discursos do AS remeteram também a realidade virtual, que promove uma im-
portante reflexao sobre a relagao do corpo vivo no ambiente virtual dos jogos eletronicos
por ser a nova tendéncia do mercado dos jogos eletronicos. Os dispositivos de Realidade
Virtual - RV despontam para uma ressignificacdo da maneira de interagao corporal virtual, ao
proporcionar ao usudrio e/ou jogador uma visao panoramica em primeira pessoa do mundo
digital. Essa perspectiva de visao em primeira pessoa é utilizada principalmente nos jogos do
estilo First Person Shooter - FPS (jogos de tiro em primeira pessoa), a exemplo de Counter
Strike: Global Offensive - CS: GO, que interessa especialmente a Educagao Fisica, por ser
um dos mais reconhecidos e-Sports (SEO, 2013; RAI; YAN, 2009), os esportes eletronicos,
institucionalizados e profissionalizados de maneira similar aos esportes tradicionais (TAY-
LOR, 2012). Para além dos jogos de FPS, a visao em primeira pessoa também é utilizada
em jogos de aventura e acdo. E com a chegada dos jogos de ultima geracao que utilizam
a realidade virtual, este tipo de perspectiva desponta como o “padrao ouro” para os jogos
eletronicos daqui em diante. Esse tipo de visualizacdo é muito importante para a reflexao
dos sentidos na teoria emersioldgica proposta por Andrieu (2014, 2015, 2016), que busca
investigar as atividades subliminares da consciéncia, objetivando construir uma ontologia
do corpo. Este processo é marcado pela ecologia corporal, num despertar sensorial e de
uma emersao do corpo vivo, um tipo de microecologia de transformagao da consciéncia
das praticas corporais dos individuos, que fazem emergir o “iceberg” corporal, aquela parte
da imagem corporal que esta inconsciente.
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Os relatos dos atores sociais sobre a experiéncia do seu corpo vivo nos jogos eletroni-
cos esportivos demonstraram que estes artefatos tecnoldgicos e ludicos facilitam a descoberta
da esséncia corporal, trazida a tona pela atualizacao imediata do corpo virtualizado, que,
segundo Andrieu (2016), seria o corpo viv@ (traducao livre do francés viv@nt), categoria
por ele criada com base nos equipamentos e aplicativos de mensuracao e monitoracao de
dados corporais com fins de satde. Seria um mediador tecnolégico que informa a atividade
do corpo vivo, mas sem reproduzir na consciéncia do corpo vivido um modo de acao direta,
algo que na proposta deste artigo pode ser ampliado para a consciéncia do corpo vivido, uma
vez que o0s jogos eletronicos esportivos e de realidade virtual apontam para uma estesiologia
diferenciada, ao expressarem as sensacoes, 0s sentimentos e as experiéncias corporais dos
sujeitos jogadores como dimensoes ontologicas e existenciais. Nesta perspectiva o corpo do
sujeito-jogador conhece a si mesmo, sente a vida ao presente.

CONCLUSAO

Os discursos refletiram um processo de criacao do movimento humano por meio
da reproducao de vivéncias virtuais, promovendo novos processos de subjetivacao e con-
sequentemente de constituicao corporal. Diante do anacronismo de transmissao nervosa
de 40 a 450 ms até a consciéncia no corpo vivido, tem-se o reconhecimento do corpo vivo
sempre em atraso na consciéncia do corpo vivido. Neste sentido o corpo vivido seria o vir-
tual e o corpo vivo a atualizagcao deste na expressao de sua cultura corporal de movimento.

Entre o corpo vivo e o corpo vivido do sujeito jogador ha uma interface na qual
habita o intimo do sujeito, uma realidade pré-motriz, uma inconsciéncia consciente
dos gestos automaticos. Uma subjetividade que constitui a maneira de ser no mundo, a
motricidade e compreensao de si, por meio do corpo que se é. E justamente por ser este
corpo no e ao mundo que se alerta: o ser humano é aquilo que se vive. O corpo pode
experimentar outras dimensoes neste mesmo espaco dimensional, um dito real e outro
virtual, no qual a fluidez identitaria apenas serve para uma constituicao e compreensao
do “ser” no mundo. O corpo nao é descartavel, pelo contrario, é reconhecido como ente
maximo e definitivo da existéncia.
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