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RESUMO

Este trabalho é sintese de uma pesquisa filos@faea ampla acerca das influéncias da
ontologia sobre a profissdo. Remontamos a crisadfganatica da educacéo fisica na
década de 1980 e suas reatualizacbes a partirpsses epistemoldgicos provocados
por mudancgas socioculturais hodiernas na esteireibggcultura no ambito esportivo
dos jogos eletronicos e da robdtica e suas imgesgobre o lugar da educacéo fisica
no contexto das novas tecnologias nos curriculosligando os limites entre o atleta
classico, o ciberatleta e o atleta rob6 fisicatmil, vislumbramos um setor privilegiado
para o desenvolvimento das novas tecnologias eusesspedagogicos.
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ABSTRACT

This work is a synthesis of a broader philosophiedearch about the ontology’s
influences on the profession. Back to paradigmetigis on physical education in the
1980s and its actualizations from epistemologicalpasses caused by today's
sociocultural changes in the wake of cybercultare] considering the sports gaming,
robotics and its implications on the place of pbgkeducation in the context of a new
technology in curricula. Analyzing the traditionBbundaries between the classic
athlete, the “ciberathlete” and physical / virtwabot athlet, we see a privileged sector
for the development of a new educational techne®gnd their uses.

Keywords: Robotics. Cybernetics. Pedagogy.

RESUMEN

Este trabajo es sintesis de una investigaciondfilces mas amplia influencia sobre los

efectos de la ontologia sobre la profecion. Vallea la crisis paradigmatica de la
educaciéon fisica en las décadas de 1980 y lasuliifdes epistemoldgicas de

reatualizacbes causados por los cambios socioaldtude hoy en lo camino de la

cibercultura en el contexto de los juegos depastiyda robética y sus consecuencias
sobre el lugar de la educacion fisica en las nuéeasologias y en los planes de
estudio. Las andlisis de las fronteras tradicianatdre el atleta, el ciberatleta y el atleta
robot fisico y virtual, prevé un sector privilegiagpara el desarrollo de nuevas
tecnologias educativas y sus usos.

Palabras clave: Robdtica. Cibernética. Pedagogia.



Introducéo

Remonta a crise paradigmatica da educacéo fisickcada de 1980 a partir
impasses epistemologicos provocados por mudangascstiurais mais gerais (DA
COSTA, 1999, p. 61), sendo que atualmente vemoprawacacado em especial devido
ao fortalecimento da cibercultura no ambito esporttlos jogos eletronicos e da
robotica, o objeto principal deste ensaio. Em sdgyslano, desenvolveremos reflexdes
sobre o lugar da educacéo fisica e de seu prafasimo contexto da cibercultura,
retomando as relagBes analogicas entre homem emadque j4 aparecera na tradicdo
filosofica Ocidental em Aristoteles e em Descaf8&SNTAELLA, 1997, p. 34)

Para tanto, pensando a filosofia como justificagaignificacdo das questdes
humanas tracadas pelos limites da consciéncia etauexperiéncia mundana pré-
reflexiva (MERLEAU-PONTY, 1999, p. 1) “que nos asasa cada um de nos
diariamente”, conforme Peirce (2005, p. 197), seerdgr de vista que a filosofia
emerge dos conflitos materiais das relagbes soemissua estrutura econdmica de
producao, conforme o pensamento marxista, em edpkxiAdorno (1973, p. 13), este
trabalho é uma sintese de uma pesquisa filoséf@mia ampla, acerca da influéncia
especifica da ontologia sobre a profissdo, ondmase apresentar dados sobre os
tradicionais contextos pedagogicos, epistemologecpsofissionais da educacgéo fisica
em face da cibercultura. Ao passo que, estarenfleindo sobre os jogos eletrénicos e
a robdtica enquanto formacao de um novo paradigrt@dgico para a educacdo fisica;
que interfere diretamente na formacéo e na atudgdwofissional da area no esporte
classico.

Nosso horizonte tedrico-metodologico € desenhadto peaterialismo
dialético, a ontologia e a semidtica. Na intergy@tade Gongalves (1994, p. 58), para
Marx a consciéncia “esta imersa na concretude dia corpérea e € explicada ‘a partir
das contradigbes da vida material” (MARX, apud GDANLVES, 1994, p. 58). Ao
passo que, Merleau-Ponty concebe essa intima agf@grou imersao entre sujeito e
objeto, consciéncia e concretude na relagdo dialéile possibilita a interioridade ser
plena das coisas e acdes do mundo material, bemm esi® ser modelado pelas méos do
homem por meio de seu trabalho corporal e espiriRera Gongalves (1994, p. 70),
“Merleau-Ponty encontra afinidade com o pensamed® Marx e nao vé
incompatibilidade da fenomenologia existencial @marxismo”.

A semiotica peirceana de Lévy (1998) contribui ammaterialismo dialético e
com a ontologia em nossa pesquisa filoséfica, ndidaeem que, se opondo ao
mentalismo e ao nominalismo, concebe 0 universosapss como material, fisico e
corporal: suas construcdes, na cultura, obedecenregeas mais analdgicas que
numeéricas. Problematizando a emergéncia de repagdenno humano e no animal
enquanto parametro ontologico; partimos da hipotisendo se limita a unidades
simbdlicas mentais. Conforme Lévy (1998), as cde®rtientificas dominantes em
inteligéncia artificial, classificadas como aboreag logicistas (racionalistas) e
objetivistas (empiristas) da cogni¢céo, concebeprosessos cognitivos como tradugdes
do real e da realidade por manipulacdes regulagla$nabolos abstratos, como no caso
do conexionismo e do simbolismo. Baseados na ‘“iddiag dindmica”, de Lévy,
pensamos que as categorizacfes, elaboracbes delomadentais e raciocinios
humanos em geral sdo construidos na maior partéemipo de “modos fluidos,
analégicos, metaforicos ou metonimicos e utilizaem@e em Ultima instancia
intuicbes concretas extraidas da experiéncia Sensoiora, cinestésica, social e
cultural” (LEVY, 1998, p. 214-215).
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Seguiremos analisando os limites entre o atletasidd e o ciberatleta,
acrescido da presenca do atleta robd tanto emoeftach quanto virtual como sendo
mais um problema a ser enfrentado pela educagéa fis que concerne a uma reflexao
mais hodierna sobre curriculo. Nao esquecendo museado o jogo um dos objetos de
estudo e de intervencdo da educacéo fisica, € famgerdestacar que no campo da
computacdo, segundo Epstein (1986, p. 70), a “pmgcao de jogos em computador
foi e continua sendo um setor privilegiado em pesguwobre IA [Inteligéncia
Artificial]. Isto, em parte, deve-se ao fato deja@gos terem suas regras definidas com
precisao, o que permite avaliar o desempenho da IA”

Sendo esse principio comumente aplicado aos jaepuste/os que atualmente
atuam tanto na cultura e economia ocidental quaatmriental como ténis, vollei,
basquete, xadrez, lutas etc., evidenciando quetethdly no Brasil e no mundo, é a
modalidade esportiva mais desenvolvida na cibenayltcertamente gracas ao valor
cultural, social, politico e econbmico que essedspdesempenha em quase todos os
povos. Um exemplo concreto € a RoboCup, criada a@whAal no ano de 1997:
competicdo anual internacional que envolve variaglatidades, sendo que a mais
popular € a RobocupSoccer ou Futebol de Robds fioggdade € o desenvolvimento
cientifico e mercadoldgico competitivo das novastdogias computacionais.

Contexto pedagogico, epistemologico e profissidaatducacao fisica

A partir da década de 80 do século XX se tornoarwgpmum refletir sobre
certa crise no contexto pedagdgico e epistemolodgceducacao fisica. Basicamente,
essa Ultima pode ser demarcada por alguns momemtas significativos
historiograficamente. Podemos compreender sua itog&b praxeoldgica segundo
orientacdes antropoldgicas, socioldgicas, cultunadditicas, econdmicas e filosdéficas
provindas de outros campos sociais tais como aamneglio nacionalismo, o capitalismo
e a moral enquanto agentes de criagdo da humandadierna, cujos principais meios
foram: o higienismo, a alfabetizacdo, a ginastidzem posteriormente, elemento que
mais nos importara aqui, o esporte. A crise emtgoamplica a duvida sobre qual seria
exatamente ou cientificamente o objeto, a metodle® objetivo da educacao fisica.

Inevitavelmente, esse horizonte tedrico-metodogiuie coloca a fisica-
corporal como elemento fundamental das construgd@snas acaba levantando muitas
perguntas/respostas a educacao fisica. Dentre atgdestacamos: seu objeto seria 0
corpo bioldgico e seu método a ginastica cientiftoan o fim de atingir a saude (?); ou
entdo teria como objeto a atividade fisica cujeosh@bgia estaria nos exercicios fisicos
amparados pelos estudos da fisiologia do exercteiodo como objetivo também
promover a saude (?); temos ainda a propostardeeseobjeto o movimento corporal
humano investigado pela cinesiologia, objetivandmngreender as dimensfes do
movimento para melhor formular uma pedagogia (?no&ricidade humana entendida
como o objeto exato, coloca a educacao fisica amm@ampo metodoldgico por onde
se alcancaria a transcendéncia humana, seu obj@jva cultura corporal também é
vista como um possivel objeto de estudo e atuasgwjo que sua metodologia é a
identificacdo ou formulacdo de problemas (cont&&By sociais e politicamente
contextualizados em suas execucgbes, tendo comdivobje@ consciéncia sobre a
situacao do sujeito atraves da vivéncia do corgo movimento enquanto manifestacao
histérico-cultural (?); por fim, um de seus objetesn sendo o esporte, sobre o qual se
desenvolvem metodologias de treinamento despoféiptidéo fisica, técnica e tatica)
objetivando a formacao do atleta (?).

Como bem sabemos, ndo ha dentre tais perspectya®aque seja a mais
correta e verdadeira, bem como a mais aplicaveégquével. O que importa apontarmos
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enquanto diferenca em relacdo a cibercultura @spogt o esporte roboético € que as
perspectivas apresentadas pressupfem alguns edsnmknnhossa ontologia propria: o
homem ou a mulher humano, o corpo e 0 movimentdypnm: 0 jogo, a luta, o
esporte, a danca, o trabalho, o descanso, o lazeEm suma, para a educacdao fisica
sempre esteve em pratica o ser humano enquanto oargpossuidor de um, que de
alguma forma se movimenta estando e fazendo part@muwhdo natural e social. Em
termos mais praticos, a educacao fisica nao testigkxisem que uma entidade corporal
humana como Unica e exclusiva realizadora de algomimento que inevitavelmente é
produto e produtor da cultura, e que assim eleakza enquanto ser solitario e social.
Principalmente no Brasil, sabemos que a préaticadigacao fisica escolar e popular,
com algumas excecdes, tem se pautado na pratigarabdos jogos e dos esportes em
geral.

Diante disso, temos de pensar que a crise da déeat®80 na educacao fisica
foi gerada no contexto histérico, social, cultugadcondmico em que o corpo humano
em movimento € evento central das expressfes ragas humanas: 0 jogo, O
trabalho, o descanso, a guerra etc. Sendo queestiapnamentos dai em diante podem
ser reportados as classicas duvidas antropo-fiasdém que o homem é objeto central
NoO que concerne ao seu espirito e ao seu corpajyrsathistoria da educacéo fisica em
que corpo e movimento foram descritos e concehigoacordo com o paradigma da
dualidade corpo-mente. Que partindo do platonignassando pela dicotomia crista,
chegando ao dualismo radical de Descartes, desenfinatmente no modelo de corpo
anatomo-fisiolégico da medicina. Os pensadoresddaagao fisica da década de 1980,
por influéncia do marxismo, do freudismo, da fenonategia, dos ideais democraticos,
da prépria crise do modelo médico de homem fingedoCiéncias Naturais e a propria
emergéncia da robdtica ao lado da genética traz&anaaperguntas como: 0 que € 0
corpo, o movimento, o homem? Afinal, o que € a adéa fisica?

Inevitavelmente, emerge um corpo humano que semamia social, historica,
econbmica, politica e culturalmente. Pegando painiente a tematica do trabalho, da
educacao e do esporte, o0 bem-estar corporal écosto determinado ndo apenas pela
mecanica anatomo-fisioldgica do corpo, mas prifagipate pela mecéanica social,
sendo que ndo adiantaria melhorar a primeira sensformar a segunda e vice-versa.
Assim, trabalho, educacao e esporte transcendesmespacos imediatos, para serem
tratados segundo suas estruturacdes politicagisoecondmicas que tém como objeto
central o corpo e seus movimentos que produz teatmlade material quanto realidade
simbdlica e imaginaria.

No contexto do capitalismo contemporaneo esse esjse faz mais notavel
de modo que toda e qualquer proposta de movimemi@corpo, nao visa outra coisa
sendo producdo e consumo de mais capital matsmahdlico e imaginario, onde o
corpo é receptor e fim ultimo. Para longe de qualggsquema mental e intelectual
superior, todos, “génios” e “ignorantes”, “criti€as “alienados”, tém ou sdo um corpo
gque passa a se realizar no movimento de consumeequka na producéo e realizacao
do ser segundo estéticas corporais na presencasténeia corporal. Como afirma
Contrera (2002, p. 60), “o corpo € o primeiro dtond reduto da experiéncia humana”.

Diante de tal problematica, os pensadores da edadésica oscilaram entre
resolver essas questdes no ambito tedrico-epistgmol e/ou pratico-pedagdégicos da
educacao fisica. Foram construidos alguns sistélosgficos na tentativa de orientar a
pratica pedagogica dos professores. Também foramadas muitas metodologias
cientificas para resolver problemas de cunho picoaatal investigativo, aplicativo e
organizacional, fazendo com que, curiosamente uaagdo fisica passasse a conviver
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com elaboracdes mais que abstratas, destinadasstdes mais que triviais, como é
proprio da ciéncia moderna, segundo Bachelard (112986.

Entretanto, os professores ndo puderam abandonsiresgpregos nas escolas
publicas e privadas, as ja decadentes quadrasspoitevas a céu aberto, seu bom,
velho e util apito, o indispensavel boné (algungratetor solar) e é claro, a maior
paixdo brasileira, o futebol; pelo gozo das dis@ess puramente filosdficas,
epistemoldgicas e antropologicas, no caso do Biasilfato, a crise epistemologica e
pedagogica de 1980, aliada ao banho de Sol di&goagmaior parte dos professores
tem de tomar nas quadras a céu aberto, servid'gsgaentar” a cabeca e os neurénios
de muitos.

Bracht (2003, p. 30) localiza o inicio desse preoesas décadas de 60 e 70 do
século XX devido ao desenvolvimento, no contextediacagdo fisica, das tradicionais
disciplinas cientificas como fisiologia, anatonpajcologia, fisica, sociologia em suas
especificidades: fisiologia do esforgo, biomecgnpsacologia do esporte, a sociologia
do esporte etc., bem como podemos acrescentareadigagem e desenvolvimento
motor, antropometria, sociologia do lazer, pedagalgi esporte, psicomotricidade etc.
O autor ainda argumenta que a incorporacdo decasattientificas pelo campo
académico da educacao fisica, “determinou a cridedentidades cientificas proprias,
realizacdo de eventos cientificos proprios, criagéocursos de poés-graduacao, [...]
programas de apoio a pesquisa [...]" (BRACHT, 208330). Ainda, para além das
subdisciplinas cientificas, esse movimento motiggonstrucdo de novos sistemas
cientificos como a Ciéncia da Motricidade Human&@ncia do Movimento Humano.

Como se tais problemas néo bastassem; a educa@y éinda que resistindo
saber, tem passado por uma crise paradigmatica enad profunda e curiosa, que é da
ordem de uma nova e outra ontologia. Da Costa (J2981) traz contemporaneamente
como “primeira distingdo conceitual e também ummpiio conflito sociocultural [0]
descompasso entre a inovacéo tecnoldgica e o domdt@o profissional, que cria uma
oposi¢cdo entre a demanda social de profissionaiglizados e a formag&do pouco
renovada destes profissionais”.

Na esteira de uma pesquisa filosofica sobre ontgloge 0 corpo em
movimento em suas varias dimensdes humanas derssenpa fisica foi o0 mote das
reflexdes no final do século XX, tudo indica queargte namero de corpos em
movimento ndo mais deseja estar nas quadras detssobavindo os gritos e apitos dos
professores. As revolugdes sociais, culturais @@oacas provocada pelo advento das
novas tecnologias; também conhecidas como pronstala cibercultura, tém
questionado o corpo classico da educacéo fisicaneaida em que 0s jogos eletronicos
deslocam a realizagéo das expressoes corporagio®s humanos, para o ambito das
realidades virtuais enquanto objetos de consumo.

Em outros termos, aquele que podemos chamar deaitdtas trocaram ou
deslocaram a realizacdo de seus movimentos insegraicorpo proprio no esporte
classico, onde pressupdem a acdo dos grandes gmuysxsilares, pelos movimentos
limitados a habilidade da coordenacdo motora fimaoperacdo do joystick que
envolvem no méaximo a coordenacgdo 6culo manual. ©®+gestos manuais ligados ao
joystick se tornam pantomima perfeita para a falgdo de expressividades corporais
impossiveis ao corpo humano, levando-nos a pengumtafim de contas, quem é,
afinal, o atleta: o operador ou a maquina? Solse Ba Gama (2005, p. 174), pautado
nas pesquisas de Heim acerca das desordens peasgpiovocadas por intensificacdes
de vivéncia em ambientes virtuais, argumenta ggematual paradigma de movimento
corporal precisara ser reformulado. “Isto porquealilerarem a homeostase do corpo
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pelo envolvimento com simulacdes imagéticas, efitgmsitivos abrem um precedente
para que metamorfoses metabdlicas ocorram com mauoanhuma solicitacdo motora
do aparelho locomotor”.

Para os mais antropocéntricos que se deixam engates pequenas acoes
humanas no interior de um universo fisico-quimibei@ de possibilidades proprias e
oferecido ao nosso minimo esforgo, a resposta aanpsrgunta serd: o atleta € o
operador da maquina. Contudo, um olhar mais afgede mostrar uma interacéo entre
maquina e jogador, na medida em que a primeiratasd; opera, possibilita e muitas
vezes condiciona ac¢des do segundo. Em termos wsigjt podemos pensar a acao
intencional e analdgica da maquina construindoamdes semidticas no jogador, desde
sua ergonomia, aos comandos de hardware sobrdwassfque produz seu efeito de
pantomima sobre pantomima: das maos ao hardwasts de software, até a producéo
das imagens virtuais do jogo que retornam sobogadjor, cujo aprendizado néo € dos
movimentos corporais expressos pelos atletas i8rtlsjogo eletronico.

O treino do ciberatleta, portanto, a0 modo indaktlie operar o mundo, se
limita a melhora da habilidade laboral manual conjogstick, acompanhada da
necessaria compreensao ou incorporacao da lodrcdueal do jogo expressa nas acoes
dos atletas virtuais; desfazendo o velho paradigos#ivista que pensa a construgéo do
conhecimento mediante a dicotomia entre sujeitbjet@, em direcdo a uma indistincao
gnosioldgica, arqueoldgica, epistemoldgica, técritecnoldgica entre sujeito e objeto.
Portanto, conforme Da Gama (2005, p. 171), “as anagcomputadorizadas nao sao
entidades absolutamente acabadas; com elas corsegestabelecer um circuito
dialogico aberto”. Um exemplo disso, o relato dedis (1997, p. 336): “Cada fibra,
cada no, cada servidor diéet é parte de mim. A medida que interajo com a rede,
reconfiguro a mim mesmo”.

Ciberatletas, atletas virtuais e atletas robdsopia dos atletas classicos

Em nosso ponto de vista, ndo somente a maquinadaamologia do humano,
sendo este é uma tecnologia da maquina, de modesijaeestende suas dimensoes,
possibilidades e reformulacbes mediante o uso hantassas novas materialidades do
corpo, na visao de Fraga (2004, p. 63), estao aaddais ao corpo vivido e ndo apenas
percebido e visto pelo outro, mas fundamentalmenieo a tecnologia investe energia
e interesse no corpo humano. Da Gama (2005, p, $¢é§lindo Mattelart, menciona a
cibercultura como uma incorporacdo de linguagerej@pamentos da computacao
eletrbnica no cotidiano das pessoas. Significardiuee o poder ontolégico da
tecnologia de construir a humanidade do homemcipaimente quando do escopo de
seu crescente alcance, passa a tracar as frontiiradbercultura que pouco a pouco
vém atuando sobre o campo dos esportes, jogodieagrfiidicas. Tematica, conforme
Da Gama (2005, p. 165), que vem sendo abordadaseros recentes realizados por
Betti, 1998 e Feres Neto, 2001.

Assim, a concretude fisico-corporal ndo serve miragarmos por infinitas
possibilidades, mas sim por possibilidades em fat® seu contrario, as
impossibilidades: os limites estruturais dos lugaee dos corpos, que nao sendo
estruturas fixas e eternas, tém suas temporalida@spacialidades langadas na esteira
do devir da histéria movimentada por interesses@uoicos. Portanto, a diferenca entre
0 esporte classico estd na fenomenologia do jogaamise expressa integralmente no
interior de regras fisicas bem gerais e no acemtmnuo atleta virtual especializado na
relagdo com 0 espagco restrito a acdo e pensamenmteiberatleta segundo a
psicomotricidade que induz o joystick.
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Por outro lado, as expressfes de pantomima doss jedgtronicos sao
incomparavelmente mais espetaculares, no planangossivel corporal, do que os
movimentos corporais reais dos atletas classicasliddde que possibilitam ao
ciberatleta se realizar nos movimentos do atletaali possuidor de uma programacéo
prévia e independente do primeiro. Podendo, partasér assemelhado ao atleta
classico, que sujeito a estruturas anatomo-fisio&dge logicas (metafisicas, virtuais ou
subjetivas), tem suas acdes (menos espetaculares)resultado de uma interagdo com
0 campo de jogo e seus limites e regras, alémndbadismo e imaginario social que o
programam, evidentemente, de maneira tdo complexantgq os virtualismos
eletronicos.

Nessa relacédo, o ciberatleta pode ser substitugtho flgura do torcedor que
com seus gritos e palavras de ordem em meio ad&oteinta produzir, com menos
eficacia, mas com algumas estratégias e mandingassne ritualisticas, um controle
pantomimico e analdgico sobre os atletas classtoscampo. Em certo sentido,
torcedor, atleta e ciberatleta investem esfor¢cegd$ na tentativa de governar o
ingovernavel, o jogo como cinematica do devir elag@ ao qual o observador busca
desvendar compreender sua dindmica com o fim dguoilansuas forgas volitivas.

Esta em pauta uma questdo ontologica historicamenteial para o0s
educadores fisicos: a cibernética, isto €, a aetegovernar a partir do preceito
baconiano de que “saber é poder’. Segundo Epst&86( p. 6-7), seguindo a
interpretacdo de Norbert Wiener “a origem gregatefmmo remonta a Platdo, que
empregaxuBepvntixn  como a arte de pilotar navio&drgias511 ePolitico 299) e,
em sentido mais amplo, a arte de governar o Estatntobdtica a cibernética se torna
o grande desafio, ja que como seria possivel aonstm robd capaz de governar a si
préprio segundo leis e finalidades humanas? Enosuérmos, ai esta implicada a arte
de educar ao lado da arte de governar: s6 um seaéd tem a capacidade de governar.

Vemos isso em Kant (2004, p. 21) quando dissetteesa pedagogia: “Entre
as descobertas humanas ha duas dificilimas, esite de governar os homens e a arte
de educa-los”. Isso significa que a cibernética rohdtica ndo passa de uma
transferéncia da nocdo de governo e educacdo dascas, dos escravos e dos
trabalhadores. Kant (2004, p. 37), por exemplofadar da educacéo fisica, menciona:
“Ainda que alguém que tome a seu cargo uma educeQaw governante, ndo receba
de imediato as criancas, quando entdo deveria psepambém da sua educacdao fisica
[...]". Nas palavras de uma das maiores autoridadeassunto, Soares (2004, p. 111):
“Com sua materialidade, o corpo educado puktéria da qual é feito o mundo
circunscreve um retrato da sociedade [...]". Ou, pakvras do cineasta Pasolini,
citado pela mesma autora: “A condicao social senieece na carne de um individuo...
Porque ele foi fisicamente plasmado justamente guil@acao fisica da matéria da qual
é feito o mundo” (apud SOARES, 2004, p. 110).

Nesse sentido, tanto na robdtica quanto na pedagogiroblema central esta
em como educar a matéria inicialmente sem formane finalidade. A partir desse
guestionamento, podemos dizer que a educacdo fasicarge na modernidade
justamente pela limitacdo paradigmatica espiristele mentalista da pedagogia e da
ideologia, cujos fracassos resultaram na intersgifio do controle material, do poder e
do medo investidos sobre a fisica-corporal dositesjeno interior das instituicbes
educativas: uma das tematicas preferidas de Fay2aai7).

N&o obstante, a cibernética atrelada a educacdagpgda e ao governo
politico, como é préprio da Modernidade, levantas@rie de preocupacao da parte do
sujeito em relagdo ao objeto. O aprendiz, até esttig@io da pedagogia, dos professores
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e dos patrdes, atualmente emerge violentamenteaptajgujeito de desejo, de amor e
de &dio, o que acaba por amedrontar a légica diisarpda escola e da fabrica. Assim, o
fracasso do aprendiz é interpretado como sendaeqguéscia da falta de competéncia
governamental do poder publico e da autoridadepdofessores, bem como da nogéo
de ndo-governabilidade natural dos alunos muitass/eonceituados como selvagens.

Medo, educacédo e governo andam lado a lado, psis @loca como pano de
fundo a prética do controle, do poder e da ordesnlatjica sobre a matéria-corporal.
Em nossa época essa relacdo é transferida pat@d@icep na medida em que, assim
como aluno, trata-se de um processo de criacdoaatmuruto da acdo artesanal,
industrial ou modeladora da educagdo como formpgdodracdo (aluno) e
programacao (robd) para vida funcional e pragmainasociedade. Asimov (2007, p.
7) alerta sobre a relagdo entre 0 medo e o avaacwmlbtica em muitos de seus
romances, como por exemplo, énfeitico e o feiticeirpde Ambrose Bierce, que conta
a histéria de um inventor solitario, Moxon, cujgencao ndo conseguiu controlar.

Dessa forma, mais uma vez os profissionais da edacfisica sao inseridos
em uma nova crise, mas, ainda sobre um velho ganagdide modo que presenciam
dois de seus principais objetos de estudo e atyagémrpo em movimento e 0 esporte,
escaparem as suas epistemologias e pedagogiaschistente limitadas pela dicotomia
entre corpo e mente, corpo e ideologia que vem wpdaralo as intervencdOes de
controle e poder sobre os alunos e atletas cl&ssico

Evidencia-se, mais uma vez, que o motivo da criseeducacao fisica se
origina justamente da impossibilidade de tomar gpp@em movimento e 0 esporte
como objetos exclusivos de suas reflexdes, poisoanske aproximam mais de uma
natureza publica (Estado), mundana (popular) & entaultidisciplinar (académica) no
contexto do capitalismo. Para Lovisolo (apud DA 0@AS1999, p. 58) a educacéo
fisica se contrapfe a sua situacao atual irrevogiépria das profissbes da area da
saude: o pluralismo. Assim, esse desejo de corgrab®nopolio das praticas corporais
por parte da educacgdo fisica se tornou justamennio de inviavel confusado
epistemoldgica e profissional, segundo Bracht (dpAdCOSTA, 1999, p. 56).

O corpo em movimento e o esporte, que também tématijetos de interesse
da filosofia, da antropologia, da sociologia, d&cqegia, da biologia, da fisica etc.,
atualmente emerge de maneira independente no tomtaxciéncia da computagéo, em
relacdo as quais os atuais curriculos de gradudadeducacédo fisica se mostram
limitados e distantes. Situacdo que podera moinfardas discussdes epistemologicas
e de mercado acerca do lugar do profissional deagdio fisica nesse novo contexto de
producdo material e subjetiva, ao lado das destmsstdiscussdes sobre as classicas
fronteiras profissionais concernentes a profised®so a fisioterapia, a enfermagem, a
medicina, a pedagogia.

Com isso apontamos que a grave questado ontoldgigala dos ténues limites
entre ciberatletas, atletas virtuais, atletas wléssdevera motivar perguntas como: em
quais desses atores o profissional da educacaa fijgidera centrar suas atencdes?
Sendo que, essa questdo se apresenta como pogshedjda que, como vimos acima
ainda de modo elementar, tanto ciberatleta quastiteta virtual necessitam de alguma
espécie de programacdo. O primeiro através deatrsintos em ambientes de
aprendizagem classicos e o segundo por meio dergmmagdes computacionais
algoritmicas ou conforme regras heuristicas.

Mais ainda podemos considerar em que medida a iérpix historica da
educacdo fisica no ambito do esporte classico, padatribuir com a
programacao\treinamento dos ciberatletas e dosastiertuais. Sobre isso, podemos
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garantir que seria de grande importancia estud@ea@ada ergonomia, da biomecanica,
da cinesiologia, da cultura corporal, da ontologia, pedagogia do esporte, no que
concerne tanto ao desempenho do ciberatleta gnanpoogramacéo do atleta virtual e

dos atletas rob6, jA que, no caso destes ultimergjos menos Obvio pensar, seus
movimentos sdo pautados nos movimentos corporamuhos enquanto base para suas
espetacularizacfes. Nas palavras de Santaella,(f993), essa l6gica esteve na “base
das primeiras nocfes de robd, maquina a imagemmellsanca dos masculos humanos,
pronta para trabalhar para o homem ou em seu lugar”

Consideracdes finais.

N&o cabe seguirmos aqui com descricbes mais ddgshsobre a realidade
ontolégica dos ciberatletas, atletas virtuais, dtistas robds e dos atletas classicos.
Portanto, encerramos este trabalho de sinteseeapaiado um termo razoavel sobre as
relacbes entre 0s mesmos, enquanto possiveis gesaratologicos de compreensao
para os profissionais da educacgdo fisica no semt@aonsiderar tal temética nos
curriculos de formacao nos cursos superiores da @amo bem disse Fraga (2004, p.
64), “0 campo esportivo construiu sua visao paldicsobre o inicio da era 2000 como
um tempo de mudancas, de materializacdo de vamesstimentos cientificos e
tecnologicos, que resultariam em outra condicdizafis Contudo, Fraga estd mais
atrelada ao imaginario acerca do ciborg, tal conamdé| Sérgio (2003, p. 56), no que
implica seu desenvolvimento pela biotecnologiauamtp nds optamos refletir as voltas
da robdtica, o que ndo diminui, em qualquer umpindos de vista, o carater obsoleto
dos atuais curriculos da educacéo fisica.

N&o se trata de reivindicar, para a educacao fisicaonopélio das praticas
corporais no contexto da cibercultura. Este trabglietende veicular um sentido em
relacdo ao qual a educacéao fisica ndo pode seratasem tentar recuperar o tempo
perdido por meio de compreensdes verticais. O erapdtiralista do corpo humano e
seus movimentos, sugerem que a educacdo fisicaea@sealidade das novas
tecnologias de maneira horizontal conhecendo e nhemendo seus vinculos
epistemoldgicos e profissionais com o0 esporte eam swdalidades na cibercultura.

Sugerimos que esse caminho possa ser iniciadoag@ebohecimento de que a
ontologia dos ciberatletas, dos atletas virtuais, a@letas robds fisicos emergem como
extensdo da légica social, cultural e econbmicaatieta classico: a) o fato de a
cibercultura ter gerado o ciberesporte segundo logdestitucionais classicos:
federacgOes, confederacdes, associacdes, equipbss @tc., impede qualquer tentativa
de subjugar tal pratica ao status de puro entretarto e b) a analise filoséfica que
realizamos sobre a ontologia do ciberesporte e sjporee classico sugere a
impossibilidade epistemoldgica de considerar ataglvirtuais e os atletas rob6s como
simples maquinas absolutamente sem autonomia eirgentionalidades produzidas
pelas relagcbes sociais materiais.
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