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Resumo: Esse ensaio ilustra o resultado de uma reflexdo critica sobre as possiveis consequéncias
da permanéncia das pessoas diante das telas digitais de transmissdo de imagens com suporte em
aparelhos eletrdnicos. O escopo é refletir sobre a educacdo do movimento e a formagdo de uma
consciéncia de si, tendo em consideracdo o sujeito concebido como um ser corpdreo e sensivel. Na
primeira secdo sdo destacados aspectos de uma tendéncia histérica e social nas préaticas de
atividades fisicas que se integram as imagens em movimento transmitidas pelos mais diversos
tipos de aparelhos-suportes de exibicdo, como forma de estimular as pessoas a se movimentarem.
Em um segundo momento, tal tendéncia é refletida tendo como base a teoria do filésofo aleméo
Christoph Tiurcke, especialmente seus argumentos em torno do fluxo permanente dos
microchoques provenientes das telas eletrdnicas e seus efeitos sobre capacidade de representagdo e
percepcdo humana. A hipdtese do texto é que a integracdo das telas do imagético-eletrénico as
praticas de atividades fisicas, alijada de uma reflexdo histérico-social critica, tende a dificultar
ainda mais a capacidade de as pessoas perceberem as consequéncias da eletroestimulacéo
audiovisual sobre os seus préprios corpos, assim como sobre os seus relacionamentos com aquilo
que efetivamente esta em seu entorno, cujo resultado pode ser a alienagdo corporal.
Palavras-chave: Vicio, Telas Digitais, Corporeidade, Educacéo, Alienacéo.

Abstract: This essay illustrates the results of a critical reflection on the possible permanent
consequences for people in front of screens, which transmit images supported by electronic
devices. It aims to reflect on the education of movement and an awareness of the formation itself,
regarding the subject as a corporeal and sensitive being. In the first section are highlighted aspects
of a historical and social trend in the practices of physical activities, which integrate the moving
images transmitted by the most diverse types of display devices to stimulate people to move.
Secondly, such a trend is reflected in the theory of the German philosopher Christoph Tircke,
especially regarding his arguments about the permanent flow of microshocks from electronic
screens, and their effects on the capacity of representation and human perception. The hypothesis
of the text is that the integration of the screens from the electronic-imagery to the practices of
physical activities, devoid of critical historical-social reflection, tends to make it even more
difficult for people to realise the consequences of audio-visual stimulation on their own bodies, as
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well as on their relationships with what is actually in their surroundings, the result of which may
be bodily alienation.
Keywords: Addiction, Digital Screens, Corporeity, Education, Alienation.

O corpo alienado diante das telas digitais

As novas tecnologias tém integrado a vida das pessoas de todas as classes econdmicas e
sociais. Elas preenchem determinadas fungGes nas organizagcdes que administram 0s espacos
publicos e privados, de modo que dificilmente alguém deixara de notar sua manifestacao
dentro e fora dos transportes coletivos e individuais ao percorrer as ruas das cidades e as
estradas intermunicipais. Sua presenca ndo passa despercebida durante o tempo de trabalho ou
fora dele, no interior das residéncias, nos clubes esportivos e associacdes recreativas, nas
pracas e parques urbanos, nas igrejas e, principalmente, nas escolas e universidades.

O uso de aparatos microeletronicos de orientacdo geoespacial e telefonia tem permitido
a comunicagdo com seus usuarios em alto-mar, ilhas e praias reconditas, nos campos e
fazendas, nos bosques e florestas, até mesmo nos desertos e nas montanhas mais isoladas.

Apesar de haver quem sequer teve a chance de manusear algum desses aparatos, o fato é
que por todos os lugares é cada vez mais comum notar a presenca das telas digitais em nossa
existéncia, e a aplicacdo dessas novas tecnologias nos locais de trabalho, de estudos, e,
sobretudo, nos tempos de descanso ou divertimento, cria um ambiente propicio para
observarmos a permanéncia das pessoas operando computadores e seus aparelhos
microeletrénicos portateis com multiplas funcbes. Tal situacdo tem feito com que elas se
habituem a olhar para diversas imagens em movimento sem se dar conta do que ocorre ao seu
organismo ao permanecerem durante longas horas diante das telas digitais. Quanto mais seus
olhares se fixam nas telas digitais mais se evidencia uma espécie de “esquecimento de si”’ em
relacdo a uma nocao de corporeidade, como se as fronteiras entre as maquinas reprodutoras de
imagens que os acompanham ininterruptamente fossem menos percebidas nessa concepg¢éo de
sujeito historico atual.

A alienacdo corporal no contexto das novas tecnologias digitais ganha um novo capitulo
com a postura de qguem mantém o olhar fixo nas telas digitais. Percebe-se que uma nova
concepcao de corpo, forjada para ignorar os alertas de seu proprio organismo e que tende a
reduzir as potencialidades humanas a medida que sequer nos damos conta de seus prejuizos

para a saude. Os sintomas mais imediatos podem ser descritos pela pela mé lubrificacdo da
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superficie ocular a0 permanecermos quase sem piscar ou por sentirmos dores em diversas
partes do corpo somente quando perto do insuportavel.

Ao manifestarmos dores na coluna vertebral e doencas decorrentes da reducdo da
mobilidade corporal, muitas pessoas ndo estabelecem nenhuma relagdo com a excessiva
permanéncia diante das telas digitais dos referidos aparelhos. Ou seja, a ma postura gerada
pela permanéncia numa mesma posi¢do por horas a fio ndo é reconhecida como causadora de
dores, das contracfes musculares ou dos possiveis problemas fisicos-motores, quando o
sujeito fica diante da tela durante horas com a cabeca inclinada pressionando a regido superior
do pescogo que tendem a ocasionar dores cronicas ou agudas na coluna, nos ombros e até na
cabeca, que, por vezes, chega a atrapalhar até mesmo sua capacidade respiratdria. Tamanha
imobilidade diante das telas digitais também esta se agravando com o comportamento
sedentario entre as criancas no Brasil que as tem conduzido para habitos pouco ou nada
saudaveis ligados a obesidade e a ma nutrig&o.

Um estudo publicado numa revista de satde publica da Colédmbia é muito significativo
sobre isso, pois apresenta uma revisdo bibliografica recente das pesquisas realizadas no Brasil
sobre inatividade fisica das criancas e permanéncia delas diante das telas digitais. Conforme o
estudo de Graziele Bento et. Al. (2016, p.638)

Em seis dos sete estudos que mensuraram a quantidade de horas atribuidas
em comportamentos sedentarios como: televisdo, videogame, computador,
apresentaram apenas dados superiores a duas horas diarias, chegando até 5,5
horas, contrariando alguns artigos internacionais, como Proctor (32), que ao
realizarem estudos com criancas e adolescentes com idade entre 4 e 11 anos
dos Estados Unidos, constataram que o tempo médio em frente a televisao
era de apenas 1,6 horas. Assim como Giammattei (33) que ao realizarem
estudos com criancas e adolescentes com idade entre 11 e 13 anos da
Califérnia, Estados Unidos, verificaram 2,4 horas; e Lioret (34) que ao
analisarem criancas e adolescentes de 3 a 17 anos na Franga, verificaram 2,2
horas diarias para ambos 0s sexos.

Em face dessa realidade, na qual as criangcas tém passado horas diante das telas
digitais, tomo como hipdtese a ideia de que tem se tornado cada vez mais explicita a alienacédo
do individuo com seu préprio corpo, também entre as criancas. Varias sdo as consequéncias,

em particular o sedentarismo?.

O alto desenvolvimento tecnoldgico, a opcao por diversbes eletrbnicas no

2 Meneguci et. al. Comportamento sedentario: conceito, implicacdes fisiologicas e os procedimentos de
avaliacdo. Disponivel em: < https://doi.org/10.6063/motricidade.3178> Acesso em 29/09/2017.
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tempo de lazer, a pequena quantidade de deslocamentos ativos (a pé ou de
bicicleta), a pouca movimentacao nas atividades laborais, a méa alimentacéo,
a insuficiente acdo da Educacdo Fisica Escolar no incentivo aos exercicios
fisicos, sdo, por assim dizer, 0s agentes etiolégicos apontados nos estudos
que, isoladamente ou em conjunto, sdo responsaveis pelo sedentarismo e
pela obesidade. (SOUZA e FARIAS, 2016)

A inatividade do corpo, diante das telas digitais, produz habitos que podem causar
diversos problemas para a satde. Mas, também, é possivel notar uma espécie de reacdo a esse
fendmeno, por meio da adaptacdo das atividades fisicas tradicionais que contam com apoio
tecnologico. Para combater os maleficios desses comportamentos sedentarios em frente as
telas digitais novos recursos eletrdnicos estdo sendo desenvolvidos para agitar os corpos de
um modo cada vez mais extremo. A popularizacdo de programas e aplicativos com essa
finalidade véo desde as ofertas de aulas virtuais com exercicios corporais detalhados, tutoriais
de dangas dos mais variados tipos pela internet, até jogos eletrénicos que utilizam plataformas
giratérias e imersao em ambiente virtual, inspiradas no conceito de “realidade aumentada”,
que busca misturar o mundo real com ambientes digital por meio de dispositivos eletrénicos
gque combinam os elementos virtuais e o processamento dos dados com a possibilidades de
interatividade.®

Neste sentido, € possivel reconhecer que os ultimos avancgos tecnoldgicos buscam
incessantemente melhorar a qualidade das imagens, dos sons e dos varios acessorios visando
ampliar essa sensacdo de imersdo numa realidade que promete ser diferente daquela
enfrentada no dia a dia. Logo, aquela fronteira que distinguia a percep¢do da realidade esta
sendo alterada aos poucos. A sensacdo pessoal de ter vivenciado algo efetivo nesses
ambientes virtuais tende a ultrapassar qualquer tentativa de recusar que aquilo ndo foi real, ja
que os sentidos fisicos sdo excitados de diversas formas. Ao que tudo indica, parece que
estratégia tem sido a utilizagcdo de imagens virtuais para ludibriar o cérebro ao ponto de
explorar 0s elementos neuroquimicos provenientes do disparo das descargas energéticas
necessarias a sobrevivéncia. A propagacdo desses impulsos nervosos nas células
neurotransmissoras do corpo gera um grande dispéndio de energia quando sdo estimulados,
pois 0 metabolismo do sistema nervoso contém elementos quimicos como a adrenalina,

efedrina, dopamina, noradrenalina, serotonina entre outros que sO sdo ativados em situacoes

3 LUCENA, Brenda de Figueiredo. Realidade Aumentada em celulares: um estudo obre a tecnologia e seus
potenciais. Rio de Janeiro: PUC, Departamento de Artes e Design, 2012. Disponivel em:
<https://www.maxwell.vrac.puc-rio.br/21845/21845_1.PDF> Acesso em 29/09/2017.
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limites tipicas de quando eram estritamente necessarias no longo e arduo processo evolutivo
humano, porém o uso corrente mediantes choques imagéticos libera descargas energéticas que
pode levar um organismo a exaustdo extrema.

Dai o cuidado em relacdo a tais procedimentos, especialmente quando j& existem
ambientes que buscam nos excitar constantemente. Alguns exemplos dessas tecnologias
podem ser vistos em salas de cinemas sofisticadas que articulam imagens tridimensionais,
audio surround, estimulacéo tatil em poltronas que se movimentam e a dispersao de aromas
num ambiente de controle climatico que varia conforme a sequéncia em que as imagens sdo
projetadas. Curiosamente isso ocorre num contexto capitalista que se alimenta continuamente
da destruicdo da natureza, ocultando essa degradacdo mediante a substancia etérea das
imagens virtuais. Ao passo que as dificuldades econdmicas e cognitivas se agravam, a
inducdo a permanéncia diante das telas digitais pode ser vista como acdo ideologica,
especialmente quando as pessoas se movimentam em meio a paisagens artificiais belissimas.
Assim, a privagdo da natureza intacta perpassa pelos ambientes internos das residéncias
preenchidas com enormes telas digitais exibindo a reminiscéncia de paisagens raras de
bosques, rios e montanhas percebidos com o auxilio de aparelhos eletrénicos interativos que

transformam qualquer espaco em salas de atividades fisicas.

ExposicGes como "Conexdo Estacdo Natureza™ cujo objetivo é aproximar a
natureza do dia-a-dia das pessoas. Uma das opc¢bes no passeio proposto por
esta exposicdo € o "cinema sensorial” de seis telas dispostas em 360°. Nele,
as pessoas assistem a um video sobre a natureza, que leva o participante a
"viajar" por diversos ambientes naturais do planeta e é narrado pelo préprio
tempo. Enquanto as cenas passam diante das telas, as pessoas sentem frio,
calor, vento, chuva e até aromas: tudo de acordo com as imagens que estdo
sendo projetadas. Os visitantes tém ainda oportunidade de usar os 6culos
“rift” e fazer uma visita virtual & Reserva Natural Salto Morato, unidade de
conservagdo localizada dentro do maior trecho continuo de Mata Atlantica
do pais. Com a ajuda do Kinect, os personagens de um jogo sobre servicos
ambientais repetem na tela os movimentos realizados pelos participantes.
Além disso, os visitantes podem se divertir em um game com a tecnologia
"motion by hands", em que os jogadores utilizam suas méos em cima da tela,
sem precisar toca-la, para interagir nas diversas fases de um game sobre as
mudangas climéticas. Outra exposicdo que promete reunir interatividade e
responsabilidade ambiental é chamada "pedaladas ecol6gicas, onde sdo
disponibilizadas trés bicicletas ligadas a reproducéo em tamanho real de uma
arvore de médio porte; quando as pessoas pedalam, uma calculadora
instantdnea apresenta em tempo real informacdes de quanto se esta
economizando de combustivel féssil durante a pedalada, além da quantidade
de gases do efeito estufa que estdo sendo deixados de emitir, entre outros
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dados.*

Com o incremento das novas tecnologias a vida cotidiana observa-se uma tendéncia de
incorporar muitos aparelhos eletronicos contendo instrumentos de medigfes digitais que sdo
capazes de informar dados sobre o funcionamento cardio-respiratério durante as praticas de
atividades fisicas e esportivas. De certa forma, muitos praticantes adoram 0S Mesmos
procedimentos que sédo tipicamente do ambiente competitivo destinado ao alto rendimento
fisico-esportivo. Nesses casos, a interatividade propiciada por estes aparatos eletrénicos
deveria tornar mais atrativo as praticas esportivas quando utilizados junto ao corpo para medir
e controlar constantemente os indices da suposta performance esportiva, pois o uso das
métricas como recurso para monitorar os efeitos fisioldgicos durante as praticas para o
condicionamento fisico €, muitas vezes, acompanhada de uma busca compulsiva por dados
comparativos na ansia por melhores resultados mesmo quando as pessoas ndo sdo atletas
profissionais. Os parametros advindo desses aparelhos eletrdnicos fornecem uma sensacao de
controle sobre si, mas podem ser um estimulos a comportamentos que geram algum tipo de
risco.

Uma espécie de intensificacdo das praticas de atividades fisicas também pode ser
encontrada em situacdes concretas em que o individuo chega a perder a nogdo da condicdo de
si mesmo como sujeito finito, mortal, corporal. Uma nocdo de indestrutibilidade que pode ser
visualizada na radicalizacdo de comportamentos quando as pessoas se submetem a situacfes
de riscos desnecessarias. Nao desportistas, sem nenhum preparo atlético, estdo dispostos a se
aventurar por lugares in6spitos para reafirmarem uma imagem midiatica de forga ao tentarem
superar os obstaculos naturais. Além disso, a falta de experiéncia aliada a uma caréncia de
dominio técnico ajuda a compreender um episddio ilustrativo ocorrido com casal desses
"aventureiros de fim-de-semana” ao utilizarem seu veiculo 4x4 para atingir o topo de um
morro, que mesmo sob o alerta dos moradores locais advertindo-os dos perigos da regido isso
ndo foi suficiente para impedir um grave acidente no momento em que estavam descendo,
com a tragica morte de um deles apds o capotamento do veiculo.

Neste sentido, a pratica de atividade fisica orientada por uma perspectiva de
indestrutibilidade e de dependéncia do aparato tecnoldgico € compreendido neste trabalho

como a outra face daguele esquecimento/alienacdo do corpo experimentado diante das telas

4 Disponivel em <http://gl.globo.com/bahia/noticia/2015/07/exposicao-sobre-natureza-e-aberta-em-salvador-
com-cinema-sensorial.html > Acesso em 29/09/2017
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digitais. Ambos remetem para a negacdo do corpo como natureza sensivel, fragil e que se
constitui socialmente. Nega¢do que quanto mais radicalmente é negado mais é submetido a
um tipo de sacrificio que se impBe como horizonte, menos capaz de viver sacrificios que
levem para sua propria superagao.

Nesta perspectiva é que este trabalho destaca a necessidade de perceber os dois modos
de se por diante da tela como algo que ndo é simplesmente natural, mas produzido social e
historicamente. Especialmente, quando se inicia também dentro da educacdo formal propostas
no sentido de dialogar com o universo cada vez mais atraente do mundo das telas digitais.
Iniciativas com as quais este trabalho visa contribuir, porque reconhece que guanto mais a
Educacéo Fisica Escolar negar a referida atragdo pelas telas digitais mais ela também se nega
a refletir sobre a alienacdo do corpo que a tela mobiliza, num caso silenciosa e noutro caso
ruidosamente.

Ao buscar dialogar as telas e os jogos digitais € fundamental que os professores de
Educacdo Fisica também desenvolvam uma compreensdo mais elaborada sobre o que tem
mobilizado as criancas e 0s jovens buscarem por vivéncias nesta direcdo. Mediante algumas
dessas propostas de construcdo do referido dialogo se torna nitida a preocupacdo de como
fazer para que os jogos virtuais sejam utilizados para atrair as criangas e jovens para jogos
reais e concretos. Isso pode ser visto nos trabalhos de Costa (2016) que defende a associagédo
entre um videogame e filme para seduzir seus alunos a praticarem uma atividade fisica®.
Segundo ele, ha estudiosos como Stapleton e Taylor (2003), que chegam a falar de game-
educacdo, no interior da critica que fazem a resisténcia da Educacao aos jogos digitais. Ele
ressalta como aspecto positivo do jogo o que Pinto e Ferreira (2005) destacam sobre a
importancia de instru¢bes curtas, aproximacOes sucessivas do comportamento desejado e
reforcos imediatos. Por fim, traz as contribuicdes de Tavares (2005) ao destacar a importancia
da interdisciplinaridade na elaboracdo de contetidos baseados nos jogos digitais na perspectiva
de introducdo dos jogos eletrdnicos dentro da Educacdo Fisica, ao sugerir que algumas
caracteristicas deveriam ser consideradas pelos professores para definirem quais jogos

trabalhar em suas aulas:

0 game deve ser balanceado (nem fécil, nem dificil), criativo (trazer
inovacdes advindas do criador do jogo e possibilitar a criatividade dos
usuérios para modifica-lo também), focado (manter o jogador entretido sem

> Em sua dissertagdo Costa (2016) explora o jogo que aparece no filme Harry Poter e um videogame como forma
de mobilizar o envolvimento dos estudantes na realizacdo de sua pratica.
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se distrair com outras coisas), ter personagens (que pode ser o realismo do
jogo, como em jogos de corrida, por exemplo), ter tensdo (fazer com que o
jogador sinta as emocdes do jogo, como em games de terror, suspense ou
esportes), ter energia (levar o jogador a querer jogar mais, com desafios,
musica e todos os elementos misturados) e ser livre de género (com
possibilidades iguais para ambos o0s sexos). (apud COSTA, 2016, p. 71)

Se de um lado o didlogo proposto defende uma atitude do professor/a no sentido de
ndo negar avancgos tecnolégicos, de outro lado é importante também se deter sobre quais
aspectos das experiéncias proporcionadas por estes jogos estdo sendo valorizadas, e sobretudo
0 que tem levado as criangas a permanecerem cada vez mais diante das telas digitais. Ou seja,
se abre o desafio para Educacdo Fisica Escolar compreender de modo mais elaborado o que
tem levado as criancas mais diretamente aos jogos virtuais, de modo que ndo apenas assuma o
pressuposto naturalizado de que 0s jogos virtuais sdo mais atraentes que 0s jogos reais e
concretos. A permanéncia diante das telas digitais e do sedentarismo produzido pelas
inatividade fisica acabam por induzir um conjunto de préaticas corporais estdo se apoiando
acriticamente cada vez mais nos ambientes virtuais. A ideia do substituto ndo consegue ser
um apoio efetivo porque quanto mais o0 apoio ndo consegue lidar com as coisas que vocé
percebe, o fato de produzir alguma coisa passa a sensacdo de familiaridade, isto é, se a pessoa
fechar o olhos ela conseguiria ver a coisa formada em sua mente — representacédo solidificada.

Num quadro de agravamento do sedentarismo e do aumento das pessoas diante das
telas digitais € que tem crescido também proposta de atividades fisicas tanto dentro quanto
fora da escola que buscam se apoiar nas imagens audiovisuais. Portanto, é justamente neste
momento histérico em que o uso das novas tecnologias se apresentam como um enorme
desafio para os professores de Educacdo Fisica que se torna necessario compreender melhor
0s impactos da presenca constante das imagens virtuais para a capacidade de representacéo de
si como natureza corpOrea. Ao entendermos o que leva as pessoas a se movimentarem
enquanto permanecem diante das telas digitais e como este movimentar-se também passa a ser
estimulado no consumo das imagens audiovisuais enquanto as experiéncias com o0 corpo pré-
projecdo — o corpo de carne e 0sso, percebido cada vez mais como algo sem graca —, estdo
exigindo provas que o levem a altos niveis de estimulacdo sensorial.

Talvez, as dificuldades de conceber outras formas de organizacdo politica e a
complexidade das pessoas viverem uma vida digna que superem as contradi¢cbes do
capitalismo tardio induzam o consumo de entretenimento que visa apenas aquilo que seja

aprazivel e divertido como se isso fosse a Unica maneira de reconstituir as forcas internas.
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Quando se admite que o descanso € um fator bioldgico comum a vérias espécies vivas que
necessitam diminuir o ritmo para reconstituir estas forcas que fornecem as estruturas para
seguir em frente, passamos a compreender o significado da condi¢do de vulnerabilidade a que
estamos submetidos ao reconhecermos que o estado de insuportabilidade das dores corporais

conduzem a um quadro doentio do proprio organismo humano.

Pela ndo naturalizacéo da relagéo com as telas digitais

As criangas das novas geragGes j& nascem em meio as tecnologias digitais. Nao
obstante, ao apresentar um quadro bastante abrangente das condi¢Oes desiguais de
infraestrutura econémica, politica, geografica, familiar e escolar do acesso de criangas e
adolescentes no Brasil as midias digitais, Passarelli, Junqueira e Angelucci (2014), trazem
uma grande contribuigdo para pensar os limites do conceito de nativo digital que acaba por
promover uma certa naturalizacdo da relacdo de criancas e jovens com as telas digitais ao
considerar o ser jovem como sendo aquele que possui habilidades e destrezas para lidar com
os aparelhos do imagético-eletronico.

A mencdo que Passarelli, Junqueira e Angeluccci (2014) fazem a Prensky, estudioso
gue cunhou os conceitos de nativo e imigrante digital, foi articulada a um cuidadoso
levantamento das condi¢Oes desiguais de acesso as midias, permitindo ao estudo mostrar que
0s jovens ndo se apropriam delas de forma natural e fluida, mas que isso depende das
condi¢Bes sociais e econdmicas. Apesar da importancia deste estudo para a critica da
naturalizacdo das destrezas dos mais jovens frente a tecnologia, € necessario destacar que nele
ainda persiste uma naturalizacdo da capacidade das novas geracdes exercerem multitarefas
por ndo fazer mencao aos impactos da revolucdo microeletronica para o0 modo de trabalhar e
de viver em geral, que atingiram e atingem grupos para além do dmbito do estudo realizado.
Impactos que exigem pensar ndo apenas a imediata objetividade como mediadora da relagdo
com as midias digitais, mas também a objetividade que constitui os sujeitos, que neles se
encontra tensionada provocando uma atracdo as telas digitais nada natural, mas algo que
assume uma forma obsessiva.

Em outras palavras, ter ou ndo ter acesso € sem sombra de ddvidas uma questdo
relevante, mas também é fundamental compreender como a relagdo com a tela € atravessada

por relagBes sociais mais abrangentes, de modo gque, com esta compreenséo, 0s professores da
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area de Educacdo Fisica tenham melhores condi¢cBes de assumir uma postura critica e
reflexiva diante da utilizacdo das telas digitais e dos jogos em suas aulas. Uma critica a
naturalizacdo, portanto, ndo pode se deter sobre as condicdes objetivas "imediatas” porqué
dessa forma o desdobramento tende a ser tdo somente, de um lado a ampliacdo do acesso as
telas digitais, a valorizacdo do imagético e do virtual, enquanto de outro lado, também, se
aprofunda o empalidecimento de outras formas de criacdo humanas como as praticas textuais
e corporais. Ou seja, falar apenas em naturalizacdo das condi¢Ges objetivas de acesso as telas
digitais implica em silenciar uma outra naturalizacdo — a de que criancas e adolescentes
tendem ao imagético em detrimento do texto, assim como séo dadas & atividades simultaneas
ou ainda que preferem o0s jogos virtuais aos jogos fisicos. NaturalizagcBes que se tornam
pressupostos de estudos e desmobilizam refletir o que tem acontecido para que a fixacéo pelas
telas digitais se afirme cada vez mais.

E tanto mais esta reflexdo é adiada mais parece se impor dentro da referida area, que
atualmente se encontra diante da proposicéo de que os e-Sports, venham a compor como uma
modalidade esportiva, os Jogos Olimpicos®. O que surpreende em tal proposicio € a
justificativa de que sem os e-Sports, as Olimpiadas tendem a se tornar cada vez mais
desinteressantes, sem a audiéncia ja obtida pelos jogos virtuais e todo o mercado que ai se
expande, tal como pode ser lido nas véarias reportagens que tratam desse tema. Um mercado
que, pode-se dizer encontra-se em expansao alucinada no Brasil, que ja se tornou o quarto
colocado no numero de jogadores virtuais, perdendo apenas para Estados Unidos, Russia e
Alemanha. E dentro deste cenario que a Educagio Fisica ndo pode se deter apenas em pensar
a introducdo das telas digitais e dos jogos digitais no processo de ensino aprendizagem, mas
buscar um entendimento mais aprofundado do interesse pelas telas digitais e dos jogos
virtuais.

E nesta perspectiva que a filosofia de Christoph Tiircke é recuperada como um
pensamento fundamental para este ensaio. Com a sua teoria sobre o processo histérico-social
de sedimentagéo e dessedimentacdo da capacidade humana de prestar atencéo, este trabalho
elabora algumas consideracBes que visam contribuir com a construcdo de uma postura critica
dentro das iniciativas de introduzir as telas digitais e jogos digitais nas aulas de Educacéo

Fisica, especialmente quando ele se refere a permanéncia das criancas e jovens diante das

6 Ver noticia em: <https://elpais.com/tecnologia/2017/08/19/actualidad/1503139023_302525.html> e também
em: <https://elpais.com/tecnoloqia/2017/08/30/esport_push_the ludum/1504084853 416991.html> Acesso em
29/09/2017
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telas digitais:

Jovens em lugar nenhum perseveram mais persistentemente do que diante de telas
permanentes; na média global duas até cinco horas diariamente. Travesso é o que
pensa que tudo isso permanece sem qualquer efeito dissociativo em profundidade na
motricidade, no sensério, no modo da percepcdo e do pensar. Como costumes
podem afrouxar, assim também forcas de concentragdo e coordenacdo, formas de
representagdo e pensamento. Afinal, eles mesmos ndo séo outra coisa do que
costumes que se sedimentaram como natureza. (TURCKE, 2017, p. 14)

Ele aponta para efeitos dissociativos produzidos pela permanéncia diante das imagens
em movimento que s6 podem ser melhor compreendidos quando realizamos uma segunda
leitura de sua teoria. Muito embora Turcke apenas aponte para os efeitos dissociativos na
motricidade, ele considera que o afrouxamento das relacGes sociais, fornece elementos para
que outros estudos discutam mais especificamente os seus desdobramentos nas mais diversas
areas de atuacdo humana. Este afrouxamento das referidas relagBes transcorreu ao longo da
Modernidade e pode, segundo o fildsofo, ser condensada nas transformagfes sofridas pela
palavra sensacdo. Transformacbes estas que implicaram naquilo que ele chama de
desencantamento do estar ai e no vicio do estar on-line. Desencantamento e vicio afetariam o
estatuto de tudo aquilo que é da ordem do concreto, do sensivel, do contingencial, do corpo,
do cultivo da experiéncia viva de se movimentar solidariamente com os outros.

J& no inicio de seu livro “Filosofia da Sensagdo” (2010) ele aponta que antigamente a
palavra sensacdo era usada apenas para se referir a percepcdo. Mas, que ao longo da
Modernidade, ela passou a significar percep¢do de algo sensacional até se tornar a propria
realidade sensacional. Esta, atualmente, pode ser chamada hoje por realidade on-line. E neste
deslocamento do sentido da palavra sensagdo que se concentra, segundo o filésofo alemao,
um processo de modificacBes das relacBes sociais na modernidade, um processo no qual se
torna cada vez mais dificil valorizar a existéncia do fragil corpo humano, como ja apontava
Walter Benjamin.

O filésofo contemporaneo C. Turcke retoma e atualiza muitas das teses de Adorno,
Horkheimer e Benjamin, bem como a teoria freudiana da pulsdo e aspectos do pensamento
marxiano, no momento em que discute 0 processo no qual o estar ai, concreto, fora do
universo on-line tem sido percebido como algo cada vez mais sem graca.

Nesse processo, no qual a sensagdo se deslocou do subjetivo para o objetivo, Turcke
destaca o progresso da presenca dos aparelhos tecnologicos que garantem a realizacdo do

extraordinario no cotidiano das pessoas e que teria um efeito de tornar desinteressantes as
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imagens mentais, produzidas pelos proprios individuos. Uma desmobilizacdo, que este
trabalho busca apontar como assumindo consequéncias negativas também para o exercicio de
formar imagens sobre o préprio corpo, e especialmente para o exercicio das pessoas umas
com as outras experimentarem possibilidades de movimentos variados sem vincula-los a uma
operacao rentavel nem de processos competitivos para obtencdo de novos recordes.

Em sua retomada do pensamento marxiano sobre a exploracdo da mais-valia, Turcke
coloca-o0 numa relagdo muito produtiva com as transformacdes que ocorreram no processo de
trabalho devido ao desenvolvimento tecnoldgico. Nela, explicita que ndo houve apenas aquilo
que Karl Marx denominou de subsuncdo formal e real do trabalho, mas subsuncéo formal e
real do tempo livre, assim como a retroversao deste Gltimo para o trabalho com a centralidade
assumida pelas telas digitais dos computadores nas relagdes de producdo. Em suas palavras
“A coordenacdo de processos inteiro de producdo e administracdo projeta-se por telas de
monitores (TURCKE, 2010, p. 19)

Com a centralidade das telas dos computadores conectados a rede internet, contelidos
tidos como proprios do tempo livre dividem o mesmo espaco com conteidos derivados do
mundo do trabalho. Ambos séo vividos sob a forma das imagens em movimento, mas mesmo
assim, ainda € bem comum ouvir argumentos que tratam a permanéncia das pessoas diante
das telas digitais como algo que decorre simplesmente de suas escolhas pessoais ou, entéo,
algo que ndo esta relacionado com a atualizacdo da pressdo econémica do mercado de
trabalho para um crescente produtivismo do trabalhador.

A atualizacdo do pensamento de Marx, realizada por Tircke, ndo apenas reforca a
compreensdo de que tal permanéncia representa uma expansdo do mundo da producdo de
mercadorias, que compreende aquilo que Marx denominou mais-valia, mas também, conduz
ao entendimento de uma face da exploracdo que, aos poucos se tornou mais evidente apenas
com as transformacdes microeletrénicas no modo de trabalhar da sociedade capitalista: a
exploragdo do sistema nervoso humano, da capacidade humana de se concentrar, e de se ater
sobre as coisas do mundo.

E com esta compreensdo mais ampliada de exploracdo, que as discussdes realizadas na
Educacao Fisica Escolar para a construcdo critica de uma relacdo com telas digitais precisam
ser fomentadas. Se a teoria de Turcke é fundamental para se compreender as bases
econdmicas da fixacdo dos individuos pelas telas digitais, ndo € menos importante por
entender a presenca das pulsdes dos individuos como parte desta dindmica constelacional que

chega a fazer com que pessoas passem horas diante da tela, esquecendo de si, do lugar e do
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tempo em que se encontram.

Tanto os pressupostos econdmicos e politico como econdmicos pulsonais permitem
que o filésofo alemdo compreenda a permanéncia das pessoas diante das telas digitais como
um sintoma de vivéncias traumaticas que requerem, assim como tudo que é traumatico, a sua
reapresentacdo nos termos do que Freud chamou de compulsdo a repeticdo traumatica. Na
teoria de Turcke, este conceito freudiano é compreendido na formacao da atengéo e da propria
cultura, pois teria sido pela via da repeticdo de traumas vividos em meio a natureza que o
coletivo humano foi vagarosamente se forjando. E como uma compulsio que a relagio com as
telas digitais € buscada, e com elas, os trabalhadores submetidos a pressdao econémica do
mercado de trabalho ao ter que produzir cada vez mais, buscam se irrigar intensamente com
informacdes. Algo que, por sua vez, ndo consegue se efetivar porque a propria dinamica das
imagens em movimento ndo permitem que haja uma efetiva fixacdo mediante o grande
volume do que é visto, mas ndo retido.

Turcke, com sua formacdo em teologia e leitura critica do pensamento freudiano, se
refere a atracdo pelas telas digitais como uma experiéncia substitutiva de algo do qual o
individuo foi privado. Algo que sua teoria consegue reconstituir como vestigios apoiando-se
no pensamento de Marx e Engels, quando estes destacam o continuo abalo de todos os estados
sociais. Esta compreensdo é central. Para que o filésofo contemporéneo, as mudancas
produzidas no modo de trabalho como abalos sucessivos de estados sociais, que
representaram a privacdo de momentos sedimentadores na existéncia humana e que, no
passado, bem ou mal ainda podia ser vivenciado por meio dos sacramentos religiosos,
aparecendo em seu trabalho como partilha da atencéo e, portanto, eles ja eram vividos como
elaboracdo dos momentos traumaticos.

Tircke percebe que foi no momento histérico de surgimento do novo regime de
trabalho industrial que o alcool destilado passou a ser uma substancia muito utilizada pelas
massas de trabalhadores, j& que permitia a eles um entorpecimento barato e rapido a partir de
pouquissimas doses. Nesse sentido, o &lcool destilado, pelo seu prdprio processo de separacdo
das outras substancias indispensaveis para a sua producdo, passa a ser compreendido, pelo
autor, como expressao do processo de transformacdes sociais que retirava das pessoas as
condigdes de subsisténcia e por meio das quais elas estabeleciam um tipo de relacionamento
com aquilo que lhes assombravam — seja pelo cultivo da terra, dos Deuses e das proprias
relacdes pessoais.

Embora se apoie na compreensdo freudiana e marxiana de fetiche, C. Turcke opta por
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tratar do conceito de vicio. Ele introduz no centro da organizagdo da vida social na
Modernidade, um termo geralmente reservado ao campo clinico. Assim, ele d& mostras da
radicalidade de seu pensamento critico deslocando o termo geralmente destinado aqueles que
ja estdo a margem do sistema produtivo para o interior deste e, portanto, para o interior da
vida daqueles que sustentam esse sistema como seus empregados produtivos.

Ao fazer isso, mostra que 0 vicio ndo se restringe unicamente ao alcool, como uma
droga ou substancia explicitamente considerada entorpecente, mas ele o aproxima do contexto
historico de desenraizamento social para destaca-lo como um processo histérico que vai
culminar no que ele chama de conta-gotas audiovisual. Isso porque milhares de pessoas
permanecem horas conectadas, diante das diferentes telas midiaticas, ao passo que cultivam
certo desinteresse pela vida concreta.

Em seu livro "Hiperativo"”, quando j& ndo mais esta a falar explicitamente de uma
perspectiva historica da sociedade, mas de uma histéria de formacdo individual,
compreendida dentro daquela e, portanto, como social, ele faz o seguinte comentario: "o
surpreendente persistir em algo, € um momento de dedicacdo — na verdade, de devogdo — ao
qual ela dificilmente teria podido chegar se ndo tivesse sido antes exercitada no sagrado."
(TURCKE, 2017, p.72) Nessa passagem, Tircke apresenta a ideia de que a capacidade de
atencdo de uma criancga é algo que s6 pode vir a ser hoje espontaneamente porque no passado
por milhares e milhares de séculos os seres em processo de hominizacao realizaram praticas
sociais de sacrificio e, a partir delas, criaram os deuses que significaram esforcos de
racionalizacdo, praticas rituais se desenvolveram de modo a deixarem de ter uma
configuracdo sagrada. Embora compreendida por ele em sua dimenséo profana, Tircke chama
a atencdo para uma histéria de horror que envolveu o processo de sua construgdo ao mesmo
tempo que evoca a dimensdo do sagrado que nela ainda continua presente e que a dinamica do
abalo constante dos estados sociais pouco admite que seja experimentado e cultivado.

Por ser capaz de compreender historicamente o processo de profanacdo da atencéo,
Tircke reconhece entdo sua dimensdo sagrada. A manifestacdo de abalo constante de estados
sociais é reconhecida por Tircke na experiéncia precoce da crianga com a tela, diz ele "Em
vez de pessoas vivas partilharem sua atencdo em algo, a partilha se da entre pessoas vivas e
méaquinas de imagens.” (2017, p.73) Com isto, as crian¢as que sabem muito pouco sobre elas

percebem, entretanto que

a tela (...) absorve a atencdo de suas figuras de referéncia (...) A mée pode
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estar bastante com a crianga, dirigir a ela a palavra e apontar para tudo o
guanto seja possivel, mas quando, ao lado, algo cintila e zumbe, algo que
sempre atravessa a atengdo comum e sua persisténcia para as coisas, porque
o0 olhar da mée vagueia de um lado a outro entre a crianca e a tela e suas
palavras sdo sobrepostas pelo ruido de fundo, entdo os primeiros lagos da
comunidade qualitativamente nova, lacos que a crianca esta a tecer, passam a
ser cortados de modo recorrente. (2017, p.73).

Nesta vivéncia, que antecede o uso da tela pela prépria crianca, fica clara a diferenca
entre aquilo que a mée aponta para a crianca ver e aquilo que é da atencdo da propria mée,
mas que nao é partilhado por ela com a crianca. O que entdo se destaca, entdo, € uma
interferéncia da tela para a vivéncia de uma atencéo partilhada sobre algo entre mée e seu
bebé. Para Tiircke, “S&0 as imagens que marcam 0 compasso da experiéncia moderna de
mundo. Dia e noite em escala global ela organizam "dispersdao concentrada”. Até bebés sdo
permanentemente expostos a elas.” (2017, p. 73)

A filosofia de Tircke, nestes termos, oferece fundamentos para uma compreensao
pedagogica de que € preciso trabalhar com as imagens audiovisuais devido ao papel que elas
assumem na economia pulsional dos proprios sujeitos. Uma compreensdo que envolve
considerar que o movimento constante e o realismo que caracterizam as imagens audiovisuais,
ndo conseguem realizar pelo e para o sujeito a reapresentacdo daquilo mesmo que o
traumatizara. Em outras palavras, tal reapresentacdo implica também na apresentagéo de algo
diferente. Por isso Turcke refere-se a imagens mentais e imagens técnicas, sendo que as
primeiras seriam o resultado dos longos séculos de formag¢do do humano e as segundas
producdes modernas que quando ocupam constantemente o olhar, ndo deixam espago para a
realizacdo de uma atencdo partilhada — aquilo que em seu trabalho se caracteriza como a
atencéo especificamente humana.

Mas em que medida esta atencgdo especificamente humana tem se efetivado, seja entre
pais, maes, professores de diferentes areas e niveis? Esta ndo seria uma pergunta sobre a qual,
nos professores, devéssemos dividir nossa atencdo? Em particular, ndo seria o caso dos
professores de Educacdo Fisica se perguntarem sobre a atencdo partilhada em relacdo ao
corpo da crianga, dos pais, assim como sobre seus movimentos? Estariamos no caminho ao
continuar falando em préticas individualizadas, programadas, metrificadas, isoladas, que ndo
mobilizam aquela atencdo partilhada entre criancas e adultos, mas, pelo contrario, os isolam?

Uma questdo que se destaca sobre isso €, sem duvida, a falta de espacos abertos, nos
parques em meio a natureza, assim como tempo livre nos quais pais e filhos, adultos e

criangas possam brincar uns com os outros, cultivando ndo so a leitura de um livro juntos,
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como diz Tircke, mas também o jogo e 0 movimento corporal. N&o se trata, portanto, de levar
as criancas para brincar, enquanto se permanece ligado a tela do aparelho. Sobre esta
possibilidade, muito € preciso ser feito para que sejam construidos parques e bibliotecas
publicas nas cidades brasileiras, para que as igrejas e os shoppings ndo sejam os lugares mais
frequentados aos domingos. Porém, este muito ndo pressupBe apenas projetos politicos
engajados em reformas sociais de base, mas o reconhecimento concreto das pessoas da
relevancia dos mesmos, algo que pode ser evidenciado também com a ajuda dos proprios
jogos, pois algo que se destaca no design de muitos deles sdo os cenarios de uma natureza
que, de um lado, paulatinamente desaparece do espaco publico das cidades brasileiras e, de
outro, sdo artificializados com imagens que subtraem as experiéncias efetivas. Uma realidade
que pode ser contrastada com 0s incontaveis parques que existem na cidade de Leipzig,
Alemanha, onde, néo so se pode ver adultos e criangas brincando juntos, mas as criancas entre
elas assim como os adultos entre si.

Apesar disso, quando as assumem centralidade no modo de trabalho das pessoas, a
mera existéncia de momentos e espacos para a referida partilha ndo parecem ser suficientes
para se tornarem palco de interesse compartilhado, o que talvez exija mais do que em
qualquer outro momento historico a intervencdo de professores de Educacdo Fisica. Porém,
para que isso se torne realidade é fundamental que na formacao de professores, em especial da
area de Educacdo Fisica que hoje encontra-se diante dos atrativos dos jogos digitais, haja
estudos que se refiram também aos efeitos da tela digital anteriores ao seu préprio uso pelas
criancas, pois elas ndo se relacionam com as apenas quando disso tomam consciéncia ou
apenas quando comecam a opera-las. Em meio a esse desafio da Educagéo Fisica de trabalhar
incorporando as nas suas praticas, precisa ter em conta esse papel substitutivo que as
possuem no contexto atual e que se fundamenta ndao apenas nas caracteristicas superficiais e
no realismo das imagens, mas no esvaziamento/enfraquecimento das relagcdes em que se pode

partilhar a atencéo.

Apontamentos Finais

Nas sociedades tecnologicamente avancadas ocorre uma espécie de “curto-circuito”,
uma desestabilizagdo emocional que altera os processos que permitiriam as pessoas atingirem

um estado de consciéncia tranquila alcancado timidamente no longo processo de

Problemata: R. Intern. Fil. v. 9. n. 1 (2018), p. 159-178
ISSN 2236-8612



Vicio pelas telas digitais 175

sedimentacdo pelo qual passou 0 desenvolvimento humano. Os indicios dessa dindmica se
manifestam na crescente incapacidade de percepcdo das pessoas em relagdo a si mesmas,
como natureza corpOrea. No momento em que este sentimento se enfraquece mediante a
imersdo das pessoas sintonizadas nos milhares de fragmentos midiaticos que Ihes negam
qualquer compreensdo do mundo ao seu redor. Essa incapacidade de explicar os limites do
processo de diluigdo da sua subjetividade no horizonte da vida digital talvez seja o principal
problema que afeta todas as pessoas que permanecem fixadas diante das em longas jornadas
diarias, cada vez mais encantadas as impressionantes imagens de alta definicdo e aos impactos
das frequéncias sonoras que estremecem seus corpos alienados.

Dai a importancia de buscar entender os sentidos de uma educacdo que evidencie
nossa natureza sensivel quando o corpo é excitado apenas nas relacdes sociais estabelecidas e
na relacdo distanciada com o mundo a sua volta numa existéncia absorvida pelas inUmeras
telas midiaticas. As cenas que hoje se tornaram comuns e que expressam a relacdo com o
corpo sendo ocupado pelas com seus reflexos de sucesso s6 se tornaram realidade com o
desenvolvimento histérico daquilo que Adorno e Horkheimer denominaram de Industria
Cultural e que tem se caracterizado por introduzir e intensificar o realismo audiovisual.

A Educacao Fisica Escolar ndo pode passar ao largo do corpo concreto. E por ele lhe
dar sentido, encontra-se diante do desafio de pensar como o extraordinario, buscado nas
realidades virtuais, pode se tornar um meio de revitalizar a experiéncia do movimento
corporal humano, do ser-ai, no corpo concreto de cada sujeito, que traz em si a oposi¢ao ao
estar on-line em varios lugares e ao mesmo tempo. Ao fazer algumas aproximacdes entre o
pensamento de Turcke com a educacdo do corpo e do movimento humano, este trabalho
buscou evidenciar a importancia do referido arcabouco tedrico filosofico para formacgéo de
professores que se dedicam a revitalizacdo da corporeidade antes mencionado e se veem
diante dos desafios colocados pela presenga constante das telas digitais. O apoio sobre este
referencial torna possivel perceber o papel que as imagens em movimento ocupam na
economia pulsional das pessoas, e entender, também, as relacGes sociais que marcam cada vez
mais fundo a busca das criancas por elas.

Com uma melhor compreensdo destes processos, os professores de Educacdo Fisica
podem se acercar de melhores condi¢cdes formativas para refletir sobre como a educacéo do
corpo tem atuado em relacdo aquilo que se torna cada vez mais raro na vida social — e que
Tircke chamou em seu livro Hiperativos de atengdo partilhada — uma caréncia que vem

delineando os conflitos subjetivos e que também acabam sendo projetados na superficie da
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tela, compulsivamente assistidas.

Uma das questfes que ja se pode elaborar com base no que foi apresentado é a de que
a inatividade fisica das criancas ndo pode ser minimizada apenas com a proibicdo do uso das ,
mas ser compreendida como um sintoma de outro tipo de inatividade — a que aparece no
pensamento do filésofo Tircke como atengdo compartilhada. Em outras palavras, precisa ser
pensada como superficie de problemas sociais e subjetivos muito mais profundos, que acena
para a caréncia de momentos em que adultos, criangas e jovens, apesar de estarem juntos no
mesmo lugar, j& ndo conseguem experimentar o prazer de dividir suas atengdes uns com 0s
outros.

Reconhecer que as criangas ndo se relacionam com as apenas quando conseguem
opera-las parece ser, entdo, o inicio de um caminho a partir do qual os professores de
Educacao Fisica podem, juntos com seus alunos, construir experiéncias que os levem para
fora delas, de modo que, assim, suas aulas ndo sejam reduzidas a mais um espago que
alimenta o vicio pelas telas digitais, mas que consiga dosar 0 seu uso, tornando-as meios
pedagdgicos importantes para as criancas experimentarem movimentos entre si com seus
corpos diversos e concretos.

E com uma compreensdo mais abrangente das condic@es sociais vividas e ndo apenas
em perspectivas que naturalizam a fixagcdo das criangas e jovens as telas digitais, que 0s
professores de Educacgdo Fisica podem se perguntar em que medida suas praticas pedagdgicas
tém mobilizado os sentidos humanos a estabelecerem relacdes entre si, e a ndo simplesmente
reagirem isolados, imediata e velozmente aos estimulos de movimentos apresentados. Apenas
com tal compreensdo podem se perguntar se suas praticas instigam os estudantes a valorizar a
sua propria capacidade de produzir imagens mentais, encontrando nas aulas de Educacdo
Fisica um espago para serem expressas uns para 0s outros. Ou entdo, se suas préaticas
pedagdgicas apenas reforcam o retrocesso dos sentidos humanos a meros reflexos
condicionados, preparando o terreno para a sua substituicdo pelas maquinas, que para isso,
sem duvida, atestam sua maior eficiéncia.

E com o intuito de reconhecer que a Educacdo Fisica ndo pode hoje marginalizar o
trabalho com as telas digitais que, também aqui, se destaca a importancia de ndo perder de
vista que elas precisam ser mantidas na posicdo de meios pedagogicos, no sentido de
ajudarem a mobilizar nas pessoas 0 anseio de se movimentarem umas com as outras.
Compreender que a fixacao as telas digitais oculta uma experiéncia coletiva de privagao social

pode ajudar o professor Educacéo Fisica a pensar aquilo que valoriza nos jogos digitais ou nos
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filmes que seleciona para trabalhar em suas aulas. Assim como, pode ajuda-los a tratar as
imagens em movimento a partir de uma perspectiva teorico-critica ndo apenas em relacao ao
conteddo dos jogos digitais, mas também, a forma, especialmente a sua contribui¢do ou nédo
de provocar a ida do estudante para fora da tela, para o esforgo de formarem imagens mentais,
de traduzirem tais imagens em movimentos corporais que possam ser comunicados uns aos
outros, que possam produzir experiéncias praticas e coletivas, mobilizando uma revitalizagdo

da dimensao ludica com o corpo.
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