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Resumo

Apresentar subsidios tedricos que possam contribuir com a analise e discussdo mais
aprofundada das relagdes entre as tecnologias de informagdo e comunicagdo (TICs) e a Educagédo
Fisica permeada pelo discurso da indstria cultural € o objetivo central deste estudo. O progresso € as
inovagOes tecnoldgicas provocam mudangas aceleradas no modo de vida da sociedade, nas formas de
educar e aprender, nas concepcoes de ensino e nas qualificagdes. No entanto, observa-se que existe
acerca do apogeu das tecnologias um discurso muito eficaz produzido pela entdo chamada industria
cultural, que se refere ao fetichismo criado em torno das TICs. Esse fetichismo promove um certo
encantamento sobre as TICs, suas possibilidades e seus produtos, leva ao consumo exacerbado,
conduz a substituicdo gradativa do real pelo simulacro, e “dita” regras de como as pessoas devem
sentir, pensar e agir para alcancar a “felicidade eterna”, a medida que nos apresentam o que é certo e
aquilo que deve ser descartado. Os meios de comunicagdo constituem os condutores do discurso da
industria cultural. Entre os programas que mais chamam a atencdo esta o esportivo. A Educacdo
Fisica componente curricular que trata pedagogica e cientificamente dos conteidos da cultura de
movimento, sempre manteve uma relacdo muito proxima com as midias e a aplicacdo de tecnologias,
no que se refere ao esporte de rendimento e a aquisi¢éo de formas estéticas socialmente reconhecidas
como padrdo de beleza. Essa relacdo é potencializada pelo discurso midiatico, que por sua
capacidade de recorte/recriacdo da realidade, produz evidéncias confirmadoras e obscurece os
argumentos contrarios. A educacao é, portanto, o principal caminho para “libertar” 0 homem e torna-
lo capaz de refletir e agir diante de uma possivel realidade fabricada produzida pelas midias e pela
industria cultural.

Unitermos: Industria cultural. Tecnologias de Informacao e Comunicacdo. Educacédo Fisica.

Este artigo foi apresentado como requisito parcial de avaliacdo na disciplina de
“Fundamentos Antropofiloséficos da Educacao Fisica” do curso de Mestrado em Educacéo
Fisica no CDS/UFSC, ministrada pelo professor doutor Alexandre Vaz

1. Consideragdes iniciais

O progresso e as inovagdes tecnoldgicas provocam mudancgas aceleradas no modo de vida da sociedade,
nas formas de educar e aprender, nas concepgfes de ensino e nas qualificagdes. Além de simples mudancas,

esse advento tecnolégico tem se caracterizado como um fendmeno que, muitas vezes, impde a sociedade



moderna, habitos e comportamentos diferentes, transformando a relacdo do homem com o outro, com o meio

ambiente e consigo proprio.

Chamadas de “tecnologias inovadoras”, de “novas tecnologias”, “elementos tecnoldgicos”, “midias
digitais”, “novas midias”, as tecnologias de informacdo e comunicacdo (TICs) recebem inUmeras
denominagBes mundo afora, pois, seus impactos vém alterando significativamente 0 modo de vida e a
producéo do conhecimento e do saber. De modo geral, pode-se dizer que as TICs compreendem 0s recursos e
possibilidades utilizados para comunicar e obter informacdes que dispdem de amplos sistemas tecnoldgicos,
de satélite e digitais de funcionamento, por exemplo: a informética e seus derivados, a televisdo e midia

impressa e sistema de telefonia.

No entanto, observa-se que existe acerca do apogeu das tecnologias um discurso subjetivo, porém, muito
eficaz produzido pela entdo chamada industria cultural, que refere-se ao fetichismo criado em torno das TICs.
Esse fetichismo promove um certo encantamento sobre as TICs, suas possibilidades e seus produtos, leva ao
consumo exacerbado, conduz a substituicdo gradativa do real pelo simulacro, da experiéncia formativa pela
vivéncia (BENJAMIN)' e “dita” regras de como as pessoas devem sentir, pensar e agir para alcancar a
“felicidade eterna”, (lembrando que essa suposta felicidade eterna é na verdade efémera, ou seja, uma ilusdo
que necessita ser preenchida por “outras felicidades” (instantaneas) a todo momento, 0 que leva a um
consumismo exagerado) a medida que nos apresentam o que é certo e aquilo que deve ser descartado.

Humberto Eco (1970, p. 347) destaca o poder de convencimento da indUstria cultural sobre a sociedade:

Numa sociedade em que a autonomia individual e a multiplicidade das opiniGes sdo admitidas, mas na
qual, por exigéncias econdmicas, realiza-se um direcionamento “oculto” da opinido, a industria cultural
adota os meios de persuasdo comercial, mas “ao invés de dar ao publico o que ele quer, sugere-lhe o que

deve querer ou deve acreditar que quer.” (apud BETTI 1998, p. 45)

A partir disso, apresentar subsidios tedricos que possam contribuir com a andlise e discussdo mais
aprofundada das relacBes entre as tecnologias de informacdo e comunicacdo (TICs) e a Educacdo Fisica

permeadas pelo discurso da indUstria cultural é o objetivo central deste estudo.

Ao discutir industria cultural e sua relacdo com a Educacdo Fisica, torna-se necessario, primeiramente,
compreender a construcdo histérica desse conceito socialmente construido e seu proposito de se tornar

hegem®nico nas praticas de vida dos individuos.

O conceito de industria cultural apareceu pela primeira vez, na obra “Dialética do Esclarecimento” escrita

por Theodor Adorno e Max Horkheimer e publicada em 1947. O conceito foi criado para indicar a cultura



produzida para 0 consumo de massa, atendendo as necessidades de valor de uso (do seu consumidor). E
importante destacar a capacidade da industria cultural em reproduzir o sistema, reproduzir a ideologia
dominante ao ocupar, continuamente, com sua programacao, o espaco de descanso e de lazer do trabalhador.
O primeiro aspecto da inddstria cultural conduz ao consumismo desenfreado da cultura, e de outros bens,

como caminho para a realizagao pessoal.

A expressao industria cultural visa substituir o termo “cultura de massa”, pois, esta induz ao engodo que
satisfaz aos interesses dos detentores dos veiculos de comunicagio de massa. E a responsavel pela producéo
cultural em série ou industrializada, ou seja, o produto cultural industrializado ou produzido em série ou em
massa, mediante a utilizacdo do uso de técnicas de reproducdo, por uma classe diferente daquela que vai
consumir o produto. Ou ainda, produtos culturais manufaturados apenas para um mercado de massa. Fazem
parte da industria cultural os meios de producdo e difusdo ligados ao mercado internacional de consumo,
direcionados para um publico de massa. Abrange o disc compact (CD), o livro, o cinema, a imprensa, a
fotografia, a reproducdo de arte e a publicidade, além de novos produtos e servigos audiovisuais divulgados

por meios de comunicacéo.

Os meios de comunicacdo constituem, portanto os condutores do discurso da inddstria cultural, sendo que
aproveitam-se de programas televisivos e de radio, sites da internet, jornais e revistas de maior audiéncia para
veicular as mercadorias da inddstria cultural. Entre os programas e noticias que mais chamam a atengdo dos
meios de comunicacdo estd o esportivo, fato que se explica por ser o esporte um importante meio de
socializacdo e apresentar grande capacidade de penetracdo em diferentes camadas sociais, devido sua

atratividade e forca de interagdo entre as pessoas.

A Educacédo Fisica componente curricular que trata pedagogica e cientificamente dos contetdos da cultura
de movimento, sempre manteve uma relacdo muito préxima com as midias e a aplicacdo de tecnologias, no
que se refere ao esporte de rendimento e a aquisicdo de formas estéticas socialmente reconhecidas como

padrao de beleza.

Essa relagdo é potencializada pelo discurso midiatico, que por sua capacidade de recorte/recriacdo da
realidade, produz evidéncias confirmadoras e obscurece 0s argumentos contrarios. A educagdo é, portanto, 0
principal caminho para “libertar” o homem e torna-lo capaz de refletir e agir diante de uma possivel realidade

fabricada produzida pelas midias e pela industria cultural.

O estudo caracterizou-se como descritivo baseado na discussdo teérica de conceitos, caracteristicas e
relacbes entre as TICs, a indlstria cultural na sociedade contemporanea sob o viés da Educacdo Fisica.
Busca-se, a partir disso, discutir e apontar caminhos para que Educacéo Fisica ultrapasse os fins pragmaticos



utilitaristas sugeridos pelas tecnologias e que promova a emancipacdo da sociedade para, além dos conceitos

condicionantes da indUstria cultural.

2. Panorama da presenca das T1Cs na Educacéo Fisica em diferentes contextos de atuacéo profissional

Ao perceber a importancia que as TICs e a industria cultural representam no contexto social, como
formadores de opinido e construtores de saberes/fazeres sociais sobre a Educacdo Fisica se torna pertinente
discutir a relagdo existente entre eles refletindo sobre suas vantagens e desvantagens. No campo da cultura de
movimento, a atuacdo dos meios de comunicacdo aliados aos avancos tecnolégicos é decisiva na construgéo
de novos suportes e sentidos de entretenimento e consumo. Segundo Betti (1998) o esporte, a danca, as
formas de ginasticas, tornam-se, cada vez mais, produtos de consumo e objetos de conhecimento e
informacdes, amplamente, divulgadas ao publico em geral. Com o advento tecnolégico, estamos nos tornando
telespectadores de esporte-espetaculo, vendo todos os lances do jogo, da corrida de carros, do ciclismo, do
voleibol, através da televisdo ou internet. Essa superexposicdo da Educacdo Fisica e dos seus conteldos na
midia elevou o nivel de informacdo sobre a area. No entanto, a maioria dessas informacfes tem ficado a
cargo de profissionais ndo especializados, que emitem inimeras informacdes equivocadas a respeito da

Educacédo Fisica, como nos aponta Pires (2002, p. 86-87):

A essa compreensdo banalizada dos temas da cultura corporal, incorpora-se uma série de discursos
descontextualizados, fragmentados e reducionistas sobre os possiveis beneficios advindos da pratica de
atividades fisicas, como os esportes.

Em funcado disso, é fundamental apresentar subsidios para que o professor de Educacdo Fisica se sinta
preparado para assumir a tarefa de mediador, visando discutir criticamente com os educandos a presenca das

TICs na Educacao Fisica em seus diferentes contextos de atuacéo seja na salide, no esporte e na educacéo.

No campo da salde e dos esportes, hd uma forte presenca das tecnologias no que se refere a diagnosticos
mais precisos, remédios mais baratos e préoteses que respondem aos comandos do cérebro. Dotadas de alta
tecnologia, as proteses biomecatrénicas misturam conhecimentos de biologia, mecéanica e eletrbnica,
caracterizam um esforco de tecndlogos e cientistas em dar seguimento as pesquisas e experiéncias com
Inteligéncia artificial. O uso das novas tecnologias vem aumentando, progressivamente, no esporte, em busca
de melhores resultados e de performances mais dindmicas, visando competicdes de alto nivel, aplicados em
pesquisas de treinamento fisico, em desenvolvimento de suplementos alimentares e de vestuario e acessorios

esportivos.



As tecnologias vém contribuindo para a aquisicdo de autonomia de pessoas com deficiéncias, entre elas a
visual, disponibilizando a essas pessoas ferramentas que possam auxiliar na execucdo de tarefas de estudo e
atividades profissionais, como por exemplo, o uso do programa, chamado de Dosvox, criado pela
Universidade Federal do Rio de Janeiro (UFRJ), sendo um sistema para microcomputador que se comunica
com 0 usudrio, através de sintese de voz, viabilizando, deste modo, o uso de computadores por deficientes

visuais, que adquirem assim um alto nivel de independéncia no estudo e no trabalho.

Muitas companhias de danca e de teatro estdo incluindo os recursos das tecnologias digitais em seus
espetaculos, seja para brincar com o real e o virtual, com a imaginacado do receptor, para aperfeicoar a técnica

dos artistas ou para executar movimentos que 0 corpo humano nao seria capaz de realizar.

No entanto, a era tecnoldgica nos imp&e novas formas de vida social, novas concepgdes de comportamento
e de estética, interferindo na representagdo corporal e de longevidade. Cada vez mais, chamadas midiaticas
gue apontam 365 maneiras de se vestir bem para uma entrevista de emprego, 68 dicas para se manter sempre
jovem, 43 idéias para renovar o visual, 87 tipos de dietas de emagrecimento, 13 formulas de superar crises de
relacionamento séo apresentados a sociedade, atraindo, principalmente, as mulheres, uma vez que a maioria
dessas informac6es é dirigida ao género feminino. A partir disso, pode-se compreender que as TICs ndo sdo
desprovidas de sentido e que precisam ser amplamente, esclarecidos e discutidos com a sociedade. A
discusséo das relacdes entre salde, esporte e as TICs é relevante e atual, ndo apenas no que tange a formacéo
profissional em Educacdo Fisica, mas em toda a problematica que envolve o esporte, atividades corporais € a

sociedade contemporanea.

Com a expansao tecnoldgica, 0 jogo ndo é apenas aquele jogo simples, jogado num terreno qualquer, por
criancas, é também videogame, espetaculo da televisdo (BETTI, 1998). Existem revistas especializadas sobre
esportes, algumas trazem como brinde, um disquete de computador para explicar a lei do impedimento no

futebol ou outro lance curioso. Esse é 0 hovo cenario pelo qual a Educacgdo Fisica terd de se mover.

Com o crescimento e a expansdo do mercado de produtos culturais e educacionais, com o aparecimento de
um novo fenémeno social, a tecnocultura, houve uma invasdo das TICs, em todas as esferas e instituicGes
sociais, entre elas, a escola. A presenca das tecnologias, na escola, vem alterando a concepcéo de ensino-
aprendizagem dos professores e dos alunos, podendo ser encontrada em diversos registros de uso e aplicacao.
Seja por meio da educacdo a distancia, da internet, de jogos eletrdnicos, de CD-ROM informativo, dos
diversos artefatos multimidias como: data show, retroprojetor, aparelho de som, televisdo, video, etc., estdo
tornando as TICs presentes no contexto escolar, sendo que tudo isso torna o acesso a informacao mais rapido

e a atividade mais dinamica.



Porém, para que o individuo possa adquirir uma posicdo critica e de valor e ndo apenas de consumo
desenfreado das TICs é fundamental compreender os codigos da linguagem audiovisual e da informatica, ter
capacidade para saber aprender, critério para selecionar e situar a informacéo e conhecimento basico para dar-
Ihe sentido e converté-la em conhecimento pessoal, social e profissional. Neste caso, o papel do educador é
imprescindivel para propor novas metodologias e estratégias de ensino, do que o uso puro e simples de

aparelhos eletronicos.

Conforme Betti (1998), Hatje (2000), Corréa e Moro (2005), Pires (2002) e Zilberberg (2007) estudar as
relacBes interdisciplinares entre a Educacdo Fisica e a midia é fundamentar para entender a sociedade e
pensar em novas formas de ensinar e aprender, novas metodologias, novas tematicas, visto que as TICs estéo
por toda parte e modificam nossa forma de estar no mundo. Busca-se, na area da Educacdo Fisica,

desenvolver a capacidade critica dos sujeitos, a partir de discussdes sobre essa temética.

Pensar as TICs como artefatos capazes de produzir significados sobre a vida humana, torna-se aspecto
importante para sua analise e para propor uma intervencdo pedagdgica acerca delas seja na educacdo, na
salide e nos esportes campos onde podemos interferir na formacao da sociedade. Portanto, observa-se que a
industria cultural constr6i um discurso em torno das TICs, a fim de conquistar, cada vez mais, um nimero
maior de consumidores para seus produtos. A sociedade deve estar preparada para a atribuicdo de significado
sobre as tecnologias em seu dia-a-dia, evitando que seu uso se torne algo impositivo, capaz de causar um

certo nivel de estresse e destituido de valor para o usuério.

3. A presenca “invisivel” da industria cultural acerca da Educacéo Fisica

A industria cultural de modo geral tem como principal atividade a producéo de bens culturais que visam
aumentar o consumo, moldar habitos, educar, informar, podendo ainda, em alguns casos, ter a capacidade de
atingir a sociedade como um todo. Atualmente, as TICs possuem papel relevante na formacdo cultural-
educacional da sociedade, pois, mediatizam uma grande quantidade de informacfes e conteldos ao publico.
Porém, muitas vezes, nota-se a influéncia da industria cultural no discurso da midia, convertendo-se em algo

que podemos denominar como semi-formacéo cultural. Segundo Pires (2002, p. 25)

Em tais processos de producao, distribuicdo e consumo da cultura industrializada, os meios técnicos de
reproducdo assumem papel preponderante tanto pela capacidade de fragmentar e recriar a realidade em
condicbGes que favorecem a semiformacdo quanto pelas interferéncias que produzem nas condicbes de

percepgao subjetiva desta realidade.



Dessa forma, entende-se que a atuacdo da inddstria tecnoldgica e midiatica, tida como a principal
mediadora do acesso e da apreensdo do mundo objetivo e assim promotora dos sentidos que se consolidam na
sociedade administrada, se estende a todos os campos da vida social, levando a uma forma tendencialmente
homogénea de agir no trabalho e no tempo livre (ADORNO apud PIRES, 2002). A inddstria cultural leva a

uma fragmentagéo da realidade, visando a expansdo do consumo dos bens culturais que ela produz.

A Educacdo Fisica, principalmente, o esporte é, comumente, um dos principais objetos da indudstria
cultural. O esporte moderno se constitui numa fonte inesgotavel de matéria-prima para a imprensa em geral,
falada, escrita ou televisiva. Parece que a midia compreendeu o poder do esporte em atrair pessoas do mundo
inteiro ao seu redor, e o utiliza para ampliar sua audiéncia e conquistar novos consumidores. Além disso, o
esporte molda-se a nova forma de linguagem das imagens presente nas TICs, que mistura som, cores,
palavras e fotografias. Uma conseqiiéncia desse processo é a fragmentacdo do fendmeno esportivo, pois, as
TICs selecionam imagens esportivas e as interpretam, propem um certo “modelo” do que é esporte e do que

é ser esportista, mas, sobretudo, fornecem ao espectador a ilusdo de entrar em contato direto com a realidade.

Nesse sentido, um exemplo dessa realidade é o surgimento do esporte-espetaculo, que vem se constituindo
em um dos principais produtos da cultura industrializada, transformando em mercadoria cada vez mais
valorizada e consumida tecnologicamente em &mbito global. Essa valorizagdo exacerbada da
espetacularizacdo do esporte tem se concretizado gracas aos recursos tecnoldgicos utilizados nas transmissdes
esportivas, imprimindo elementos como o replay, slow-motion, e o close. A mediacdo do esporte, através das
novas tecnologias, funciona como seu substituto e promove uma semicultura esportiva (PIRES, 2002), ou

seja, conduz a redugdo do fendmeno esportivo.

E importante destacar que, além de reduzir o fendmeno esportivo, as TICs consideram toda e qualquer
atividade corporal como esporte, restringindo a propria Educacdo Fisica ao conceito de esporte. E
fundamental que os profissionais da &rea discutam a presenga das tecnologias, apontando algumas
possibilidades de superacao da concepcao fabricada da industria cultural. “Uma civilizacdo democratica sé se
salvara se fizer da linguagem da imagem uma provocacao a reflexdo critica, ndo um convite a hipnose” (ECO
apud BETTI, p.45, 1998). Ao dizer isso, o autor referia-se a televisdo, no entanto, podemos utiliza-la, para
nos referirmos a todas as tecnologias que veiculam informacg6es, pois, o contetdo que elas emitem deve ser

esclarecido e refletido junto a sociedade.
4. Consideragdes finais

Atualmente, é praticamente impossivel imaginar como seria nossa vida sem a presenca das TICs, visto que

as utilizamos em boa parte das atividades no trabalho, em casa, nos passeios e viagens e no tempo livre. Essas



tecnologias sdo velozes, interativas e capazes de armazenar e veicular uma quantidade muito grande de
informacgdes. Ao misturar palavras, sons e imagens elas se tornam atrativas e rivalizam com a escola e a

familia na formac&o educacional e cultural das criancas e dos jovens.

Sabe-se que as TICs, enquanto produtos da indistria cultural sdo responsaveis por gerar uma nova cultura
que repercute em todas as esferas da vida humana: educagdo, sadde, trabalho, lazer. O apelo da indUstria
cultural esta presente nas propagandas, nas novelas, em capas de revistas, nos discursos das celebridades,
todos estimulando o consumo em massa de bens culturais. Esse discurso aparece desprovido de qualquer
critica e repercute sobre a sociedade, alterando os habitos, crencas e valores e até a propria cultura. Nesse
sentido, o professor é fundamental para conduzir “sua audiéncia” a reflexdo sobre as TICs e os artificios da

indUstria cultural.

No contexto em que vivemos, permeado pela midia quase tudo é uniforme e homogéneo, as formas de
divertimento, a preferéncia por esta ou aquela pratica esportiva, as informagfes consumidas, inclusive os
equipamentos tecnoldgicos estdo se tornando cada vez mais semelhantes, apresentando poucas diferencas
entre si. A inddstria cultural simula a realidade, onde, constantemente, temos a impressédo de que a vida se
cruza com a ficcdo. Na area da Educacdo Fisica, o discurso da industria cultural tem grande repercussdo, a
medida que nos imp&e o que é a Educacdo Fisica e 0 que é ser esportiva. Uma das tentativas que se almeja
para a Educacdo Fisica é que ela passe a utilizar a midia como tema transversal, buscando a partir de
discussdes formar receptores capazes de, criticamente, ler, compreender e atribuir significado a informacéo.
O caminho a ser percorrido no campo cientifico e pedagdgico ainda é longo até que as midias consigam se

harmonizar satisfatoriamente com a educagéo e com a Educacéo Fisica.

Nota

1. A experiéncia é entendida como um processo auto-reflexivo de mediacdo. Algo que é incorporado pelo
sujeito porque se da na prdpria experiéncia. J& a vivéncia pode ser tudo aquilo que aprendemos sem uma

reflexdo profunda, onde n&o se realiza na agéo, e sim pela absorgdo de um determinado conceito.
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