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1. Introducéo

Como professor, tenho observado o crescente indice de violéncia, seja praticado dentro da escola ou em ambientes virtuais. Essas
ocorréncias possivelmente tém influenciado no desenvolvimento e na aceitacdo corporal de alunos. Assim, este projeto de mestrado,
em desenvolvimento, tem a intencdo de promover discussdes através de revisdo bibliogréfica, tendo como problema a andlise do
bullying e, em especifico, do cyberbullying. Procura-se estabelecer as relagdes com a escola de ensino médio e de ensino
fundamental, e em especial, nas aulas de educacéo fisica, visando entender: Quais as causas que levam os aunos as préticas violentas
€ como essas poderiam ser diminuidas?

2. Objetivos

Este trabalho objetiva relacionar as possiveis causas do bullying e do cyberbullying e suas relagdes com a escola e com as aulas de
educacdo fisica, natentativa da compreensdo dainfluéncia dos mesmos no processo de formagéo do aluno, para que ele possa sentir e
utilizar o corpo como ferramenta de manifestacdo e interacdo com o mundo.

3. Desenvolvimento

O trabalho vem sendo desenvolvido através da pesquisa bibliografica (SEVERINO, 2002).

O levantamento bibliogréfico foi efetivado nos sistemas de bibliotecas da UNIMEP, UNICAMP, no Banco de teses da CAPES, nos
ultimos cinco anos, e em sitesa académicos da Rede mundial de computadores, a partir das palavras-chave: ambiente virtual,
sociedade contemporéanea, educacdo fisica, lazer, escola, bullying e cyberbullying.

Estamos realizando as analises textual, temética e interpretativa (SEVERINO, 2002).

4. Resultado e Discussao




Até 0 momento, temos a andlise do tema L azer e espaco virtual:

A discussdo de lazer na atualidade engloba barreiras religiosas, politicas, econémicas, sociais e familiares. A sociedade moderna
gaba-se pelo grande desenvolvimento de tecnologias. Dizemos que a atual geracdo fez mais em vinte anos, do que todo o passado, e
se realmente formos tomar como base todas as discussdes sobre ciéncia isso se torna verdade. Temos varios exemplos como o
aparecimento de celulares, computadores, maquinas cada vez mais sofisticadas, além da internet, base de nossa di scusséo.

A Internet tornou-se uma forma de vivéncias, encontros e interacdes, sem a necessidade da presenca fisica, uma nova forma de lazer
resultante da compressdo do tempo, propiciada por um capitalismo competitivo. Antes de falar desse novo espaco de lazer, torna-se
necessario entender sua histéria. A internet surgiu como uma forma de interesse militar e somente atingiu o &mbito social em 1960,
Segundo Silva e Fraga:

A partir do momento que foi disponibilizada para a sociedade, deixa de ser ferramenta destinada apenas para a seguranca e passa a ser
utilizada para vérios fins, de acordo com cada interesse, tornando assim um caminho de interagdo entre pessoas no mundo virtual
(2010, p.3).

Entendemos a internet como um n&o lugar, pois ndo possui historicidade, identidade com o ser, ou sgja, cada um conduz somente a
seus interesses, ficando isolado fisicamente, perdendo o contato antes propiciado pelo lazer de corpo presente. Segundo (Daolio e
Roble, 2006, p.223) “A virtualizagdo libera a necessidade do fisico, prometendo a existéncia no plano quase autbnomo do
pensamento. Nos computadores, a gestualidade fica restrita ao minimalismo da digitagao”.

Um mundo em que as fronteiras se misturam e em que o corpo se apaga, (...) sem outro toque além do toque no teclado do
computador, sem outro olhar além do olhar natela. (no espago cibernético)... o corpo deixa de se impor como materialidade e ainda
mais como identidade, porque todos 0s jogos sdo possiveis a esse respeito (Lebreton, 2003, p.142).

As consequéncias da pdés-modernidade trazem como caracteristica uma economia altamente capitalista. Harvey (1993, p.270 e 271)
citaque:

Hoje é possivel vivenciar a geografia do mundo vicariamente, como um simulacro. O entrelagamento de simulacros da vida diaria
reline no Mesmo espaco e no mesmo tempo diferentes mundos (de mercadorias). Mas ele o faz de tal modo que oculta de maneira
quase perfeita quai squer vestigios de origem, dos processos de trabalhos que os produziram ou das rel agfes sociais implicadas em sua
producéo.

Com isso 0 corpo passou a ser visto como objeto, e nos esquecemos, porém, da necessidade de sermos corpos humanamente
socializados com reais interagdes com a sociedade. Atualmente, as necessidades e desgjos elementares dos seres humanos sdo
esmagados e pisoteados por interesses altamente voltados ao rendimento e ao consumo, visando quase sempre o lucro, esquecendo-se
gue, aqualidade de vida voltada a salide e a socializacdo, esta inteiramente interligada a corporeidade do individuo. O capitalismo na
verdade, oprime, induz e direciona agdes cotidianas de um ser, impossibilitando-o de vivenciar suas limitagdesinteiradas, diretamente
ligadas a0 seu bem estar, relacionadas ao seu meio e aos seus verdadeiros momentos de prazer e lazer.

A imagem da corporeidade em nossa cultura coloca o corpo a ser usado segundo a vontade de cada um, ou, o que é pior, conforme 0s
interesses econdmicos, politicos e ideol dgicos de outros grupos. A ampla oferta de lazer no virtual, junto & comodidade, e o trabalho
cada vez mais exacerbado, sdo grandes responsaveis pelo surgimento do novo lazer do século X XI, que se destaca através da e na
midia. A midia torna-se uma vévula de escape da falta de tempo e na forma de isolamento vivenciado principa mente na internet,
pode ser um lazer depressivo, em sua maioria resultante da falta de oportunidade das trocas, através do corpo presente; é o lazer
vendido através dos meios de comunicagdo, onde preval ecem os interesses econdmicos. Diferente do lazer namidia, no qual se busca
o0 prazer e a qualidade de vida sgjam na troca de informagdes ou na busca de novos conhecimentos e vivéncias através de variadas
formas, onde o principal € o bem estar, considerando os anseios do ser que o0 busca. Cabe questionarmos este novo espago, que vem
sendo, cada vez mais, mercantilizado e podera atender primeiramente os anseios de quem o disponibiliza, contribuindo para que nos
tornemos marionetes controladas e conformistas.

Essas vivéncias proporcionadas através do lazer da e na midia contrapde-se aos lazeres fora do ambiente virtual. Esse parece ter
camuflado a inseguranca vivida em espagos de corpo presente. Segundo Silva e Fraga (2010, p.12), seguindo as ideias de Recuero
(2009):

Os lugares destinados ao lazer comegaram a apresentar certos riscos para a segurancga da sociedade, lugares esses que eram pontos de
encontro gque propiciava uma construcdo de lagos sociais mais ativos, contando com a presenca fisica, tendo como exemplo: parques,
clubes, campos de futebol, &reas de caminhada, corridas, etc. Esses lugares comegaram a apresentar alguns riscos de violéncia,
afastando as pessoas tanto do préprio local quanto umas das outras, criando assim, um declinio na utilizagdo destes pontos que eram
destinados para a pratica do lazer junto & comunicagdo social.

Silva e Fraga (2010) nos remete a um dos grandes problemas de nossa era, a violéncia, salientando-a no espaco presencial do lazer. O
ambiente virtual tornou-se também um grande espaco de atos de cyberbullying. Entende-se cyberbullying por atos de violéncia,
intencionais e repetidos, praticados por um individuo, podendo manifestar-se de véarias maneiras através de meios tecnoldgicos. A
virtualidade viabiliza a comunicacdo sem a hecessi dade de deslocamento, mas ndo diminui os casos de inseguranca. Na atualidade nos
deparamos com a barbérie de encontrar comunidades virtuais que incitam a violéncia, como se a busca da excitacdo fosse alcancada
pelo fato de causar danos a outrem. A sociedade brasileira conduz suas relagdes na maioria das vezes com tracos de superioridade de
um sobre o outro, € com isso a violéncia esta se tornando um fator corriqueiro, como se fosse natural e inevitédvel na vida em
sociedade.



As vivéncias corporais deveriam ser mais importantes que o fato do isolamento infundado, onde um simples click pode acabar com
umarelagdo de “fraca” amizade, por uma palavramal dita, um gesto mal entendido. (Castells,2002, p.470), falaque: “Com relacdo &
sociabilidade, a avaliag8o feita € pelo tipo de lagos “fracos’ e “fortes’, sendo que é predominante na rede o desenvolvimento de
mltiplos lagos fracos’. Eles sdo resultantes segundo o autor pelo baixo custo nas trocas de informagdes, colocando “ estranhos’ em
igualdade de interacdo. O grande problema da supermodernidade parece ser ndo se conectar as redes sociais, essas que parecem
atender a grupos, que formam suas “regras’ e quando algum membro ja ndo as atende € eliminado. N&o diferente do ambiente real,
onde nos deparamos com alunos que criam suas regras dentro das escolas para que outros alunos possam entrar em Seus grupos, e em
Suamaioriaisso se torna possivel através de humilhactes sofridas.

O computador citado como umaforma de acesso ao lazer com maior seguranca (Silva e Fraga, 2010, p.19), vem tornando-se um meio
N30 t&0 seguro, Pois as trocas que ocorriam somente no espaco virtual, passaram a acontecer também em corpo presente através de
encontros marcados através do mesmo. Encontros também destrutivos. O mesmo click que acaba com amizades instantaneas, e
massifica outras. Tornou-se corriqueiro ligar a televisdo e nos depararmos com noticias que divulgam casos de jovens que, na busca
do lazer pela internet, acabam conhecendo pessoas pelo ambiente virtual, e que trocas intensificam e terminam em casos
horrendos de violéncia, ou mesmo quando torcidas organizadas utilizam-se datecnologia paramarcar grandes batal has campais, como
umaforma de busca de excitacgo. O ambiente virtual, antes visto como forma de lazer segura, pelo fato daviolénciater tomado forma
dentro de parques, clubes, ruas, hoje tem sido e vivenciado de outra maneira, e precisa ser repensado e discutido.

5. Consider agBes Finais

A pesquisa bibliografica, realizada até o momento, permite que fagcamos algumas consideracfes finais.

O século da eradigital precisa ser questionado em muito, quando o assunto € o uso dessa tecnologia de uma forma que as grandes
jornadas de trabalho fossem reduzidas e o principal sgjam o bem estar e a satisfagdo. Ao voltarmos, historicamente, a construcdo do
processo civilizatdrio nos deparamos com um forte periodo marcado pelo écio vicario e conspicuo, onde o lazer eradeleite e formade
status apenas para pessoas com poderio financeiro. Na atualidade marcada pela compra de m&o de obra, o lazer parece ser
compensatério, ou seja, possui sentido na tentativa de refazer o trabalhador para o outro dia de trabalho, e as grandes empresas o
vendem, como o lazer na empresa, na disposi¢do de clubes, ou até mesmo em férias, onde os empregados compram o lazer durante
um tempo para voltarem a suarotina.

As brincadeiras de rua ou, em parques e clubes, o passeio com os filhos, 0s jogos populares, o simples ato de se sujar na terra,
parecem nao ter mais um ambiente propicio ao seu desenvolvimento. A midia se vende, os programas infantis parecem cada vez mais.
Nossa critica ndo € baseada numa visdo romantica das atividades de lazer. O tempo é outro, e 0 ambiente virtual éirreversivel. Mas, o
Seu uso como lazer, ndo precisa ser Unico e exclusivo. Precisa ser questionado, e um dos pontos de questionamento € a posicao
enganadora de colocd|o como um novo espaco mais seguro para a prética do lazer. Ele pode dar inicio a violéncia das mais variadas
formas, com um simples click. Que lugar seguro € esse, onde hackers atacam redes, prejudicando e escancarando a vida pessoal de
seus membros. O lazer deve ser também vivenciado nesse meio, mas ndo sO nele, pois as trocas de experiéncias e a busca da
identidade corporal podem ser a cangadas através do corpo vivido e ndo apenas najanela de vidro.
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