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1. Topicos de interesse relacionados

Estudos da cibercultura; Utilizacdo de games em contextos educacionais e/ou de
inclusdo social.

2. Consideracoes iniciais

O presente artigo se insere em uma pesquisa mais ampla que objetiva analisar a ligacao
entre educacdo e tecnologia, com especial atencdo para o potencial pedagdgico dos
jogos eletrénicos. No entanto, consideramos que embora existam diversos trabalhos que
se debrucam de modo pertinente sobre a insercdo pratica de games em ambientes
educativos, ainda sdo escassas abordagens tedricas mais soOlidas, capazes de
fundamentar conceitualmente tal prética.

Dado o carater plural do fenémeno educativo, cabe ressaltar que qualquer pesquisa no
ambito pedagdgico deve congregar perspectivas tedricas e uma evidente pretensdo a
concretude, no sentido de que a educacdo ndo se constitui como reflexdo puramente
abstrata. Sdo equivocadas, portanto, as iniciativas educacionais pautadas em um simples
espontaneismo pedagdgico e que se pretendem autossuficientes no que se refere ao
aspecto tedrico inerente ao seu campo de estudo. De maneira semelhante, a pesquisa
que nao for capaz de transcender uma analise pedagdgica demasiadamente tedrica
pouco tem a contribuir com a educacgdo. Assim, concordamos com Dalbosco (2010),
para quem “pesquisa empirica sem teoria € cega; pesquisa tedrica sem empiria € vazia”.

A inovagdo pedagogica sO se constitui se existir uma definigdo clara e consciente de
educacédo, ao lado de uma grande sensibilidade para compreender o modo como a
tecnologia pode contribuir no processo educacional [Dala Santa, 2016]. No que se refere
a cibercultura, especialmente a influéncia dos jogos eletrdnicos, ainda estamos tateando
em um campo nédo totalmente compreendido, mas que nos abre inumeras possibilidades,
ao mesmo tempo em que exige uma readequacdo metodoldgica e epistemoldgica nem
sempre facil de ser realizada. Portanto, nossa pesquisa busca analisar o uso dos jogos
eletronicos na educacdo tendo em vista as perspectivas que lhe sdo inerentes, sem,
contudo, negligenciar os aportes tedricos e a analise conjuntural da educacdo e da
cibercultura enquanto fenémenos mais amplos.
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3. Educacéo e cibercultura

Se a cibercultura é, como aponta Lévy (1999), o conjunto de técnicas, artefatos, valores
e modos de pensamento ligados ao ciberespaco, a educagdo ndo pode estar imune aos
seus efeitos. Toda a sociedade se transforma no ritmo do desenvolvimento da
tecnologia. Entretanto, ndo raras vezes a escola se mostra um bastido do que poderiamos
chamar de “cultura analdgica”, fechando suas portas para a contribui¢do da tecnologia,
sobretudo de dominio informacional, entendida ndo apenas como ferramenta, mas
também como balizadora de um novo modo de pensar a educacdo. O comum embate
entre o formalismo da sala de aula e a maneira como a tecnologia esta presente na vida
dos estudantes faz com que a escola seja simplesmente um momento de suspensdo
forcada do uso de elementos midiatico [Dala Santa, 2016]. O resultado ndo poderia ser
outro: a educacdo vista como uma imposicdo desagradavel para estudantes e desgastante
para professores.

Por essa razao, a centralidade do professor e a autoridade intelectual do livro didatico
perdem a forca normativa que possuiam em uma cultura marcadamente impressa. A
facilidade de acesso a informacao e a possibilidade de leituras ndo lineares, proprias dos
meios ciberculturais, propiciam pesquisas mais ricas e interativas sobre 0s temas
trabalhados verticalmente em sala de aula. Existe obviamente uma grande distancia
entre o potencial da cibercultura em termos educacionais e a sua efetiva utilizacdo por
parte dos estudantes. Sem uma orientacdo adequada a tecnologia serd mero veiculo de
entretenimento ou na melhor das hipdteses uma ferramenta de uso ocasional.

N&o é, contudo, sem pertinentes ressalvas que nos referimos a escola em seus moldes
tradicionais como um espaco em franca obsolescéncia. O ambiente escolar é
imprescindivel e disso ndo podemos nos esquecer: “o aluno ainda depende da escola,
depende da figura orientadora do professor e do conjunto de contetudos que ele é capaz
de transmitir” [Dala Santa; Baroni, 2016]. Sem o amparo da educac¢do formal
dificilmente seria possivel aos estudantes converter o mar de informacdes a que tém
acesso em conhecimento necessario ao cidaddo do ponto de vista humano e profissional.
Ndo é contra a escola que estamos legislando, é contra um modelo de educacao
retrogrado e inflexivel que ao fechar-se em si mesmo deixa de cumprir seu papel frente
a complexidade do mundo contemporaneo.

4. Jogo e educacio: games em sala de aula

Como entdo motivar os alunos a empregar seu tempo e atencdo aos contetdos de
ensino, seja em sala de aula ou em seu tempo livre? Para Dala Santa e Baroni (2016) o
papel dos professores talvez seja o de promover a “significagdo” do conhecimento, isto
é, mostrar aos estudantes que o que eles aprendem na escola possui uma relagdo muito
proxima com 0s mais variados aspectos da vida didria, mesmo que isso nao seja visivel
a principio. Quando tal processo de “significagdo” encontra éxito, o estudante ndo
apenas “aprende” um conteudo, ele o toma para si mesmo para constituir, a partir de
algo esteril, abstrato e formal, um verdadeiro conhecimento critico.

Uma possibilidade que se fortalece a cada dia emerge na valoriza¢do do impulso ludico
inerente ao ser humano, favorecendo uma postura pedagogica que transcenda a
organizacdo hierdrquica tradicional entre professor e aluno. Nesse sentido, 0 jogo
compreendido como atividade vital que se eleva por sobre o simples instinto de
conservacao se define na tensdo entre competidores, mas também no carater cooperativo
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de definicdo de equipes ou mesmo na acdo individual de uma brincadeira solitaria.
Gadamer (1999) indica que a esfera recreativa a que 0 jogo se vincula é o que
essencialmente o caracteriza. No principio de cada competicdo se encontra 0 jogo como
convencdo que estabelece regramentos e limites a serem respeitados e a meta comum ou
objetivo a que os jogadores se dedicam, acdo que se desenvolve fora do curso habitual
da vida cotidiana [Huizinga, 2007]. Podemos perceber o jogo como emulacdo da
realidade, uma forma de descarregar tensdes e preparar 0s jogadores para situacOes
analogas em condicdes concretas.

Os jogos eletrénicos ndo sdo diferentes, ja que reproduzem um ordenamento, verossimil
ou ndo, que sempre indica a necessidade de competéncias cognitivas especificas. A
grande influéncia que os games exercem indica, por um lado, a preponderéncia de uma
reflexdo acerca da maneira como os estudantes se desenvolvem intelectualmente fora da
esfera escolar e, por outro, 0 horizonte promissor da presenca dos jogos eletronicos na
educagdo das geragdes mais jovens. “O estimulo dos games quanto a ampliagdo da
percepcdo estética e fortalecimento de habilidades de raciocinio e pensamento l6gico
dos estudantes permite integrar as praticas pedagogicas tradicionais 0 uso de recursos
midiaticos de ordem diversa” [Dala Santa, Cenci; Baroni, 2017].

Os modos de socializacdo e individuacdo também foram profundamente afetados pelos
processos ciberculturais, sendo os games protagonistas nesse processo. Como € possivel
para um jovem desenvolver sua identidade se na pratica dos jogos eletrénicos lhe é
facultada a possibilidade de assumir um alter ego, cuja personalidade, habilidades e
mesmo tracos morais sdo definidos pela programacao do jogo? Ha algum perigo de uma
dissolucdo subjetiva entre os gamers? Acreditamos que ndo, na medida em que o
ciberespaco € apenas mais um desdobramento da vida, como séo o trabalho, a escola ou
0s meios sociais. O ambiente de simulacdo virtual possibilita, por meio daquilo a que
Rudiger (2002) denomina “possessdo racionalizada”, que o individuo estabeleca uma
relacdo mais estreita com sua prépria identidade [Turkle, 1997].

Portanto “o processo de virtualizacdo balizado pelos jogos eletronicos nio afasta os
estudantes do mundo real, da mesma forma que, por si s6, ndo é capaz de aliena-los”
[Dala Santa, 2016]. Os games oferecem uma amplificacdo do sentimento de imersdo
caracteristico da literatura ou do cinema e possuem a inigualavel vantagem de colocar o
individuo, ao invés de mero expectador, no papel de protagonista de historias carregadas
de dramaticidade. O potencial pedagdgico desse processo de pertencimento ao jogo é
evidente e se torna mais significativo em partidas jogadas em rede, nas quais ocorre
uma legitima relacdo hermenéutica, isto é, um embate dialético de pergunta e resposta
que exige dos jogadores uma postura de aceitacdo da autonomia do outro. Assim, “na
reciprocidade interativa do jogo em uma concepg¢do ampla, encontramos claramente a
efetiva experimentacdo da universalidade hermenéutica e a construgdo de sentido
propria de um embate dialogico” [Dala Santa, Cenci; Baroni, 2017].

5. Considerag0es Finais

A educagdo vem ao longo das ultimas décadas mudando alguns de seus principais
pressupostos. Centralizagdo, hierarquia e verticalidade sdo caracteristicas da escola
tradicional que ja ndo cabem em um modelo de educagdao que pretenda contribuir na
formagdo plena dos cidaddos. Nesses termos, a tecnologia que permeia a vida dos
individuos ndo pode ficar de fora da constru¢do de um novo conceito de educagdo, mais
critico e interativo.
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Destarte, a busca por novas estratégias metodoldgicas nos leva ao profuso universo dos
jogos eletronicos. Ao contrario do que podem pretender alguns criticos, incapazes de
romper com um universo simbolico bastante limitado, os jogos eletronicos sdo artefatos
estético-mididticos com um potencial pedagodgico e agregador surpreendente. As
experiéncias no ensino de Historia, como as realizadas por Dala Santa; Teixeira e
Trentin (2013), Dala Santa e Baroni (2016) e Dala Santa (2016), sdo alguns exemplos
de como a utilizagdo criteriosa de determinados jogos (Brothers in arms: road to hill 30,
Call of Duty e Battlefield 1942) pode contribuir com um processo de ensino-
aprendizagem mais significativo.

No que se refere aos processos de socializacdo e especialmente na construcao subjetiva,
cabe referéncia ao jogo em sentido amplo na condi¢do de fomentador de um processo de
construcdo identitaria e fator de coesdo social, caracteristicas que sdo analogas, quando
nao ampliadas no que diz respeito aos jogos eletronicos. Se o jogo ¢ impulso ludico que
de certa maneira concede sentido a vida e nos coloca além da pura existéncia organica,
o ser humano s6 tem a ganhar com uma modalidade de jogo que o faz transcender as
contingéncias que o caracterizam individualmente.
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