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RESUMO

O presente trabalho monogréfico, de carater bitdfogp qualitativo, discorrera acerca de uma

tematica relevante e atual que sdo o uso dos glgtyénicos como ferramentas de aprendizagem
gue auxiliam na aquisicdo do conhecimento. Nessgpsa trouxemos diferentes visées que

permeiam o mundo dos jogos eletrbnicos realcands caracteristicas positivas, as quais podem
contribuir para uma aprendizagem dinamica, intesiadi motivacional. A tecnologia esta imersa

nas nossas vidas e na sociedade, de forma comsedantonsciente, e 0 sistema educacional
precisa se apropriar dessas informacfes para thesfios seus aspectos Uteis e agregar
instrumentos que sejam facilitadores da aprendimagede suma importancia que a escola se
alie a tecnologia para acrescentar ao contextdagspraticas educativas que acompanhem as
demandas dos educandos e da sociedade. Para ¢lizagéo dos jogos seja feita de maneira

efetiva é preciso conhecimento, informacdo, didatcorganizacao por parte dos docentes,
discentes e familiares.

Palavras — ChavesJogos Eletrénicos, Tecnologia, Aprendizagem, CdatEscolar.
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1 PARA INICIO DE CONVERSA: APROXIMACOES IMPLICADAS SOBRE OS JOGOS
ELETRONICOS

O presente trabalho tem como intencao trazer paena do debate, questdes afetas ao
trato do conhecimento em relagdo aos jogos elewérd suas implicacdes no contexto escolar. O
desejo em investigar sobre o tema nasce das nasgaftacbes enquanto estudante de
Pedagogia e ao mesmo tempo pela condicdo mateenaxguco junto ao meu filho de seis anos,
portanto, ha um ato de implicacdo visceral comneatem foco. Inquieta- me a forma como os
jogos eletrénicos vém sendo tratado e inseridadeadas criancas e 0os impactos que tal insercao
vem ocasionando em seus processos formativos,igaimente no contexto escolar. Ha uma
exacerbacdo no uso das novas tecnologias peladadeieprincipalmente com o surgimento de
jogos eletronicos que estdo presentes em celulaidep games.tablets dentre outros
equipamentos. Tais jogos se tornaram comum entemgoe criangas, naturalizando assim, o uso
e consumo de tais produtos com seus jogos, o0 gp&cten consideravelmente na educacéo das
criancas em seu processo de escolarizacdo. O quenpde uma atitude de contraposicao e
investigacdo, a forma como tais jogos eletronids gendo disseminados e usados no contexto
escolar e formativo das criangas. Preocupa-nosaaiimdma como os jogos eletrbnicos vém
sendo tratados e utilizados tanto pela escola aanada cotidiana das pessoas. Sera que vamos
nos alienar frente a tais jogos eletronicos perdemdelacdo humanizante do homem, ou sera
poderemos encontrar caminhos formativos atravésafims eletrénicos para a vida escolar e
cotidiana das pessoas? Sao questdes que nos iomauksn dialogar e propor um debate proficuo
e profundo sobre o tema, ndo com a intencdo detéekgoporém, na perspectiva de construir
uma formacédo significativa para aqueles que utilizzs jogos eletrdnicos em seu cotidiano e
principalmente no contexto escolar. E aqui queaassso tema e o desafio. Dessa forma, trago
para o centro de discussao o que é de grandeisagitf os jogos eletrénicos e suas implicacdes
no contexto escolar. Considero que a teméatica em Be apresenta com grande relevancia para
um projeto monogréfico e que, portanto, se faz s&r@s estudos e investigacdes nesse campo,
devido a escassez de trabalhos que tratem de fagmiéicativa o tema.

Outro fator preponderante é o ato implicado quehdemom o tema, devido as
aproximagcdes com o meu cotidiano junto ao meu [filhoseja, os jogos eletrbnicos se fazem



presentes. Sendo assim, busco atingir os objetragados para amenizar minhas inquietudes
com relacdo ao tema abordado. Tenho duas caréicesigue fizeram debrucar-me sobre uma
guestdo atual, polémica e pouco abordada pelosigasgres. Sou méae e futura educadora.
Como méae, decidi buscar questdes sobre os jogméret®s, pois me sinto apreensiva devido a
sua insercéo cada vez mais precoce na vida dagasi@ontemporaneas. Nao tenho uma familia,
dita “padrao”, pela nossa sociedade, pois ndo etaofilho junto ao pai; a infancia das nossas
criancas cada vez mais limitada, devido a moragiaapartamentos, a violéncia e outros tantos
fatores. Poucas caracteristicas da minha infanc@esigo visualizar nas interacdes atuais, onde
as brincadeiras e os jogos eram mais livres, oocerp bastante explorado e, principalmente, a
socializacdo e a relacdo com 0 mundo e com o eudrestupidamente mais presente na vida das
criancas. Vivo uma realidade de consoles e jogesoelicos presentes na vida do meu filho.
Essas questdes citadas séo fatores que me preoeup@nmpulsionaram também para escolher
esse tema. Quando me coloco como educadora, ptegsar, me familiarizar com o que ha de
novo tratando-se de questdes pedagogicas, atéepariiha autonomia em sala de aula € em
séries iniciais e 0 jogo é extremamente importaessa fase. Os jogos fazem parte da cultura
infantil, principalmente, & através destes que r@@ngas comecam 0 seu desenvolvimento
cognitivo, motor e estreitam suas rela¢cées comtimoBortanto, como futura pedagoga, curiosa,
guestionadora, critica e incomodada que sou codueagdo que esta posta na nossa sociedade
consumista, uma educagdo sem movimento, engesdaddaela, tenho a responsabilidade de
debater e trazer proposi¢cées que venham contplawé uma formacao cidada plena das criangas
em formacdo, além de agregar ferramentas, conhetms)eaprendizagens que possam somar e,

se possivel, cooperar de forma significativa nesalidade.

Quando o assunto sdo os jogos eletrbnicos as epiriiivergem a cerca das suas
gualidades que possam servir de aprendizagemanfentas para serem inseridas no curriculo
escolar. Nao ha como dizer que a tecnologia nd@ao@scentou coisas boas, facilitou e evoluiu
muito nossa sociedade. Porém, com o avanco dalegeomuito foi perdido, especialmente as
relacbes sécio afetivas. Como toda mudanca tem m@&gse seus contras, nossa investigacao
propde um dialogo critico e proficuo sobre os jogleronicos na busca das implicagdes que eles
tém no contexto escolar, principalmente, para aagho infantil. Dessa forma, os objetivos da

pesquisa sao:

« Compreender a utilizacdo dos jogos eletronicos demamenta de aprendizagem no



contexto escolar;

« Identificar a relevancia e as possibilidades foivagtcom o uso dos jogos eletronicos

no processo de ensino aprendizagem na Educacao;

» Analisar a evolucéo historica dos jogos e dos jadesdnicos até a sua inser¢cao no

contexto escolar;
» Analisar os processos formativos que emergem a&i@dvejogos eletrbnicos;

* Apontar caminhos para uma educacdo plena e cidadé e presenca dos jogos

eletrébnicos no contexto escolar;

Para dialogar sobre educacdo, tomamos como basstodos de Mario Alighiero
Manacorda (2000) em Histéria da Educacgdo: da dddge aos nossos dias; Maria Lucia de
Arruda Aranha (1989) e Otaiza de Oliveira Romar(&8io1).

No que tange aos aspectos formativos relacionadeduaacédo infantil, buscamos a
contribuicdo de Philippe Aries em Historia Social@rianca e da Familia (1981); Kincheloe em
Cultura Infantil — a construcao corporativa da muia (2004); Steinberg em “Kindercultura: a

construcao da infancia pelas grandes corporac&899j.

Em relagdo aos jogos eletronicos e sua interfaoe esucacdo tomamos os estudos de
Claudio Lucio Mendes em Jogos Eletrénicos — diverpader e subjetivacdo (2006) e em Como
0s jogos eletronicos educam? Presenca pedagod6a)(Aynn Alves em Game Over: Jogos
Eletronicos e Violéncia (2005); Juliana Moura erga®Eletronicos e educacao: Novas formas

de aprender (Acessado em 15 de junho de 2013).

Quanto aos estudos metodologicos buscamos a adgéith de Minayo em Pesquisa

Social e Roberto Sidnei Macedo em Etnopesquisa&&gtMultirreferencial (2000).

Conforme ja foi anunciado o trabalho em foco tsdade uma pesquisa bibliogréafica
gualitativa. A investigacdo buscou-se a utilizaerlituras que pudessem embasar e trazer
diferentes opinides acerca do tema. Quanto a Essibliografica, trata-se de um passo inicial
na criacdo legitima de uma investigacdo acerc&ma fue sera abordado, com a finalidade de
familiarizar o leitor com o que ja foi produziddose o assunto. De acordo com as bibliografias,

possivel saber se é relevante abordar o tema ahkwofie j4 existem pesquisas semelhantes e



como direcionar o trabalho.

Vale dizer que uma pesquisa qualitativa tem comeggupostos a andlise aprofundada do
objeto de estudo. Godoy (1995a, p.62) ressaltavarsidade existente entre os trabalhos
gualitativos e enumera um conjunto de caracteastiessenciais capazes de identificar uma

pesquisa desse tipo, a saber:

(1) O ambiente natural como fonte direta de dados esgpsador como instrumento
fundamental, ou seja, tudo que esta ao redor dqujsesior € fonte de pesquisa,
entretanto, é necessario filtrar as informagdesrénendo o que convém ao tema e o

pesquisador como intercessor dessa absorcao dmagoes;

(2) O carater descritivo, ou seja, 0 processo histdrapendo toda a génese do tema

abordado dando embasamento e precisao a pesquisa;

(3) O significado que as pessoas dao as coisas e &idaacomo preocupacdo do
investigador, ou seja, o investigador precisa wskilidade para levar a sua
pesquisa, ndo s6 a racionalidade do tema, mas mantbedos os variados sentimentos

gue o cerca;

(4) Enfoque indutivo, ou seja, o pesquisador precisacdecar a frente da pesquisa
guestionando o que impulsionou a escolha do teneadimado. A pesquisa parte de

inquietacdes do autor para conclusbes generalizadas

A escolha da pesquisa bibliografica qualitativadea porque o tema abordado € muito
atual e ndo ha informacdes sobre a utilizacdo dgssj eletrbnicos como ferramentas de
aprendizagem em Salvador, 0 qual seria 0 noss@ liacmativo e investigativo. Dessa forma,
uma pesquisa de campo se tornaria inviavel nesseento. Mesmo com literaturas escassas,
sobre o tema estudado neste trabalho, nosso abjétigair do senso comum e ampliar o
conhecimento acerca dos jogos eletronicos analisascutores que se posicionam com relacao
ao tema. Portanto, uma abordagem bibliograficaitatish € a pesquisa mais indicada para tal
investigacao face as nossas limitagoes temporais diniversidade nos impoe para a construgao

de um trabalho monogréfico de concluséo de curso.

Sendo assim considero que a opcao de investigagéovigs bibliografico contempla o

estudo e nos coloca na posicdo de andlise tendobese o dialogo com os autores. E dessa



forma que se constitui 0 nosso estudo e nos reaseteguintes questdes norteadoras:

* Quais compreensdes se tém dos jogos eletronicos yramenta de aprendizagem

no contexto escolar?

* A escola considera relevante o uso dos jogos elet® enquanto processo de ensino

aprendizagem?

* Quais possibilidades formativas podemos encontraves dos jogos eletrénicos no

contexto escolar?
*  Que processo histérico se tem clareza dos jogt®rieos no contexto escolar?

e Como construir uma educacao plena e cidada conesemca dos jogos eletrénicos

no contexto escolar?

Dessa maneira, pretendemos ampliar o conhecimeitforenacdes acerca da tematica
abordada. Por se tratar de um tema atual e datlitar escassa, achamos relevante trazer para
discussdo o que envolve essa vertente da tecnodpgikessa forma, estender para todos os
espacos de aprendizagem levantando questfes ptrindara embasar nosso trabalho, néo
poderiamos deixar de nos apropriarmos das literatde Manacorda (2000) e Aranha (1989),
onde fazemos relatos dos principais fatos histéramrridos na educacéo no primeiro capitulo,
desde os primeiros relatos de educacéo até osttiais. Ainda no capitulo um, fomos buscar a
origem, as evolucdes e as atuacbes do jogo nadsdeiecontemporanea, sem deixar de
mencionar o autor que muito norteou nossa pesgtHigizjinga (2001) com seu incrivel livro
Homo Ludens. Neste mesmo capitulo, explicamos camgiu a tecnologia na nossa sociedade e
como ela se da na atualidade. O foco sé&o os jdgt®recos que sdo usados, em sua grande
maioria, por criancas e quais beneficios eles poftermmecer e somar junto a educacao. No
capitulo seguinte, ndo poderia faltar o processtotico das criancas e da infancia trazendo
como referéncia Aries (1981). Ainda no segundotalpifazemos a relacdo da crianca com as
novas tecnologias, com gamese como eles se tornaram grandes aliados da iafa@si trés
elementos: educacgao, crianca e jogo, sao os pitlEremssa pesquisa. O surgimento dos jogos
eletrdnicos, suas relacdes e beneficios para aae@loicsdo explanados no capitulo trés. No
mesmo, expusemos contribuicdes de Claudio Lucio dden(2006) em Jogos Eletrbnicos:

Diverséo, poder e Subjetivacédo e o belissimo lilgd.ynn Alves, Game Over: Jogos Eletrénicos
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e Violéncia. Neste capitulo, tratamos de explicatas as evolugbes que 0s jogos eletrbnicos
passaram e como sua estabilidade atual aconteceu. c@nsoles eletronicos séao,
indiscutivelmente, os objetos do século. E comaliecacdo precisa evoluir junto a sociedade,
nao trazer a tecnologia, em especial, 0s jogosdeiebs, para o0 contexto escolar é se manter a
margem dos progressos sociais. Fontes de inteladi®j criatividade, colaboracdo e prazer, os
games podem ser inseridos no espaco educacional propamim uma didatica ludica,
prazerosa, ndo perdendo o foco da aquisicdo deeconéntos. No quarto e ultimo capitulo,
fazemos as consideragdes finais, onde apontamomtusnpropositivos para uma educacao

plena e cidada, tendo como aliado os jogos elem8rénquanto ferramenta pedagodgica.



2 SOBRE EDUCACAO, JOGO, CRIANCA E NOVAS TECNOLOGIAS.

A histéria da educacdo teve o Egito como o bergmalkducacdo que formava as
mulheres para serem donas do lar e cuidarem dhos fie os homens eram formados para a vida
politica, ou seja, para o exercicio do poder. VYalsaltar, que, somente, as classes dominantes
possuiam esse privilégio. A educacdo pedagogicdramamitida de pai para filho, de forma

repetitiva e autoritaria.

A imutabilidade e a autoridade dos adultos saocasacteristicas fundamentais
desta educacdo (MANACORDA, 1982, p. 23).

Com uma educacao escolar, basicamente, igual a,gRegna também traz enraizado na

sua historia a familia como o primeiro educador.

Os pais em primeiro lugar séo os artifices de s, aqueles que lhes dao as
bases (MONST, p. 120-121).

As matriarcas ficavam responsaveis por educar stas ensinando a ler e escrever
usando o alfabeto mével como ferramenta pedagéggariancas cresciam em casa com Seus
familiares e amigos, entre os brinquedos e as dagens iniciais. Quando completados setes
anos de idade, a crianca passava para a tutelaidoopn quem eram treinados com exercicios

fisicos e militares.

E importante o0 modo como as criangcas comecam edsgadas, porque quase
sempre assim se tornam (CATUS, lll, 9).

A educacao no Brasil ficou marcada pela chegadgpddsigueses, 0s quais trouxeram
um padrao de educacao caracteristico da Europeet&mib, ndo podemos negar que 0S povos
gue viviam no Brasil ja possuiam caracteristicépnms de fazer educacdo. Os jesuitas quando
chegaram ao Brasil, comandados pelo Padre Manddbdeega em 1549, trouxeram a moral, a
religiosidade, os costumes e métodos pedagogicopeus. Apds quinze dias da chegada dos
jesuitas, os mesmos implantaram uma escola elemant&alvador, onde o primeiro professor
tinha apenas 21 anos de idade. Este, portantoapeceau lecionando por mais de 50 anos. O que
marcou a educacao jesuitica foi pregacao da féicatd o trabalho educativo. Todavia, notaram
gue se os indios ndo aprendessem ler e escreveimpossivel que os mesmos fossem
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convertidos. Esse periodo durou 210 anos, poisessnos foram expulsos do pais por Marqués
de Pombal, onde se instaurou um caos absoluto. &grehsou em criar escolas para satisfazer
os interesses do Estado. Algumas tentativas deantgyl aulas régias foram frustradas até que a
Familia Real chegou ao Brasil fugindo de Napolefid&oropa. A chegada da Familia Real ndo
marcou com a implantacdo de um sistema educaciapahas permitiu um rompimento com a
situacdo cadtica que estava instalada no paisod®. VI para alongar a sua estadia no Brasil
resolveu abrir Academias Militares, a BibliotecaaRé&scolas de Medicina e Direito, além do
Jardim Botéanico. Contudo, o que marcou essa iiaidbi a criagdo da Imprensa Régia. Com o
surgimento da imprensa as ideias, os fatos commacaraser divulgados e discutidos pela
populacéo letrada. Em 1822 D. Pedro | proclamoundedendéncia do Brasil e, em 1824,
outorgou a primeira Constituicéo brasileira. NdstaMagna, no Art. 179 dizia que a “instrucao
primaria € gratuita para todos os cidaddos”. Corfadta de professores era um grande problema
nesse periodo improvisou-se alunos treinados peiaa@ outros dez alunos, sob a vigilancia de
um inspetor. S6 em 1826 instituiram-se graus de&uigdo: Liceus, Gindsios, Academias e
Pedagogias (escolas primarias). A partir dai, ascdé pedagogias foram criadas em todas as
cidades e ainda a abertura de escolas para meBmak335 surgiu a primeira Escola Normal no
pais, em Niterdi, porém ndo obteve bons resultddesmo com todas essas tentativas, nada se

fez de concreto na educacéao brasileira.

Avancando para 1930, no periodo da Segunda Repyuidrasil entrou no mundo
capitalista de producdo. Com o acumulo de capéahjtiu que o Brasil investisse no mercado
interno e na producdo industrial. Para trabalhag imallstrias era necessario mao-de-obra
gualificada e especializa, porém, para isso fatipeeinvestir na educagéo do pais. Nesta mesma
década criou-se o Ministério da Educacdo e da SRabéca. Em 1934 foi criada a primeira
universidade, Universidade de S&o Paulo, de ac@mwmm as normas do Estatuto das
Universidades Brasileiras. Em 1935, no Distrito éfat] foi criada a primeira Universidade de
Educacgéo pelo Secretario de Educacéo do estadoivarkldade do Distrito Federal (UDF). A
partir de 1937 a educacéo era voltada para o meadrabalho, onde era obrigatério o ensino
de trabalhos manuais em todas as escolas normais ppialificacdo da méo-de-obra. Porém, o
trabalho intelectual era favorecido para as clas®esinantes, e o trabalho bracal, manual e
profissionalizante era direcionado para as classessos favorecidas. Em 1942, foi criado o

7

Servico Nacional de Aprendizagem Industrial (SENAd®) qual é voltado para o ensino
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profissionalizante, criado pelo Ministro Gustavop&aema. O Ministro Raul Leitdo da Cunha,
em 1946, criou o Servico Nacional de Aprendizageomércial (SENAC), atendendo as
necessidades voltadas para o comeércio apos a Réwotle 1930. J& em 1950, em Salvador,
inaugurou - se o Centro Educacional Carneiro Ribgior Anisio Teixeira, iniciando o modelo
de escola-classe e escola-parque. A partir dessedpe a educacdo brasileira avancou
significativamente, com a criagdo do MinistérioEt#ucacédo e Cultura. Paulo Freire, em 1961,
criou a campanha pela alfabetizacdo. No period&Regime Militar houve uma ruptura nos
progressos educacionais no Brasil. Com um caratateanocratico, professores foram presos e
demitidos; universidades foram tomadas; estudafbesn presos e sairam machucados do
confronto com a policia, e alguns foram mortos. Aidd dos Estudantes foi proibida de
funcionar. Contudo, as universidades se expandigeto pais. Criou-se o vestibular
classificatorio. Nesse periodo foi criado o MovineeBrasileiro de Alfabetizacdo (MOBRAL),
inspirado na didatica de Paulo Freire. Por densgraéacorrupcdo, o MOBRAL foi extinto sendo
criado, em seu lugar, a Fundacdo Educar. Foi nimgeeemais tenso da ditadura militar, onde
gualquer ideia ou manifestacéo contra o governaleséada, criou-se a Lei de Diretrizes e Bases

da Educacédo Nacional, em 1971.

O Conselho Nacional de Educacéo foi criado, logoni@o da gestédo, pelo Ministro da
Educacdo Paulo Renato de Souza. A sua gestdodoe anais projetou na area da educacao,
mesmo nao agradando em algumas execucdes. Atadoatdais, muitas mudancas foram feitas
ou pelo menos, tentou-se mudar muita coisa na edac@orém a educacado continua seguindo
modelos iguais ao resto do mundo, onde o que valsstatus” que os alunos vao conseguir nas
suas atividades escolares, em vez de proporcioai@res conhecimentos basicos, 0s quais sdo o
gue mais importa na carreira profissional. A ed@oago Brasil, suponha-se que nao evoluiu
muito, quando trata - se de qualidade, pois a meménua engessada, tradicional sendo o
grande problema do nosso pais. Porém, reforman@aedo néo é reformar a sociedade. A escola
precisa construir relacdes verdadeiras com os slensua cultura, e a comunidade, a fim de

conhecer as necessidades e 0 que 0s alunos jé tdazgua exposicado com o0 meio.

A escola precisa transmitir valores que lhe compeje, nessa sociedade que esta posta,

em crise.

A escola deve questionar a qualidade das influéneieebidas em cada cenario
social particular e procurar um clima de vivéncig dacilite os processos de
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reconstrucio (PEREZ GOMEZ, 1993).

A mesma precisa reconstruir os conhecimentos vindas sociedade que sao
disseminados, principalmente, de modos favoraveisn&o, pelos meios de comunicacao.
Existem criancas que chegam a escola com uma #isdoundo, apenas, visto pela televisao,
outras chegam com diversas experiéncias e corgatapiecedores com adultos, outras criangas
e com o meio. A maior caracteristica da modernideata-se da tecnologia. Esta € tdo antiga
quanto a histéria da humanidade, desde quando io®igrs habitantes humanos da terra
inventaram ferramentas para cacar e para se profegescoberta do fogo, por exemplo, foi um
marco para o avan¢co da humanidade. Podendo enegoadoino progresso tecnoldgico. A
tecnologia surgiu para disseminar o conhecimentfoaiea rapida e de forma acessivel a todos.
Dessa maneira, ndo nos vemos mais longes dosnmsitas tecnoldgicos que estdo fazendo
parte do nosso cotidiano de forma contundente. @spuatadores estdo por toda a parte:
supermercado, restaurantes, industrias, lojasmerdi necessario aprender a manusear para
acompanhar as evolucdes e para obter uma formaglssmpnal de qualidade. A escola tende a
avancar conforme os progressos da sociedade, cemrar, 0 ensino torna-se defasado e
ultrapassado. A educacéo se adequa de acordo cmesessidades da sociedade.

A incorporacdo da tecnologia ndo deveria estarliaa na resolugdo da
motivacdo, mas na necessidade de repensar estgatisgensino e estratégias de
aprendizagem (LITWIN, 1997, p. 130).

A autora deu a entender que as instituicbes edugaisi incluem a tecnologia em seus
curriculos como forma de motivar o aluno a apremt#erminado conteddo e ndo como uma
possibilidade, efetiva, de aprendizagem por paetsal ferramenta. A tecnologia atinge de tal
modo & sociedade como um todo, que fica dificiseol se manter a margem. Trata-se de
compreender que novas formas de comunicacao foratas, novas tendéncias de trabalhos,
novos acessos e producdes de conhecimento. Erdtemidéseu todo nos permite criar boas
praticas para ensinar nas escolas. A escola repradiociedade que a criou. Cada escola é
resultado da sociedade que ela propria ajudou stroim Entendendo a tecnologia na educacgéo,
compreendemos que a mesma foi apresentada paréaRdgsas, dentro da escola, através dos
jogos. Dessa maneira, faz-se necessario entenoiggean do jogo, suas evolucdes até os dias

atuais.

O ato de jogar € um comportamento identificadootawas humanos quanto nos animais e
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estudar este fendmeno é compreender a evolugamdysrtamentos e do social. Entretanto,

[...] 0 jogo € mais do que um fendmeno fisiologoeoum reflexo psicoldgico.
Ultrapassa os limites da atividade puramente figichiolégica. E uma funcéo
significante... (HUIZINGA, 1993, p.4)

N&o se sabe quando o jogo surgiu ao certo, ma® aessdrimérdios o ato de jogar vem
sendo praticado. Jogos de demolir e construiry eotas, cirandas, pular obstaculos sdo exemplos
de brincadeiras existentes desde a Antiguidade JABAO ROBERTO MARINHO, 1992).
Vale ressaltar, que apenas na época do Romantismm$) jogos e brincadeiras passaram a
assumir um papel importante no desenvolvimento at@sicas. Neste periodo as principais
brincadeiras eram: pedes, cavalinhos de pau, lolaviito tempo foi preciso para 0os jogos
serem encarados como algo sério. Muitos congredsosns, brinquedotecas e trabalhos
cientificos sobre o assunto contribuiram para @gaeco.

O jogo tradicional refere-se a uma atividade lGdicduntaria, com regras bem definidas
gue ocorrem coletivamente ou individualmente, orddiberdade de praticar € um fator
primordial e a evasdo da vida real € a principalsaapara essa acao ocorrer. Destacando o
divertimento e a alegria como esséncias do jogofd@me Huizinga cita em sua obra, Homo
Ludens, (1993, p.16), 0 jogo possui caracteristcae, desta forma pode haver uma tentativa de
criar um conceito; segundo o autor o jogo é umitktde livre, conscientemente tomada como
“ndo-séria” e exterior a vida habitual, mas ao netempo capaz de absorver o jogador de

maneira intensa e total”.

Em toda parte encontramos 0 jogo presente, em sdivesetores da nossa vida, da
sociedade, das culturas. De acordo com Huizin@®3(1p. 6),

encontramos 0 jogo na cultura, como um elementm dadgstente antes da
prépria cultura.

O ritual teve origem no jogo sagrado, a poesiaenado jogo e dele se nutriu, a
musica e a danca eram puro jogo. O saber e affdosocontram expressao em
palavras e formas derivadas das competicdes redigid\s regras da guerra e as
convencdes da vida aristocréticas eram baseadawmastelos ludicos. Dai se
conclui necessariamente que em suas fases pris#ticaltura € um jogo (Idem,

p. 8).
Para alguns, essa opinido defendida pelo autor padear estranheza, pois 0 jogo faz

parte da cultura e como pode antecedé-la? A cufairaonstruida ao longo dos milénios
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agregando costumes, ideais, comportamentos, eafantes disso tudo o jogo ja era presente. A
literatura traz varios tipos de jogos: jogo de dazeonta, jogos de movimento, jogos de palavras,
jogos imaginarios, jogos de roda, enfim, incont&vexemplos de jogar. De acordo com a
diversidade de jogos, Kishomoto (2001), descreeédificil conceituar o que é jogo, enquanto

categoria que dé conta dos diversos tipos e caistatas, o que é reforcado por Huizinga,

segundo o qual o jogo

é funcdo de vida, mas ndo é passivel de definigdtaeem termos logicos,
biol6gicos ou estéticos (1993, p. 10).

Além disso, a obrigacédo e as ordens afastam, ctenpd@te, o que o jogo tem de mais
encantador que € a liberdade, o querer sem sedimes 0 prazer. Possuindo essas caracteristicas,
0 jogo torna-se supérfluo, onde a qualquer momentmador pode adiar, interromper e/ou nao
querer mais realiza-lo. O primeiro aprendizado mha erianca é a brincadeira. E desta forma que
ela desenvolve seu cognitivo e sua atividade moteaa isso que dizemos que é possivel
aprender brincando. A crianca, mais do que os @sjuitxecutam bem as caracteristicas do jogo.
Ela é livre, o querer € seu motivador, onde sewiindaio transcende a vida real. Tudo isso feito

de uma forma espontéanea.

Huizinga em sua obra cita que 0 jogo tem seu espai@ acontecer delimitado, mesmo
gue de forma imaginaria. Todo jogo é processaddraleie um determinado ambiente. Ele
compara 0 espaco dos jogos aos lugares sagradgsaose palcos, tela etc... Sdo lugares em que
as regras sao respeitadas e séo praticadas a@igsidagdeciais. Vale ressaltar, que ndo & porque 0s
jogadores possuem uma liberdade para praticar @, jgge 0 mesmo é exercido de forma
aleatoria e desorganizado. Pelo contrario, o jdgera ordem e é ordem. No jogo hé& disciplina,
organizacdo e comprometimento por parte dos jogadoodendo ser caracterizado como sério,
ndo deixando de ser descontraido. Ele pode as®stas caracteristicas ndo perdendo a sua
esséncia de fugir do tédio, da rotina, do stress spus adeptos passam em suas vidas sendo

sempre uma atividade livre.

O jogo pode ser considerado como uma imersao nasfanUm exemplo é quando um
jogador desobedece as regras ou quando alguémmdeteo fim da atividade. Desta forma,
perde o encanto. Quebra-se o prazer, a satisfagésf@&z todo o imaginario que rodeia a pratica

do jogo. Huizinga cita uma passagem de Paul Vatérge este expde uma incrivel e importante
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verdade que autentica o que foi dito mais acimde @te diz:

No que diz respeito as regras de um jogo, nenhticisteo é possivel, pois o
principio no qual elas assentam é uma verdadeeayasm como inabalavel.

Inegavelmente, os jogadores querem levar aquerda$am” até concluirem seu ciclo e
“voltarem para a realidade” quando for uma vontaegléodos. Dessa forma, os jogadores criam
lagcos e 0s jogos tornam-se permanentes. Surgematedes de jogadores, onde todos estédo por
um unico objetivo: diversdo sem obrigacdo. No esgEgjogo a “realidade” é esquecida e o que
prevalece sdo as regras estabelecidas para apatintecer. As leis, os problemas, os costumes

da vida de cada jogador € deixada de lado em preatisfacéo de todos.

Na sociedade contemporanea, alguns significados jaips permaneceram e
caracteristicas novas surgiram. Infelizmente, allgicaracteristicas de determinados jogos nao
resistiram ao tempo. Futebol, por exemplo, umagmixacional, mas quando executados como
profissdo perde sua esséncia (liberdade) e ndonmmsdeonsiderar como um momento de fuga da
realidade. A realidade desses jogadores € o prgggm Nao s6 o futebol, mas a maioria dos
jogos se transformou em geradores de emprego,nieith, de publico e compdem listas de
trabalhos. Com a modernidade tecnoldgica e invencééa vez mais aproximadas da realidade,
0s jogos que faziam parte da infancia da nossa@erastdo se perdendo e o pior, 0 resgate
desses jogos, pouco acontece. Pesquisas sobngresssso de mudancas e substituices acerca
dos jogos precisam acontecer para esse aconteoitennais visibilidade na sociedade, quem
sabe dessa forma, as criancas da geracao atualrpgssapropriar dos jogos e brincadeiras de
antigamente. Entretanto, os jogos atuais, principate, 0s jogos eletrénicos, possuem
caracteristicas relevantes para o coletivo, pormea&smos sdo discriminados e polémicas acerca
desses tipos de jogos permeiam a sociedade. Rprtamha-se premente a compreensao do
processo histérico da crianca e suas relacoes ¢eamalogia.

O processo histérico da crianca é bem interesspnte,até o século Xll, a sociedade
desconhecia a infancia (0 a 12 anos), mas naodeegimmar que as criancas eram abandonadas
ou negligenciadas.

O sentimento da infancia ndo significa o0 mesmo afieécao pelas criancas:
corresponde a consciéncia da particularidade ihfassa particularidade que
distingue essencialmente a crianca do adulto, mgsugmn. Essa consciéncia
ndo existia” (ARIES, 1975, p.99).
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Provavelmente por ndo haver lugar para a infareggela época. As criancas eram vistas
como adultos deformados, em miniatura, ndo possu@macteristicas infantis, mas sim, de
adultos em um formato menor. Os artistas do sépirtavam seus quadros com nudez de
criangas, musculos e peitorais bem definidos, cowgmdo o n&do reconhecimento da infancia.
Esta era resumida a um periodo de transi¢do, qgigelsgo ultrapassado. O primeiro “modelo”

de crianca apareceu, por volta do século XIII.

Era a idade das criancas mais ou menos grandesergoe educadas para a
missa, e que eram destinadas as ordens, espécsesnilearistas, numa época
gue ndo havia seminarios, e em apenas a escola f#idestinava a formacao
dos clérigos (ARIES, 1975, p. 18).

Esse modelo era de um anjo, tracos, um tanto gui@mbininos, redondos e graciosos. A
segunda imagem seria do menino Jesus, passou adurande adulto para uma representacao
mais real de uma crianca. O terceiro tipo de cddo¢a imagem dela despida. Enfim, a partir
dai, as representacfes foram ficando mais reas @iancas surgindo de forma presente na
sociedade. A partir do século XVII nasceu o sentimele infancia, o interesse pela crianca e o
registro da linguagem infantil. Na Idade Média aargas e a familia passam a ocupar um lugar
central nas sociedades industriais. Os filhos agstasempre a servico do poder paterno e 0s
castigos fisicos eram extremamente dolorosos, flasta, ndo os fazendo duvidar da autoridade
do pai. Um dado interessante é sobre a mortaliodetil nessa época. Muitas criangas iam a
Obito por imprudéncia dos adultos: parteiras sepee&ncia realizavam os partos, a alimentagéo
e a vestimenta eram precarias, as criancas adoeciaram levadas muito tarde aos cuidados
médicos, e ainda, 0s casamentos com pessoas daamksnilia. O indice era de
aproximadamente de 50% a 70%. Foi ja no século efX,1940, que a lei 2.848, artigo 27,
separou aos 18 anos de idade, a maioridade pendl9&4 foi criada a Politica Nacional do Bem
— Estar do Menor, e no ano seguinte, criou-se a&¢&o Nacional do Bem — Estar do Menor.
Um grande salto qualitativo para a protecdo dascas foi a criacdo do Estatuto da Crianca e do
Adolescente (ECA), em 1990. A lei prevé uma séme diteitos e deveres de criancas e
adolescentes, pais. O ECA prevé, por exemplo, @tdia saude, a educacdo, a convivéncia
familiar, além de questfes relacionadas as pditiza atendimento, as medidas de protecéo e

socioeducativas.

A sociedade foi evoluindo e novos aspectos da nosakdade foram surgindo. A
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globalizacdo, que é necessidade do capitalismo a&rer fconexdes com outros paises
considerando 0s aspectos, sociais, econdmicosfaislte politicos, para melhor se estabelecer e
expandir seus mercados. Consequentemente, a padputamou-se mais consumista. A midia,
em sua maioria, expandiu sua comunicacdo bombatdeas telespectadores, ouvintes, com
chamadas para o consumo. Uma sociedade onde nméitopouco e poucos tém muito, a
desigualdade é gritante aos nossos olhos. As esadesde muito novas, sdo 0s principais alvos
da midia. Para suprir as necessidades, também rsurogssmo, muitos pais trabalham o dia
inteiro, lembrando que as mulheres, na sociedadal, sissumem um importante papel no
mercado de trabalho, onde cada vez mais estaocaltdm sua independéncia precocemente.
Entéo, os filhos desses pais que ficam fora umaphda do dia, sdo matriculados em creches e
escolinhas muito cedo ou sao deixados com babpsesenca dos genitores ou responsaveis € de
suma importancia para o desenvolvimento da criase@m afetivo ou cognitivo. As trés
dimensdes: afetivo, cognitivo e motor devem maséeem equilibrio, pois alguma deficiéncia
em uma dessas prejudica todo o desenvolvimentaiaaca. Diversos fatores influenciam em
uma educacdo de qualidade para uma crianca. Ofopaide casa, a violéncia que nos obriga a
viver em prisdes domiciliares, nos isolando cadamais do meio social que estamos inseridos.
Com o passar dos anos as criangas estdo vivendoisuokidas, pois as familias estdo cada vez
menores muitos sao filhos Unicos e diversas veaksd € apelar para a tecnologia, a qual
aparece nessa realidade para suprir 0 vazio qugaagas vem sentindo, devido ao mundo da
tecnificacdo e informatizagdo. As criancas, os egt@ntes e os adultos passaram a frequentar
espacos cada vez mais diferenciados e compartilizedias (shopping, casa). Os novos tempos
(outras histérias, outras culturas) em que as gagrestdo inseridas produzem uma infancia
muito diferente daquela época, onde os adultosoge iviam, quando criangas, explorando o
corpo, as relagbes com 0 outro e com 0 meio. k®gas, atualmente, estdo sendo o foco da
midia (televisdo, cinema, quadrinhos) e da inddistel jogos e bonecos surgindo, cada vez mais,
lojas especializadas em brinquedos infantis. Oigiéglos brinquedos € criado de acordo com a
forma atual de brincar das criangas. A publicidadlgca atingir o publico infantil utilizando a TV
como ferramenta para promover suas mercadoriag¢ben- jogos). Desde muito cedo a crianca
€ inserida num mercado avido por consumo criandgpe® expectativas por novidades mais
atuais. Os brinquedos, de antigamente, ou até mearmdancia, eram ferramentas para agucar a

imaginacdo, para desenvolvermos e criarmos divefsasas de usa-los. Porém, muitos
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brinquedos atuais, transformaram a crianca em m@gpectador, pois os brinquedos “fazem de
tudo”. A espontaneidade, a “liberdade”, pareceredgaaparecendo. A competicdo esta presente
em muitos jogos e cada vez mais sendo estimulaglaridncas, atualmente, j& nascem inseridas
nesse contexto tecnicista e desde muito cedo s@ibdidgzadas com o mundo virtual, dos jogos e
dos consoles eletrbnicos. Na maioria das escolagmntato com os ambientes tecnologicos
acontecem na educacao infantil. As tdo conhecidks ale informatica assumem o papel, na
escola, de apresentar para as criancas como o mvirtuid funciona, entretanto, trazendo jogos
interativos para esse processo inicial. Quanddaantacdo de qualidade chegar por intermédio
da tecnologia, esta se torna uma grande aliadaduieagdo. As questbes que surgem sobre o
beneficio da insercdo da tecnologia as criancasonmuecoce, sdo devido aos conteudos que
podem ser apresentados e expandidos pelos peqlignasna reportagem para a revista Veja,
em 9 janeiro deste ano, a neurocientista e autgtasa Susan Greenfield, alerta para os efeitos
dos estimulos em excessos do uso da internet,gadess e redes sociais. Nessa reportagem a
autora acredita que o0 excesso e initerruptamergedpositivos interativos pode causar uma
confusdo mental sobre a nocédo de tempo, semelaamdzheimer. As pessoas podem perder a
nocdo do passado, presente e futuro. A questd@ qeirocientista traz ndo € o tempo que as
pessoas passam, mas 0 que essas deixam de ereigante estdo usando os dispositivos, outras
atividades essenciais para o desenvolvimento debirPassar horas em frente ao computador
pode ser bem interessante e estimulante, mas 8éo lksoras sem abracar alguém, conversar
frente a frente, caminhar. E necessario estimudsseltipo para formacdo de identidade de uma
crianca. Greenfield diz que as novas tecnologiaseén mais invasivas e tem um impacto maior
na vida dos seus usuarios. Entretanto, a autoreét@nacredita que a tecnologia é fundamental,
mas sozinha, ndo desenvolve talentos. O que parasglve o problema de atencéo das criancas,
atualmente, é ter professores inspiradores. Vakakar, que essas criangas que cito, Sdo criangas
com uma condicao financeira estavel, pois o foaselérabalho € o publico que a tecnologia dos
jogos abrange. O que nado exclui o uso dos jogdsderieos por pessoas de poder aquisitivo
baixo. Os consoles eletronicos sdo muito acessipeis ndo existem s6 gamesdomeésticos.
Shoppings, por exemplo, possuem jogos eletrOnicage @odem ser consumidos
indiscriminadamente. Por estarem em diversos arndseinformais, os jogos eletronicos séo
compreendidos de forma errbnea, pois as suas ggatiom a finalidade de construir

conhecimento e aprimorar habilidades motoras eittegs sdo construtivas para seus USUArios.



3JOGOS ELETRONICOS: SUA GENESE E INTERFACES COM A EDUCACAO

Falar de um tema tdo atual remete ao passado ecmslarmos de como as maquinas
apareceram e evoluiram de uma forma que sua dilitiaje é indispensavel. Nossa sociedade
tornou-se refém das maquinas. Desde a Revolucassthal as maquinas ganharam bastante
espaco na sociedade. O desemprego estrutural, gusulgstituicdo da mao de obra bracal por
maquinas, demonstrou bem a ascensdo dos artefao8nitns. Ainda hoje, na sociedade
contemporanea, cada vez mais as maquinas tomamagoeda mao de obra real do homem.
Com a evolucédo da tecnologia os jogos de movimectm® elementos confeccionados pelos
jogadores, jogos de corpo a corpo, de surpresgmctativas deram espaco para artefatos
mecanicos: 0s jogos eletronicos. Estes, ultimaméébe sido um dos meios de entretenimento
mais usados pelas criancgas e jovens para diversodfincar, se divertir e passar o tempo. Cada
vez mais eles passam a maior parte do tempo ene fems consoles decifrando enigmas,
passando as fases e competindo. Os pais, diartentes jogos, ficam inquietos, angustiados,
muitas vezes por ndo saberem lidar com os filhesleios com as novas midias que surgiram
na sociedade. O aluno da nossa sociedade conterepdgin acesso aos mesmos contelddos que
os professores. A Unica diferenca é a forma quases$ormacdes sdo usadas. Justamente por
iISSO que o0s professores precisam estar cienteg ssbespacos de aprendizagem que estao
surgindo, pois novos ambientes comecam a se cdasad novas formas de relacbes estéo
acontecendo. Os jogos eletronicos sdo um fenOmaroultura digital. Esse universo dos jogos
eletrénicos vem se expandindo desde a década des8€s podem ser usados nas mais variadas
finalidades:

no treinamento de habilidades motoras (aprend@éigar darro a pilotar avido),
na reabilitacdo de pessoas que sofreram acidestessf(em ambos os casos,
por meio de simuladores); em treinamento de mégiacs realizar diagndsticos
e, obviamente, como artefato de entretenimento”’NMES, 2005).

Nos Estados Unidos, por exemplo, o entretenimemocausado anualmente,

um impacto de 18 bilhdes de délares na economigjiredo pesquisa realizada
pela empresa de analise de mercado iResearch. Baasih, dados de 1998,
mostram o consumo de 2,8 milhdes de jd@mperinteressant2003.

Mais de 150 milhdes de seres humanos, nimerosoqerescem, vivenciam 0s prazeres e
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decepcdes dos jogos eletrbnicos. Estes conseguatvemn criancas e adolescentes, ao ponto de
passarem horas a frente dos consoles, concentepsanto alguns professores reclamam por
ndo conseguirem prender a atengcdo dos seus alDopsos games surgiram novas formas de
aprender e interagir. No ambito educacional assteamacdes sdo urgentes e inevitaveis, uma
vez que a internet e 0s jogos eletronicos tém genmalos processos de linguagem e

comunicacgao, tornando-se um desafio para a eduaagalo

O avanco dos videogames ao longo das trés décad@ssou no surgimento de
novas tecnologias. Foi menos um desenvolvimentistiad conscientemente
dirigido do que uma corrida para utilizar os noehips, técnicas de criacédo de
imagens e placas gréficas. Toda vez que surgia mova tecnologia, 0s

criadores redefiniam a esséncia de seus jogos agé@dudo novo hardware
(RUSHKOFF, 199, p. 193).

O primeiro jogo eletrénico acredita-se que foi @agor Willy Higinbotham em 1958, no
estado de Nova lorque. Higinbotham criou um jogaéshes bem simples, nomeado gdennis
Programming” que era mostrado em um osciloscop® processado por um computador
analdgico. Quatro anos depois, Steve Russel, aripameiro videogame informético, o Space
War. Ja em 1966, a concepc¢ao de console ou platasode videogames surgiu por Ralph Baer,
0 primeiro prototipo que poderia era usado conectaem uma televisdo doméstica. Os
computadores pessoais foram criados nos EUA, naddécde 1970, por um grupo de
pesquisadores de universidades, ampliando a sagiat da informatica deixando de ser uso
exclusivo de empresas. Em 1976 houve uma criseetw, 0is a aceitacdo foi baixa dos
consoles, as Unicas empresas do ramo que permameeen alta foram a Atari e Coleco. O
império japonés apareceu para reaquecer o0 mercahol@ videogames para saldes recreativos,
onde o seu principal jogo era o Pac Man. Algungagames eram fabricados em uma caixa
média, osflippers que eram atracdes de lugares publicos como baresnas, lojas etc. Os
consoles com imagens coloridas apareceram em Hib/marcante, pois em futuro préximo
foram criados os videogames domeésticos. Novamenteroado dos consoles foi abalado com o
lancamento, em 1981, dos microcomputadores doroéstid®ersonal Computero famoso PC.
Era mais comodo, pessoal e ainda tinham jogos gderiam ser jogados no computador. Além

de mediar atividades profissionais, entreter erdedeer atividades pedagdgicas. Assim, com o

! E um instrumento de medida eletronico que criagudfico bi — dimensional visivel de uma ou maiedihcas de
potencial.
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crescimento absurdo das vendas de computadoredgedmtada a morte dos videogames. Outra
vez, 0 império japonés apareceu para reverteruacsib desastrosa que se encontravam 0S
videogames. Os orientais criaram o Nitendo renaicem sucesso dos games ocupando o
mercado norte-americano, logo depois, se exparaai@resto do mundo. Os mesmos lancaram
o programdonkey Kongem 1981, e foi nesse jogo que apareceu o icomdtendo, o famoso

e ainda atual, o personagem Mario, conhecido atmbncomo Super Mario. A empresa
concretizou seu sucesso em 1986, mas houve um desaldo o surgimento ddegadrivee essa
concorréncia direta entre eles esfriou com a Samyaedo no ramo dos videogames. Sua
primeira investida foi em 1991 ao lancaPlayStation que € jogado com a inser¢cado de um CD-
ROM. O mercado dos games foi e é marcado pela hbidescsuperacdo dos concorrentes no
desenvolvimento dos produtos. A Nitendo e a Somgaise mantém lideres no ramo dos
videogames. Desde entdo foram criados jogos cadapreximados da realidade, quando se trata

de imagem, graficos e sons.

Os avancos tecnolégicos permitiram aos designi@n®nr jogos que apresentam
situacbes visivelmente atraentes e requerem umumonjde habilidades
diversificadas que constituem um desafio. (...)d@signers estdo a comecar
ultrapassar essas limitacdes. Novas geracGes deograde computador
permitirdo as personagens dos jogos gestos e e&ipsfaciais mais realistas”
(TURKLE, 1989, p. 68).

O realismo dos jogos faz com que os jogadoresrgansidentro do jogo participando
ativamente doggames. Os mesmos exigem dos jogadores raciocinio l6giahoracdo de
estratégias, tomada de decisdo e as habilidadesraspijue sdo fundamentais. E notorio o
potencial ilimitado dosggamesda atualidade. A discussdo a cerca dos aspectisv@®se
negativos sobre os jogos eletronicos estdo aundmtao passar dos anos fazendo com que
autores, pesquisadores, pais e filhos contribuam sams informacdes. Steven Johnson em seu
livro, “SURPREENDENTE!: A televiséo e o videogamasrtornam mais inteligentes” defende
0s jogos eletronicos, filmes e programas de TVguess séo vistos normalmente como lixos e,
para ele sdo grandes estimuladores da mente, ceaméemente um desenvolvimento maior do
cognitivo da pessoa. Seguindo essa linha em ddfes@gos eletronicos, a Microsoft apoia um
projeto Games — to — Teacfdogos para ensinar), onde eles descobriramgaosesuma
ferramenta de aprendizagem que além de ser motivédestimulante, que produzem

competéncias e capacidades, mostrando a sua imgarf@ara a educacao e para aprendizagem.
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Com o0s jogos o aprender torna-se prazeroso quasdgames,de uma forma Iudica e
despretensiosa trabalham questdes que o educaioari de forma explanatoria, talvez, e ndo
conseguiria o resultado que almejava. Quando seefal jogar, as criancas ja relacionam esta
acdo como uma forma de se desligar das obrigacGpse ese refere apenas a diversdo. O
conteudo é absorvido e assimilado de forma incengei O ter que fazer, para as criangas, torna
gualquer atividade massante e tediosa. Durantdaacia, as criancas precisam sempre de
estimulos agradaveis e prazerosos para o procesapredndizagem contemplar seus objetivos.
Enquanto elas sentem satisfagdo em realizar detadas atividades, a escola torna-se sua
parceira. E é isso que buscamos para um novo cadeacional o prazer em aprender e o
prazer em ensinar. Perceber o entusiasmo dos amoidg 0 educador. Dessa forma, 0s jogos
eletrbnicos devem ter implicacOes formativas pacaanca. Esse deve ser o debate que precisa
permear o contexto escolar na busca de uma fornpeéa. A vista disso, os jogos eletrdnicos
podem assumir um papel pertinente em conjunto aaina® ferramentas de aprendizagem para

chegar ao objetivo final que € uma educacao dedaas.

Os jogos nas escolas séo, principalmente na educ#edtil, ferramentas fundamentais e
indispenséaveis para o trabalho pedagdgico. Atrdadsbrincadeiras e jogos o educando supera
suas dificuldades na aprendizagem e aperfeicoarsiag®es com o outro e com o mundo. O
educador tem o papel de mediar a constru¢do deeconéntos desses educandos trabalhando
suas diversas formacgdes, no social, afetivo, cafpoognitivo, bioldgico. As criancas cumprem
uma rotina ou combinados diarios e as brincadeisé&o inclusas no dia-a-dia dos alunos. A
partir do momento que 0s jogos sdo impostos palasaglores ou Ndo SAo prazerosos para 0s
educandos perdem-se todas as caracteristicas gamamoos jogos. O encantador e “magico” do
brincar € a espontaneidade, o prazer e a vontadeansgosicdes. Muitas criticas, por parte de
alguns pais, sédo colocadas em questéo, pois osaremreditam que a crianga “soO vai a escola
para brincar”, desvalorizando a brincadeira pora&editarem que estas sdo “o ponta pé” inicial
para a construcdo das faculdades mentais da criérigancando que as criancas desenvolvem a
criatividade, raciocinio légico, desenvolvimentotorp memoria, enfim, o ponto de partida para
inserir conteldos mais elaborados as criancaso@ss je brincadeiras estdo para as criancgas,
assim como, o trabalho estd para o homem. Esteslgéo da diversdo. A pedagogia cultural
defende o fato de que processos educativos ndceat@0O dentro da escola. Sdo considerados

como ambientes pedagogicos
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Com a diversidade cultural, com as diferentes paigtades, gostos, preferéncias e
necessidades, os jogos podem agradar algumasagiangdo agradar outras, 0 que torna mais
complexo o trabalho do educador. E preciso seigdbié do mediador para perceber e
diversificar as brincadeiras ou jogos atingindoo®as educandos. Espacos simples, objetos
faceis sdo grandes parceiros dos educadores. Beinaa de faz-de-conta, por exemplo,
estimulam a criatividade; quebra-cabeca estimulea@ocinio, concentracdo e cooperacao.
Enfim, exemplos de jogos e brincadeiras que podaral@dos dos educadores em suas salas de
aula. Nao sé@o necessarios recursos e espacgos gos)@penas o prazer e a liberdade oferecida a
crianca para explorar o que mais as chama ate@gd®mpos mudaram, nossa sociedade mudou
e as criancas estdao acompanhando essas mudangzss Cdualmente, trabalham o dia inteiro,
as familias diminuiram, as criancas séo inseridda ez mais cedo as creches, bercarios, onde
sdo passados estimulos que sdo diferentes asawriangdas com irmaos, em casa e que sO iam
para a escola com cinco ou seis anos. O educasterabmhecer o historico de cada educando
para saber quais as necessidades daquela criaregasga desenvolvimento no processo de
aprendizagem atual. As necessidades, o0os medos, nagdades, as limitacdes estao
acompanhando a sociedade contemporanea. Mudou+ss@letamente. Para Steinberg &

Kincheloe.
A mudanca na realidade econdmica, associada acoad#s criangas a
informacdo sobre o mundo adulto, transformou drastente a infancia (2004,
p.13).

O computador faz parte da realidade de muitas gagnas quais dependem deste para
pesquisar, estudar, fazer tarefa e para se comupma 0S amigos através dabats
Consequentemente, as criancas ficam mais vulnsraveido e qualquer tipo de informacéo que
parte desses meios de comunicacdo. Os diariosgeaslas quase ndo existem mais, até mesmo
0S namoros ja sao terminados pela internet. Enmuetto, muitas criancas imaturas, inseguras
estdo surgindo nessa nova era da tecnologia. Adigiias de seguranca da nossa sociedade,
pouco permite que as criangas se exponham nagpavagraticarem suas atividades, inclusive,
jogar. Dessa forma, os jogos que precisam de edfsico, de movimentacdo, de um grupo
grande de jogadores estdo sendo substituidos gus fpue possam ser jogados em apartamentos
ou dentro de casa. Um grande aliado para essereoede do jogar, S840 0s jogos eletronicos.

Portanto, inUmeros fatores contribuem para, coracomer dos anos, 0S jogos corporais, antigos
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e pouco explorados atualmente, serem sucumbideque@dos por essa sociedade tecnologica.
Por estarem ausentes a maior parte do tempo caikes, alguns pais suprem as necessidades
afetivas com os jogos do século: os temiveis gaeis jogos eletrénicos.

Isto posto, € de suma relevancia conduzir a pescqosnucleo do trabalho: os jogos
eletrdnicos e suas contribuicdes para a educagimloSassim, o préximo capitulo contemplara

essas questoes.

3.1 IMPLICACOES FORMATIVAS DOS JOGOS ELETRONICOS ®JA RELACAO NA
ESCOLA

Ferramentas pedagodgicas sdo usadas como faciétadia aprendizagem. Devem ser
utilizados com a finalidade de contribuir para uspaendizagem efetiva do educando. Trazendo
para a grande ferramenta em questdo que é o jetdreto, é possivel adotar uma gama de
gamesque podem auxiliar no processo de aquisicdo doemmiento. Um 6timo exemplo de
jogo eletrénico que pode ser usado como ferrameedagogica é &im City4?. Um jogo de
simulacédo de cidades, onde o jogador tem a liberd@dconstruir desde um pequeno vilarejo
agricola até grandes metropoles e centros indisspialerosos. O desafio desse jogo é construir
uma cidade e administra-la proporcionando deseimehto das habilidades de planejamento e
antecipacdo. @hrono cros$tem como caracteristica na sua trama o desafied#sinir a trilha
gue seu personagem seguira, com fortes consegsé@asa o caminho ndo atinja seu objetivo.
Outrogameinteressante é Bhe Sim§ o jogador forma sua familia segundo uma légisaothe
sexo, personalidade, tipo fisico, profissdo etcsirsfeito, os jogadores percorrem caminhos,
onde suas escolhas podem ser positivas ou desastfosnemoria, a atencdo e a inteleccdo sao
acionadas com o uso dessas ferramentas favoreosrjdgadores que por meio das simulacoes

desses @mescriam novas formas de conhecimento.

E importante compreender essa linguagem que endageliferentes telas do

> E um jogo de computador de simulacéo e construgaidades.

% Um jogo focado na adolescente Serge e na tendicaundos paralelos.

* Jogo onde o jogador cria e controla a vida degasseirtuais. O jogador deve tomar decisdes sobempo gasto
em desenvolvimento pessoal, como exercicios, &ituratividade e l6gica.
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computador, do celular, entre outras — pois doréaadot essa relacao dialdgica
que deve permear todas as interacfes, principatmemtpedagodgicas, pode
distanciar os alunos nao sé dos professores, masta da escola (ALVES,
2006, p.71).

E indispenséavel que os educadores se familiarizepreéximem-se dessas novas formas

de aprendizagem que estdo aparecendo na socig¢date a

Despir-se de preconceitos e tentar olhar para atfaguilo que esta
imediatamente evidente nessas novas midias, oy aigatar para aquela
aprendizagem que vai além do contetudo explicitexgeeriéncia (JHONSON,
2005, p. 34).

Quando usados para uma determinada finalidade ggidag os jogos eletronicos sao
pertinentes. Segundo Vygotsky (1988), o jogo pasheibnar como excelente ferramenta para o
desenvolvimento intelectual do sujeito, enfatizandeapel da linguagem e das experiéncias no
processo de criacdo e imaginacdo. Na perspectivilydetsky, o jogo oferece estimulos a
aprendizagem, pois no jogo, normalmente, aconteceolaboracdo dos outros jogadores
favorecendo a interacdo e a construgcdo do conhetmmAcreditamos que uma avaliagcdo do
aluno para ser de qualidade, ela deve ser prodessoapanhando no dia-a-dia as evolucdes e
limitacBes de cada educando. Olhando por esse grizsnogos eletronicos séo ferramentas que
podem ser usadas nesse processo sendo promovidgsgiessor. Os jogadores (alunos) devem
demonstrar se estdo conseguindo absorver o conédmtdado nos jogos. No decorrer do jogo,
observa-se que os alunos questionam mais, opinasnentigam suas conclusdes, sendo tudo isso
espontaneo, natural, sem pressédo do educador. O deedrrar € superado, pois o0 medo é o
motivador e o degrau para alcancar as respostagseobjetivos. O clima descontraido na aula
empolga os alunos fazendo com que eles aprendammatm Tudo isso sendo desenvolvido
através de combinados e regras pré - estabelgoidiasnediador e utilizando jogos adequados

gue sejam relacionados com algum conteudo da tirsciscolar.

A definicdo educacional dos jogos € permeada dergiwncias que estdo
relacionadas a presenca de duas fun¢des: uma flimdida, o jogo propicia a
diversdo, o prazer e até o desprazer quando edooloiuntariamente e uma
funcdo educativa, onde o jogo ensina qualquer apisacomplete o individuo
em seu saber, seus conhecimentos e sua apreensdundo. A aspiracdo do
jogo educativo é o equilibrio entre essas duastes{MOURA, 2007).

Ha também, quem seja contra a utilizacdo dos jeligdnicos, pois, para estes 0s jogos

educam para 0 consumo e estimulam a violéncia,ameupuito o tempo das criangas movendo
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com muita forga os interesses para joga-los, enraqmartida desinteressando os jogadores para
realizar outras atividades, como estudar e pra@isportes. A palavra violéncia tem sua origem
no latim violentia, que significa qualidade de violento, ato violentto de violentar,
constrangimento fisico ou moral, uso da for¢a, &oag

A violéncia é limite e tensdo, a violéncia é adimhrtografica que revela a
multiplicidade de estilos, de marcas, de grupomyale bairros segregados nas
periferias, fazendo pulsar, através de suas psatigaa dindmica culturaui
generis na qual quem se percebia esquecido torna-sddocleravando, a ferro
e fogo, a sua condig&o de existéncia no corpolS@Ii@GENES, 1998, p. 138).

A violéncia € um assunto muito complexo que envajuestdes culturais, sociais,
politicas, econdmicas e afetivas. Sera que os jelghHnicos, apontados como violentos, tornam
0 Seu usuario uma pessoa violenta? Essa perguwiide dopinides. Um autor americano,
Strasburguer, acredita que

Embora a violéncia na midia certamente ndo segusacprincipal da violéncia
na vida real, ela é um fator significativo — e uatof muito mais facilmente
suscetivel a mudancas do que, por exemplo, racipumlareza, preconceitos
sexuais, diferencas psicoldgicas individuais odidade de cuidados parentais.
Virtualmente, a todos esses estudos e revisdeseiife concluem que a
violéncia nos meios de comunicagcdo pode (1) facild comportamento
agressivo e anti — social, (2) dessensibilizar syeetadores para a violéncia e
(3) aumentar as percepcdes dos espectadores denesteendo em um mundo
mau e perigoso” (1999, p. 32).

Existem pesquisas que afirmam que ha relacdo esti@gos eletrénicos e agressividade.
De acordo com estas, 0S jovens que permaneciand rempo expostos a supostos jogos
agressivos apresentavam um comportamento violeléwis indica uma vertente muito

interessante do mundo dos jogos eletrénicos:
a violéncia vende (1997, p. 190).

A violéncia vende por provocar um efeito terap&uto jogador, pois 0 mesmo transfere
seus medos, frustracdes, desejos para o outraficemo — se com o vencedor ou perdedor.

O rapido crescimento tecnolégico nos Ultimos ciremms significou uma
melhoria na representacdo da violéncia em videogar@onto de os produtos
de langcamento mais recente utilizarem os atoregvacpara representar papeéis
dentro de um ambiente de videogame. Essa tecnslagiatinuardo a ser
produzidas, proporcionando aos produtores e ciaddesses jogos maiores
possibilidades de lancar produtos que trazem ariéxpé da fantasia de um
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videogame para mais perto da realidade (BERMEIST&Rd PROVENZO,
2001, p. 169).

Carmageddon, Doom e Counter — Strike sdo exemplgsgs que o objetivo € eliminar
pessoas, animais ou outros tipos de criaturasamortse enquadram no perfil indicado como
violento. A interacdo do individuo jogador com irang de violéncia ndo, necessariamente,
resultard na reproducdo dos mesmos comportaméntgee pode haver € a ressignificacdo dos
medos, anseios, desejos e sentimentos agressimtislosedurante o jogo sem atingir os
semelhantes. No jogo mantem — se uma relacéo ci dieojogador com game pois 0 mesmo
tem a oportunidade de superar as adversidades,ddeser derrotado, de dominar seus
adversarios, enfim, o que tanto é almejado nangdbé colocado em préatica no jogo. A punicao
existe no jogo, mas as oportunidades de recomégainfinitas, o que na vida real ndo existe.
Um erro pode comprometer um trabalho, uma relagié a propria vida. Portanto, a critica que
se faz aos jogos violentos da TV ou dos videogardesestao relacionados com a probabilidade
de o jogador reproduzir as situacdes vivenciadapgm. Os conhecimentos e a aprendizagem
gue sao construidos com a interacdo comansessao ressignificacoes das acdes e imagens que
0s jogadores fazem relacionadas com os conhecimentustruidos durante toda sua vida. Os
jogos eletrdnicos ndo sdo nem vildes nem heroissedorespeito existem opinides que divergem

acerca das suas finalidades para o processo delgagem e constru¢cdo de conhecimentos.

Sabemos que as pessoas que se opdem ao uso dessefegonicos alegam que 0s
mesmos contribuem para expansado de um comportamieftato e tornar essa acdo de jogar,
um vicio. Porém, por observarmos a propagacéao siipss de jogos pelo mundo, nota-se que as
pessoas que sao a favor do uso dos consolesnséioréa.

Evidentemente, esta cena é excessivamente esqcanedtire outras coisas, ela
subestima a dimensdo social do uso contemporaneamiidias (o jogo de

computador, por exemplo, € um grande foco de igheraentre grupos de
amigos). (BUCKINGHAM p.1007)

Os jogos eletrbnicos ndo podem ser ignorados, qu@isutilizacdo é um recurso didatico
gue podem produzir conhecimentos em sala de apksak de tomarem muito tempo dos jovens,
0s jogos eletrbnicos tém um carater interativo @pam esse espaco na vida das criangas e
adolescentes por suas formas, cores e movimenéms.v&iados ogamesque podem ser
explorados pelos jogadores. Cadgmme possui uma finalidade e fomentam inUmeros
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conhecimentos.

O aumento do interesse dos alunos adolescentgsresjpelos jogos eletrbnicos
traz para os professores dois desafios: primduar kom esta nova geracao,
buscando criar estratégias e utilizar recursosrmpemntivem e despertem o aluno
para aprender e, segundo, utilizar estes recursog) os jogos eletrénicos, para
promover a aprendizagem na escola, tanto de cageéscolares, como de
valores e principios éticos (RAMOS, 2008).

J& existem escolas no Brasil que adotaram os jelghHnicos como ferramentas para
utilizadas e associadas com conteudos ministradosata de aula pelo professor. Em Porto
Alegre e Sao Paulo, algumas escolas, como Dom Besddolégio Leonardo da Vinci,
respectivamente, utilizam os jogos eletronicos cten@amentas de aprendizagem. Um professor
de Histdria do primeiro, resolveu agregar e usayamsesa seu favor, pois precisava de algo para
tornar suas aulas mais interessantes para os allessa forma, percebeu a motivagéo,
entusiasmo e interesse por parte dos educandasequentemente, suas aulas tornaram-se mais
dindmicas e o conteudo assimilado de uma forma lidisa. Onde muitas vezes estd o grande
inimigo dos professores e da escola, a disperdatiaede atencdo dos alunos, gamesagem
efetivamente nesse ponto, prendendo a atencaomda.tQ incrivel € que o projeto com 0s jogos
eletrénicos traz o mundo ficticio, que os alunosva@m fora da escola, para a realidade
educacional, comprovando a eficacia e atestandmsgyegos eletronicos podem ser aliados da
educacdo. Portanto, toda essa discussdo nos pesmigrgar a importancia que 0sS jogos
eletrdnicos exercem no campo educacional favorecanthteratividade, interconectividade, o
raciocinio logico, a superagdo dos limites impogtetos obstaculos (da vida), entre outras
habilidades que sédo desenvolvidas através do usseslgogos. Questdes ideoldgicas trazem
diferentes pontos de vista acerca da insercaoadms jeletronicos no curriculo escolar. Isso se
da, porque o referencial que € associado aos @gagenas, 0 uso para diversdo, sem pretensao
de aprendizado, aquisicdo e desenvolvimento deecimiento. Porém, o que nossa pesquisa
trouxe de informacdes sobre o tema, € possiveltiredl se posicionar diante dessa discussao que
€ bastante atual e abrange uma grande parte déapadpuQuanto mais agregarmos formas de
acesso ao conhecimento saimos ganhando e a edwsdae&olui. Por conseguinte, precisamos
entender que a tecnologia também favorece e tefatenar seres criticos, formadores de opinido
e dispostos a evoluir junto a sociedade permitigde novas formas de aprendizado sejam
agregadas as outras praticas educacionais, de ranapei proporcione mudancas na educacao

gue esta posta na nossa sociedade.



4 GAME OVER: FECHANDO O JOGO EM ABERTO

Apesar do enunciado deste capitulo remeter parmadizhcdo do jogo, conforme o
significado do termo “Game Over” (Fim do Jogo),gvah se apresenta corriqueira na tela dos
jogos e brinquedos eletronicos principalmente qoamgbgador comete alguma falha ou esgota
seu tempo de jogar, levando assim a finalizacgogim No nosso caso, trata-se portanto, de um
uso metaférico do termo GAME OVER, porém, com pectipa para além do que estd posto.
Sendo assim, proporemos nesse capitulo que o jegmantenha em aberto, até por que,
entendemos que do ponto de vista formativo nedess@rfaz continuar o dialogo critico sobre

tema em tela.

Durante o percurso de escrita do nosso trabalhpdssivel agregar mais informacdes
acerca dos jogos eletronicos, devido a sua relev@nescassez de estudos voltados para sua
tematica. Mergulhamos em um universo, que comedagea parte do nosso cotidiano ha pouco
tempo, na tentativa de solucionar nossas inquisteddisseminar as informacdes obtidas para
pessoas que comungam das mesmas apreensdes. @ogueal @urante a pesquisa foi nos
depararmos com uma cultura téo rica e produtivasoea cultura dos jogos eletrénicos. Por ndo
estarmos em contato constante com informacdepaiteslessa tematica, acabamos por cair no
senso comum e ndo aprofundarmos nosso conhecimet@sperdicando importantes
contribuicbes que essa tecnologia pode nos prap@ci A compreensdo do uso desses jogos
como ferramentas de aprendizagem no contexto esook permite entender que a escola é um
espaco que precisa suprir as necessidades edumaciue a sociedade exige. Nossa pesquisa
deixou clara a importancia de integrar os jogosr@lecos as outras ferramentas usadas como
ponte para o conhecimento no sistema educaciomakédulo tecnicista, a populacdo sente a
necessidade de aproximar-se dos meios tecnoléogmoperceber suas evolucdes, beneficios e
exigéncias. A escola tem um desafio que € acomparshprogressos da tecnologia e usa-los a
favor da aprendizagem. Os jogos eletrbnicos estdeoando as formas de interagir e aprender
trazendo prazer e diversdo associados aos conteadogrades curriculares das escolas. Além
disso, o mundo virtual possibilita a aproximagcagedssoas, a realizacdo de pesquisas, trabalhos
e ainda, 0 acesso a inumeras informacdes pertg1e@te mesmos podem ser considerados um

marco para mudancas na educagdo que esta servirudsa sociedade. Os alunos da atualidade
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precisam de suporte educacional de qualidade,gestaleve progredir junto a sociedade, pois
suas demandas mudaram e a educacdo ndo pode s namércia. Estudando o processo
histérico da educagdo e dos jogos notamos O avaaogstante que nossa sociedade vem
passando. Essas mudancas e a insercdo dos jofgésietes no dia a dia escolar, s6 trouxeram
beneficios para a educacdo. Apesar dessa integeagiicar de forma devagar, cuidadosa e
receosa, acreditamos que a adaptacdo total dmaistéucacional com os jogos eletrdnicos sera

guestdo de pouco tempo. Para concebermos o préspreeiso nossa imersao no passado.

Johnson nos alerta para pensar que “a proxima @eregta deslocando essa
I6gica para um novo extremo: a tela ndo é apem@scple vocé manipula, mas
algo no qual vocé projeta sua identidade, um Ipagh trabalhar do comeco ao
fim a histéria de sua vida a medida que ela defhf@005, p.95).

Os suportes tecnoldgicos vém formando pessoasasittriativas, motivadas, atenciosas,
cooperativas, dindmicas e contribuindo para tomddatecisdo. Aléem de estimular os jogadores
a superar seus limites e alcancar algo inespera@scola precisa adaptar seu espaco, preparar
seus docentes para fornecer, com 0s jogos eletSnamo uma das ferramentas de ensino, uma
educacao efetiva e moderna. Juntamente com a gécoéessario que a familia apareca nesse
cenario, se apropriando das novas ferramentas paereria com a escola construir e articular
praticas educativas que favorecam a aquisicdo dbecimento, onde aproximem as areas de
interesses dos alunos para 0 ambiente escolarurmemtos de aprendizagem usados com a
finalidade de serem incentivadores e facilitadodes aprendizado, sempre terdo resultados
benéficos. As redes estaduais e municipais de @nsin sua maioria, ainda estdo atrasadas nas
praticas de ensino usando meios tecnoldgicos. Boemeolas possuem computadores para 0s

alunos acessarem prejudicando os mesmos na evalagéonologia.

Espacos com computadores ou video games, apengegosneducativos, poderiam ser
criados dentro das instituicbes educacionais, alérpromover a aproximacao dos alunos a uma
nova modalidade de aprendizagem. Utilizar deterddsajogos juntamente com disciplinas
curriculares torna as aulas mais dinamicas, pregite prazerosas, sendo esta a proposta da

utilizacdo dos jogos eletronicos em sala de aula.

Dessa forma, convidamos os leitores a imergiremnmumdo dos jogos eletrénicos
conhecendo, quebrando paradigmas, preconceitosiggra@mdo conceitos diferentes para esse

segmento da tecnologia. Sendo assim, agregandwadomentos, aprendizagens e informacdes
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demonstramos que estamos no caminho certo paraducacao de qualidade para todos.

Qualidade para poucos nao é qualidade, é privi&eENTILI, 1995, p.177).

Portanto, foi possivel compreender que a utilizat@jogos eletrénicos se dédo na grande
maioria, sem uma percepcao mais apurada dos ingactpe os mesmo tem na vida de uma
crianca ou mesmo de um jovem ou adulto, principabe quando tomam dimensdes meramente
do divertimento, sem preocupacdes educativas . ifant®, se 0s jogos eletrbnicos tiverem
alicercados por acdes e projetos que vejam em dirgio uma possibilidade formativa no
campo educacional, teremos condi¢fes de intervgnodo as criancas e jovens sob a forma e
utilizacdo dos jogos eletrbnicos em seus cotidiabmsa utilizacdo para além da diversdo, ou
seja, uma utilizagdo com aspectos formativos, éthasa éticos, estéticos e consciente desse uso
talvez assim, venhamos a contribuir para uma edocaigada, tendo como aliado as novas
tecnologias da informacé&o, no caso especifico @gupgos eletronicos.

No que pese a relevancia e as possibilidades fivasatom o uso dos jogos eletrénicos, foi
possivel constatar que 0s jogos eletronicos s@pattele importancia enquanto ato formativo seja
com criangas, adolescente ou mesmo adultos, pess(e$ jogos) possibilitam o envolvimento
pleno do jogador e dessa forma torna-se possiielaondicdes para aprendizagem significativa
para a vida do cidaddo jogante. Nesse caso, haupho dertencimento do ser jogante durante o
ato de jogar. O primeiro pertencimento se da qualedapropriagdo e conhecimento do jogo. O
segundo pertencimento, se torna presente quaneo jogante compreende o jogo, domina as
ferramentas e incorpora valores educativos duisgueorocesso no jogar. Aqui perdura o ato de
aprender com e para as novas tecnologias sem @Erdénensdes ludicas, afetivas, cooperativas
e solidarias que os jogos eletronicos podem prapmTac.

Além disso, necessario se faz compreender histoente como 0s jogos eletrdnicos vem
sendo introduzidos na vida das criancas. A famdiagscola e sociedade em geral precisam
estarem atentos a forma como os jogos se fazenenpessna vida dos jogantes de forma
alienante. Essa atencdo que indicamos, advém @a posocupa¢do como 0S jogos estdo sendo
disseminados no mundo do consumo. Cabe a todossatelos sobre o assunto, em questionar a
forma e conteddo que os jogos eletrdnicos tem da dos jogantes, pois assim poderemos
construir proposta que avancem para além dos jodgagierra, de violéncia fisica ou outro tipo

de violéncia. Esse € nosso grande desafio enquadtocadores e educadoras ha
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contemporaneidade, o de contrapor a ldgica quercatie dos jogos eletronicos vem impondo a
toda sociedade. Talvez assim, venhamos a consimar nova histéria e um novo jogo. Jogo

este, capaz de constituir e compor uma educac@a plecidada para com 0s jogos eletronicos
sem perder dimensédo do humano no homes.

Por fim, acreditamos que dialogar sobre tematica fnosso interesse enquanto pessoa
implicada e engajada na busca de politicas pedegdgiformativas que levem sempre em
consideracdo a construgdo de uma sociedade dignana de cidadania. E aqui que nos
localizamos enquanto educadora e educadores, smsgrquando o jogo deva ser fechado ou
terminado, independente do GAME OVER da tela. Rtstpropomos um jogo em aberto sem
fim, mas com novas possibilidades de jogar senfpuem sabe assim surjam novas proposicoes

para o ser jogante e aprendente com implicac@esmfvas no contexto escolar
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