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Resumo

Para enfrentar as constantes e profundas transformacdes que vém nos acompanhando
desde meados do Século passado, as novas geracdes, através de novos meios, passam a
desenvolver seu prdprio curriculo, o ‘curriculo ciborgue’. As escolas passaram a ser
para eles mais um meio ordinario, desinteressante e distante de seus anseios e de suas
produgcdes intelectuais proprias. Por vezes, as institui¢des de ensino ndo se ddo conta de
que esses novos ‘estudantes-ciborgues’ sdo construtores de conhecimento. Além disso,
eles também constroem meios para que possam desenvolver colaborativamente esses
novos conhecimentos sobre os mais diversos assuntos. Assim como a televiséo foi no
passado um importante veiculo de disseminacdo cultural dos ‘velhos ciborgues’, agora
as novas geracOes de ‘ciborgues’ tém os jogos eletronicos, entre outros meios,
cumprindo este papel de uma maneira ainda mais imersiva, levando-as ao estado de
irredutibilidade da hibridizacdo humano-méaquina. Neste artigo, discutimos sobre
inclusdo de jogos eletrdnicos no contexto educativo.
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Abstract

To face the constant and profound changes that have come together since the middle of
the last century, new generations have developed through new media their own
curriculum, the ‘cyborg curriculum'. Schools have become for them rather ordinary,
uninteresting and distant from their own desires and intellectual productions.
Sometimes, educational institutions do not take in due account that these new 'cyborg
students' are knowledge builders. Moreover, they also build facilities to collaboratively
develop this new knowledge about a diversity of issues. Just like television was in the
past an important vehicle for cultural dissemination of the ‘old cyborgs', now the new
generations of ‘cyborgs' use video games as one of the means fulfilling this role, in an
even more immersive manner, leading them to the state of an irreducible human-
machine hybridization. In this paper, we discuss about including electronic games in the
educational setting.
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Os jogos eletronicos, nos Ultimos anos, tém aumentado significativamente sua
importancia na inddstria de entretenimentos, chegando a superar, em alguns casos, a
inddstria cinematografica, como ocorreu em 1998 nos Estados Unidos (The Nes Archive
apud MENDES, 2006). No ano de 2000, apds aproximadamente 25 anos de jogos
eletronicos como produtos de consumo, “os langamentos de titulos de jogos e de
videogames rivalizaram [...] com as estréias de filmes da inddstria cinematografica
estadunidense” (MENDES, 2006, p. 15, grifo no original). Em 2007, nos Estados
Unidos, a industria cresceu 6% (9,5 bilndes de ddlares)’. No Brasil também se pode
observar crescimento na industria de jogos eletrdnicos. Em 2008, o faturamento com
producdo de jogos e consoles® foi de 87,7 milhdes de reais (houve, em relacdo a 2007,
um crescimento de 31% sobre a produgdo de jogos e 8% na sobre producdo de
consoles). A causa dessa invaséo se deve ao fato dos jogos estarem “envolvidos com o
consumo, com o marketing, com a educagdo, com a escola, com a Internet, com a midia,
[...], com o nosso cotidiano, com a nossa vida” (ibid., p. 12, grifo no original). Para
compreender esse fendmeno de proliferacdo dos jogos eletronicos, a identidade priméria
ndo deve ser considerada, ou seja, a de que é um jogo, e, consequentemente, ao fato
histdrico do jogo se fazer presente na humanidade com o inicio da prdpria “evolucédo do
homem, antes até de serem estabelecidas normas e regras de convivéncia” (ALVES,
2005, p. 17). Nessa perspectiva, apresentada inicialmente por Huizinga (2001), o jogo
anteviu a propria cultura. O jogo ja existia entre outros animais, que “mesmo em suas
formas mais simples, [...], 0 jogo é muito mais do que um fendmeno fisiolégico ou um
reflexo psicolégico. [...] No jogo existe alguma coisa “em jogo” que transcende as
necessidades imediatas da vida e confere sentido a acdo” (ibid., p. 4).

Assim, 0 jogo, como um elemento que constitui a nossa cultura, ndo deve ser
compreendido como uma mera atividade que se encerra no seu proprio ato. Mas que
transcende o seu momento. Ele promove o desenvolvimento social, emocional e
cognitivo do individuo. E, por conseqiiéncia, € um ‘meio’ de transformacéo cultural
(MENDES, 2006). Como é o caso da Era da Informagdo e da Simulagdo (ALVES,
2005), vivida por nds intensamente ainda nos dias de hoje, e que tem o jogo eletrénico
como importante ‘veiculo’ na sua disseminacéo e solidificacdo, emergindo dele uma
nova geragdo baseada na cultura da simulacdo. A origem dos jogos eletronicos vem de
meados do Século XX (entre a Era Industrial e a Era da Informacéo). Nessa época o
mundo passava por grandes eventos e avancgos tecnolégicos que conduziram para a Era
que vivemos. Dentre eles, a Il Guerra Mundial apresentou ao mundo as primeiras armas
atdbmicas e os primeiros computadores. Logo depois, em 1958, dentro do laboratério de
pesquisa militar de Brookhaven, surgiu o primeiro jogo eletronico, criado pelo fisico
William Higinbotham, que havia trabalhado na primeira bomba atdmica.

Os jogos eletronicos nasceram em meio a um século de intensas transformacoes.
Em cem anos, passamos da redescoberta das teorias de hereditariedade genética de
Mendel para leitura do genoma humano e clonagem; da criagdo do primeiro avido para
naves espaciais; da granada moderna para bomba atdmica (em menos de meio século); e
assim por diante. O sentido frenético das mudangas no mundo ndo ocorreu
exclusicamente nos aspectos tecnoldgicos, mas também socio-politicos. Dentre eles
podemos ressaltar duas guerras mundiais em menos de meio seculo (além de outras
guerras significativas que nos assombram até os dias de hoje), ditaduras militares e
socialistas que eclodiram e cairam em diversos paises, etc.
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Esses incessantes e abruptos eventos somados & mudangas desencadearam
novas formas de ver o mundo, de encarar os conhecimentos produzidos por nds, de
entender a natureza da ciéncia, de lhe dar com a diversidade cultural que a tecnologia
nos ‘impds’ ao nos fazermos mais proximos, etc. Sob esse zeitgeist (espirito da Era)
multicultural, diverso, complexo, controverso e polissémico, 0 jogo eletrdnico tem o
papel crucial na formagdo dos rebentos que estd Era vem ‘dando & luz’, aos assim
chamados “filhos do caos” (RUSHKOFF, 1999 apud ALVES, 2005, p. 32).

Essa Era nos vem apresentando novas alternativas de interacdo e acesso as
informac®es (e.g. e-commerce, e-mail, net banking), gragcas aos avangos e a difuséo
tecnoldgica. Vivemos entre cliques em atalhos (links) ou botBes, menus pop-up que
saltam na tela, ‘arrastes’ de icones, hipertextos, videoconferéncias, criacdo de
personagens virtuais ou até de toda uma vida virtual (e.g. Second Life®). Acompanhando
todas estas novidades, como é dito por Jenkins (2003), criancas e adolescentes vém
naturalmente executando diversas tarefas paralelas, como ver televisdo, fazer seus
deveres de casa, conversar com seus amigos pelo bate-papo (chat), baixar arquivos e
ficar atento as suas caixas de correio eletronico (e-mail) para saber se chegou uma nova
mensagem. As novas geragdes séo, hoje, capazes de fazer tudo isto a0 mesmo tempo!
Em consequéncia dessa avalanche de informagdes disponibilizada nas mais variadas
midias, as novas geracdes vém, através do uso constante desses meios, desenvolvendo
novas competéncias. Entre elas, temos “o rapido processo de informagéo, formacéo de
novas conexdes entre separadas esferas do conhecimento, e filtragem do complexo
campo para discernir aqueles elementos que demandam atencéo imediata” (ibid.).

Depois desta rdpida apresentacdo panordmica da panacéia a que estamos
imersos, retomaremos agora a atencdo para a educagdo. Perguntas podem emergir em
nossas mentes. Tais como: ‘As metodologias de ensino aplicadas em sala de aula tém
acompanhado todas essas mudancas? Ou pelo menos, vém passando por relevantes
mudancas?’; ‘E o curriculo, é adequado para realidade em que os estudantes vivem?’;
em resumo, ‘Estamos formando cidad@os aptos a transitar nessa nossa Era?’. Pelos
inUmeros artigos, projetos, livros, eventos e comunidades cientificas que crescem e se
debrugam mais ainda sobre este tema, podemos observar a preocupagdo com essas e
outras perguntas mais (e.g., POSTMAN; WEINGARTNER, 1969; GIL-PEREZ et al.,
2001; GRECA; FREIRE JR., 2004). Em relacdo ao ensino das ciéncias, a situagdo ndo é
distinta, pois, apesar das significantes mudancas e debates ao longo do século XX na
filosofia e histdria das ciéncias, pouco, ou em nada, foi afetada por estas. E ainda nos
dias de hoje segue em debate se deve ou ndo, e, se assim for conveniente, como a
filosofia e historia das ciéncias devem ser aplicadas no ensino de ciéncias (ABD-EL-
KHALICK & LEDERMAN, 2000).

Ha um ‘arsenal’ tecnoldgico disponivel e promissor para fins educacionais.
Além disso, parece necessario dar conta da promessa de seu uso, de modo a contribuir
para 0 engajamento cognitivo desta geragédo de estudantes, diante de um sistema escolar
que é ainda marcado por maneiras anteriores de lidar com a informagdo. Entre as
ferramentas disponiveis, temos, por exemplo, diversos ambientes virtuais para educacéo
a distdncia atualmente disponiveis (e.g. laboratérios virtuais). Diversos projetos de
educacdo a distancia, que usam tais ferramentas, tém obtido sucesso e, algumas
universidades e colégios passam a até mesmo priorizar investimentos no ensino em
ambientes virtuais®. Ndo é surpresa, contudo, que muitos debates tém atravessado este
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campo das novas tecnologias educacionais, na medida em que a apreciacdo critica se faz
necessaria diante de um entusiasmo que se mostra por vezes excessivo. Outra nova
midia didéatica, também promissora e foco deste trabalho, é o jogo eletrdnico, cuja
viabilidade e eficiéncia como ferramenta de ensino e aprendizagem deve ser analisada
criticamente.

Assim, por uma analise critica ao uso dos jogos eletronicos em sala de aula,
tomo como ponto de partida a pergunta do titulo, pois a tentativa de responder ao titulo
deste trabalho, nos impulsiona a formular novas perguntas. E importante destacar de
antemdo que ainda mais perguntas poderiam ser feitas. Porém, as perguntas
selecionadas aqui sdo, a meu ver, fundamentais ao se propor o uso de uma nova
ferramenta para ensino e aprendizagem, como € o caso dos jogos eletronicos. Pois, antes
de qualquer nova intervengdo em sala de aula é importante estar consciente dos agentes
(e.g. estudantes e professores) e das complexas relacdes entre eles. Nessa consonancia,
inicialmente serdo caracterizados as novas e ‘estranhas’ geragdes de estudantes e o que
significa (e como) lidar com eles. Logo depois, apresentar-se-a o jogo eletrénico como
uma ferramenta educativa, além de sua ‘didatica’ inerente, pois o0 jogador sempre
aprende algo ao jogar. E, por fim, as consideragdes finais.

O QUE SAO ESSES ‘ESTRANHOS’ ESTUDANTES QUE INVADEM AS SALAS
DE AULA?

Como foi mencionado anteriormente, desse zeitgeist esta emergindo novos seres
humanos, os filhos do caos, também denominados por Green e Bigum (1995) de
‘alienigenas’ e ‘ciborgues’ (cyborgs), que ‘invadem’ e ‘povoam’ as salas de aula que
pouco ou nada mudaram em relagdo as ‘terras natais’ deles. Mas, por que eles séo tdo
estranhos?

Como sinalizam Bigum e Green, hd “um importante deslocamento - da escola
para a midia eletronica de massa como o “contexto socializador critico”” (ibid., p. 210,
grifo no original). Ndo que fosse muito diferente antes, mas, com 0S avangos
tecnoldgicos, as informagdes ndo apenas se proliferaram com o advento da TV, como
também passaram a ser facilmente produzidas com o surgimento da Internet.

E notéria a producio colossal de conteidos na Internet realizada tanto por
profissionais, especialistas e aficionados como também por leigos e semi-analfabetos.
Praticamente para tudo é criado uma comunidade virtual, um férum, e/ou uma pégina de
web. Nesses e em muitos outros meios virtuais, novos conhecimentos séo produzidos a
todo o momento. Producdes essas que véo desde textos (e.g. Wikipedia®) a videos (e.g.
YouTube®).

A cultura do caos construida por esses ‘alienigenas-ciborgues’ apresenta as
seguintes caracteristicas (RUSHKOFF, 1999 apud ALVES, 2005): uso de linguagem
icbnica e sonora que promove uma rapida compreensdo das mensagens via imagens e
contextos em que estéo inseridas; transi¢cdo ‘natural’ entre canais de programagao e/ou
meios (e.g. chat, e-mails, mensagens instantdneas) escolhendo o que € mais importante
em cada momento; e, imersdo em ambientes iconosféricos de modo a incorpora-los,
“inclusive, em seu corpo, por meio de marcas e senhas que os diferenciam dos adultos e
0s separam em tribos, em clas” (ALVES, 2005, p. 33).

Eles pensam e aprendem formas diferentes as geracOes anteriores. “Aprendem
com a descontinuidade, aceitam que as coisas continuem mudando sem se preocupar
com um final deterministico” (ibid., p. 33). O pensamento hipertextual é aprimorado
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pela interatividade e interconectividade proporcionados pelos novos ambientes virtuais,
contribuindo para que novas competéncias cognitivas emerjam. Citamos como exemplo
a realizacdo multitarefa. Também, como afirma Alves:

“Essas mudancas acabam por nos assustar, porque nos, adultos, ainda
estamos vivendo essas transformacdes sob outra lo6gica, ainda presos a
linearidade, as verdades absolutas, resistindo ao novo, a adentrar no mundo
dos screenagers” (ibid., p. 34, grifo no original e insercdo de nota de roda pé
meu).

Dentre as denominagdes aqui mencionadas e muitas outras dadas as novas
geracBes de estudantes, serd aqui destacada a ciborgue, pois ela nos conduz a uma
perspectiva, no minimo, fascinante da cognicdo humana (de qualquer Era). Os autores
Green e Bigum (1995) alcunharam os estudantes de ‘ciborgues’ segundo a perspectiva
de Haraway (2000), a0 movimento progressivo da hibridizacdo homem pds-moderno e
as maquinas. Pois, para Haraway, “um ciborgue é um organismo cibernético, um
hibrido de maquina e organismo, uma criatura de realidade social e também uma
criatura de ficcdo” (ibid., p. 40).

Essa perspectiva ‘ciborguiana’ ndo é Unica, e sera melhor discutida no tdpico
seguinte. Mas, em resumo, o que € para ser observado aqui é que as salas de aulas estéo,
desde muito tempo, sendo ocupadas por ciborgues exploradores e construtores de
conhecimentos oriundos das mais distintas tribos.

O QUE FAZER COM OS CIBORGUES EM SALA DE AULA?

Responder a pergunta acima é uma tarefa complexa, pois, de certa forma, é pensarmos
na polémica questdo em que se debrucam as teorias do curriculo, e sobre essas teorias,
existem muitos os entendimentos e definigdes. Na perspectiva adotada por Silva (2007)
a ‘teoria’, entendida sob Optica da nog¢do do discurso, €:

“Uma teoria supostamente descobre e descreve um objeto que tem uma
existéncia independente relativamente a teoria. Um discurso, em troca,
produz seu proprio objeto; a existéncia do objeto é inseparavel da trama
linglistica que supostamente o descreve” (ibid., p. 12).

Sob essa nogdo do discurso, 0 que nos interessaria e nos seria mais relevante na
busca da definigdo Gltima de curriculo, talvez fosse “a de saber quais questdes uma
‘teoria’ do curriculo ou discurso curricular busca responder” (ibid., p.14, grifo no
original). Pois, o curriculo depende de como é definido (construido) pelos diferentes
autores e teorias. Apesar da ‘idiossincrasia’ dos curriculos, hd uma questdo central que
qualquer teoria do curriculo se faz: saber qual conhecimento deve ser ensinado (ibid.).

Mas, “além de uma questdo de conhecimento, o curriculo é também uma
questdo de identidade” (ibid., p. 15 et seq.). Pois, ao escolher o que (e como) ensinar é
também escolher que tipo de cidaddo se quer formar. E essa Ultima escolha se torna

" Alcunha dada por Rushkoff a geragdo “que nasceu na década de 1980 e interage com controles remotos,
joysticks, mouses, Internet, pensam e aprendem de forma diferenciada” (Alves, 2005, p. 33, grifo no
original).



mais complexa quando os professores se deparam com o0s estudantes que Vvém
aprendendo e produzindo novos conhecimentos — considerados por estes mais
relevantes — fora das escolas, pois as escolas (e os curriculos) estdo desatualizadas, e
ndo sdo capazes de suprir as necessidades e ansias de aperfeicoamento das novas
competéncias adquiridas por estes estudantes em seus mundos ‘reais’. Como atentam
Green e Bigum (1995):

“E que ndo se trata apenas da crescente penetracdo da midia no processo de
escolarizagdo, mas também, de forma mais geral, da importancia da midia e
da cultura da informagdo para a escolarizagdo e para formas cambiantes de
curriculos e de alfabetismo, com todos os problemas e possibilidades dai
decorrentes. [...] Na assim chamada virada pés-moderna [...], o curriculo
tende a se desvincular da escola, o0 que imp&e uma reconceptualizacdo tanto
do curriculo quanto da escola [...]” (ibid., p. 214)

Nesse cendrio observado pelos autores, é também identificado por eles um
curriculo em curso, o “curriculo ciborgue” (ibid.). Essa perspectiva vem sendo ignorada,
pois mesmo aqueles que, por exemplo, fazem uso de computadores nas aulas, seguem
lecionando o de sempre, da mesma maneira. Ndo se esta atento as diferengas entre 0s
velhos e os jovens ciborgues, pois “cada geracdo cyborg estd associada com as
caracteristicas de velocidade do ecossistema digital na qual ela nasceu” (ibid., p. 237,
grifo no original).

Mas, a velocidade ndo é o Unico pardmetro relevante como ‘divisor de &gua’
entre as geragdes ciborgues. Pois, como afirma Bruni (2008), “nos videogames, por
exemplo, varios parametros interferem na relacdo jogador/jogo: graus de complexidade
da narrativa, qualidade dos gréficos, tipos de controle, etc.” (ibid., p. 8). Essa
discordancia se da a luz da nocéo de ciborgue de Andy Clark trazida por Bruni, e por
meio desta nogdo, uma ampliada perspectiva se abre para o curriculo ciborgue de Green
e Bigum (1995), mas a0 mesmo tempo em consonancia com as idéias centrais deste
curriculo.

Para Clark (2003) ser ciborgue € uma condicdo natural do homem, pois desde o
seu nascimento tecnologias, como a linguagem, vdo sendo incorporadas aos seus
processos cognitivos. Esses artefatos tecnoldgicos incorporados ndo apenas se
apresentam como extensfes externas a mente humana, como também promovem a
construcdo de novos circuitos neurais. E ndo s6 o homem vem se adaptando as
tecnologias, mas o inverso também ocorre (MOLINA, 2007).

Essa nocéo de ciborgue trazida por Bruni (2008), diferente da nogdo de Haraway
(2000) invocada por Green e Bigum (1995), mostra a condi¢do do ‘humano-ciborgue’
desvinculado de um evento histérico, como a chamada virada p6s-moderna
(HINKSON, 1991 apud GREEN; BIGUM, 1995), e sim, inata a0 homem. Assim, na sua
versdo modificada do curriculo ciborgue, “as novas subjetividades surgem ndo por uma
suposta virada histdrica, mas sim, pelo processo de implementacdo adaptativa de novas
tecnologias no cotidiano” (BRUNI, 2008, p. 6).

No entanto, as alteragOes realizadas por Bruni (ibid.) ndo deixa de estar em
consondncia com que ele mesmo considera ser o cerne do conceito de curriculo
ciborgue original. Destaca-se de que, no curriculo ciborgue ndo ha como definir
fronteiras entre o sujeito (o0 estudante) e o objeto (o conteldo), “ndo é possivel
determinar onde comeca e onde termina o outro” (ibid., p. 7), pois a hibridizagéo
humano-maquina, ocorre cada vez mais cedo e com maior profundidade.



Em sintese, o que quero destacar aqui, é que existe um curriculo se (re)fazendo a
todo o momento fora das escolas. Nele se formam continuamente distintos ciborgues,
independente das escolas, oriundos e habitantes de mundos estranhos - para 0S
ciborgues antecessores. Nesse panorama, Green e Bigum (1995) sugerem que as escolas
devam se transformar em: “locais singulares, como mundos proprios nos quais 0s
cyborgs geracionalmente diferentes se encontram e trocam narrativas sobre suas viagens
na tecno-realidade” (ibid., p. 240, grifo no original). No entanto, é necessério “que nos
nos permitamos reimagina-los e reconstrui-los de uma forma inteiramente nova,
negociagdo com aqueles que um dia tomar&o nosso lugar” (ibid., p. 240).

Mas, onde e como se encaixam 0s jogos eletronicos nesse curriculo ciborgue?
Como j4 foi dito, os jogos eletrdnicos podem ser encontrando, certamente, em qualquer
canto de qualquer cidade de pequeno a grande porte. Eles sdo parte da cultura de alguns
velhos ciborgues, e, intrinsecamente, dos jovens ciborgues. Logo, 0s jogos eletronicos
sdo produtos e produtores culturais e, conseqlientemente, da frenética transmutacio
curricular ciborguiana. Na nova perspectiva do curriculo ciborgue apresentada por
Bruni (ibid.), dos jogos eletronicos emergem novas subjetividades uma vez que novos
engajamentos entre corpo e maquina (e.g. computador, console) sdo disponibilizados.
Assim, cabe a nds entender como 0s jogos eletronicos ensinam.

COMO 0S JOGOS ELETRONICOS PODEM ENSINAR?

A resposta a essa pergunta é muito simples: ‘Jogando-os!’. Pois sim, é se jogando que
se aprende. Jogando “aprende-se a aprender” (TURKLE, 1997 apud MOITA, 2007 p.
63). Todo jogo possui uma regra e para joga-lo tem que aprendé-la. Além disso, sO se
aprende de fato, jogando repetidas vezes. A cada jogo que dominamos as suas regras e
suas tecnicas, mais faceis generalizamos estratégias para outros jogos.

Assim, dessa maneia, tento muito resumidamente destacar o que ja é tacito: ‘os
jogos ensinam’. H& uma vasta literatura que destaca as competéncias cognitivas,
emocionais e motoras que os jogos em geral (eletronicos e ndo eletrénicos) contribuem
para desenvolvimento do individuo (MCGRENERE, 1996; GEE, 2007; ALVES, 2005;
MOITA, 2007). Por isso, me concentrarei em um aspecto que considero mais
importante dos jogos eletrdnicos e que é o diferencial em relagdo aos jogos ndo
eletrénicos — seu poder de simulagéo.

Os jogos eletronicos, acompanhados dos avangos constantes da computagdo
gréfica e da interatividade (incluindo o fator usabilidade), possibilitam experiéncias
cada vez mais reais aos jogadores. E esta é uma das caracteristicas fundamentais, talvez
a mais importante, para que consideremos 0 jogo eletronico capaz de cumprir um papel
importante de apoio ao ensino. Este potencial permite explorar o que Vigotski (2007)
chamou de Zona de Desenvolvimento Proximal, quando o jogador vai além do que sua
experiéncia permite, isto é, o desenvolvimento potencial é exercitado constantemente
durante o jogo, devido & sua liberdade de acdo e aos desafios emergentes, e, por
conseqiiéncia, os jogos podem fornecer suporte para que o estudante execute tarefas
cognitivas que é potencialmente capaz de realizar, mas somente com auxilio. 1sso
demanda, claro, o uso do jogo dentro de uma pratica pedagogica estruturada, quando
assistida pelo professor. Os jogos eletrénicos educacionais podem, contudo, ser
estruturados de modo a serem capazes de fornecer apoio ao desenvolvimento cognitivo
do estudante ndo somente em situacOGes tutoriadas, mas também em situacBes
individuais. De um modo ou de outro, hd um potencial a ser explorado nos jogos
eletronicos como ferramentas para o estimulo do desenvolvimento cognitivo dos
estudantes. A possibilidade de o estudante confrontar, explorar e extrapolar a realidade



através das simulaces promovidas pelos jogos eletrdnicos tem potencial de promover
uma aprendizagem eficaz (ROGER, 1969 apud MOREIRA, 2006).

A aquisicdo e producéo do conhecimento estéo relacionadas a diversos fatores,
dentre eles, sociais e cognitivos do individuo. Isto é, seus interesses, sua motivacgao, seu
embasamento tedrico, dentre outros fatores, permitem uma construcdo particular do
conhecimento assimilado e, concomitantemente, produzido para si. Esses fatores séo
dindmicos e, conseqlientemente, a construcao do conhecimento também esta sempre em
aberto. Nas escolas, em geral, sdo apresentados uma ou duas facetas sobre um
determinado assunto. E ainda, nem sempre as mudancas cognitivas sofridas pelos
estudantes ao aprender os conteldos sdo acompanhadas. Este cenario ‘monolitico’
comum nas salas de aulas torna dificil que o estudante atue como agente ativo na
construcdo do seu conhecimento (POSTMAN; WEINGARTNER, 1969). Através das
simulagdes permitidas pelos jogos eletrdnicos, é possivel reviver uma época da historia,
por exemplo, e construir novas historias explorando outras alternativas. O estudante
pode exercer uma maior influéncia na construcdo do seu conhecimento, através da
exploracdo desses recursos. A construgdo do conhecimento ganha, assim, consideravel
dinamismo, porque, a cada instante de um jogo, o estudante pode produzir e testar suas
conjecturas, bem como receber repostas quanto a constru¢cdo de seu conhecimento.
Desta forma, um estudante pode ser capaz ndo s6 de acompanhar, mas também de
intervir, por exemplo, nos acontecimentos continuos da histdria que revive. Isto
possibilita uma experiéncia empirica das causas e suas respectivas consequéncias.
Durante todo o jogo, seu conhecimento estara em desenvolvimento. Reflexdes poderéo
surgir de sua vivéncia do jogo, com as atividades cognitivas que este pode propiciar-lhe.
Como declara um estudante:

“Eu vejo a aprendizagem com os Games como uma aprendizagem completa,
colaborativa. Pois sempre tem um colega no grupo que lidera, distribui e
ensina algo novo [...] No jogo, n6s sabemos o que fazemos, porque fazemos,
criamos e refletimos sobre os resultados no final. Na leitura de um livro, ou
ao escutar uma aula, o professor, na maioria das vezes, ndo da o roteiro, ndo
diz o que quer e quando diz € um resumo, uma resenha que se entrega e
pronto. Nao sabemos o objetivo do trabalho. No jogo, n6s estamos presos,
mas estamos vendo, escutando, agindo, tudo em nds esta envolvido”
(MOITA, 2007, p. 79).

Assim, “ndo basta ser ativo, € necessario ser critico e, para isso, entender e
produzir significados, ser criativo” (ibid., p. 76). Pois, além de aprender a experimentar,
0 estudante adquire novas competéncias cognitivas que 0 prepara para futuras
aprendizagens e resolucdes de problemas, e, talvez o mais importante como relatado
acima, ele compartilna seu conhecimento construido ou adquirido com outros,
formando-se assim filiagcbes entre individuos de diferentes realidades sdcio-culturais
(GEE, 2007).

Apesar de todas essas vantagens e possibilidades permitidas pelos jogos
eletronicos, eles sdo hoje tdo polémicos, “usurparam o lugar de destaque no péanico
moral da formacdo juvenil” (BRUNI, 2008, p. 7), antes ocupado pela televisdo
(GREEN; BIGUM, 1995). O principal mal-estar € a apologia a violéncia (ALVES,
2005) realizada por muitos jogos como é o caso do popular GTA®, onde violéncias
extremas e sadicas podem ser cometidas. Para Alves (ibid.) as interagdes dos jogadores

8 GTA: Grand Theft Auto. <http://www.rockstargames.com/grandtheftauto/>. Acesso em 24.abr.2009.




com os conteldos como os relacionados a violéncia ndo resultam em comportamentos
agressivos, pois 0s jogos eletronicos, por sua capacidade de simulacdo e,
conseqiientemente, por prover profundas experiéncias de imersdo aos jogadores, se
tornam espacgos de catarse para que estes sujeitos possam experimentar e trabalhar
subjetivamente tais contetdos. Portanto:

“a aprendizagem que é construida em interagdo com games ndo é mera copia
mecanica das situacBes vivenciadas, mas uma ressignificacdo que o0s
jogadores fazem das imagens e acgBes presentes nos conteldos dos jogos
eletronicos mediante seus modelos de aprendizagem construidos ao longo de
sua estruturacdo como sujeito” (ibid., p. 118 et seq., grifo no original).

Como jé foi afirmado aqui, ao jogar se esta sempre aprendendo. Mas, como fazer
uso desse potencial para conduzir a aprendizagens de conteidos que ndo sdo inatos ao
jogo e nem ao ato de jogar? ‘Construindo jogos eletrdnicos educativos, é claro!’. A
resposta parece ser simples, mas ndo é, pois construir jogos eletrénicos educativos € um
grande desafio para os seus desenvolvedores. Talvez, o melhor caminho, antes de se
elaborar uma metodologia e/ou projeto de desenvolvimento, seja definir o queremos
quando dizemos ‘jogos eletronicos educativos’.

O QUE SAO, AFINAL, JOGOS ELETRONICOS EDUCATIVOS?

Essa € uma pergunta comumente feita por todos aqueles que resolvem enveredar pela
embrionaria area dos jogos eletrénicos educativos. Parece 6bvia a sua resposta, mas,
infelizmente, ndo a é. Talvez a melhor maneira de entender o que seria um jogo
eletrénico educativo, seja formulando uma nova pergunta: ‘Como deve ser um jogo
eletronico educativo?’. Também, a primeira vista pode parecer estranho essa pergunta,
uma vez que, apesar da linha pesquisa ser muita nova, h inimeros livros e artigos sobre
0 assunto, além de que, em semelhante situagdo, ha uma quantidade enorme de jogos
eletrénicos, que se autodenominam ‘educativos’. Mas ela, a pergunta, ainda segue muito
pertinente, principalmente para aqueles que se debrucam sobre este rico e tdo jovem
tema. De antemdo advirto que ndo cabera aqui neste trabalho dar um fim a esta
pergunta, mas destacar aspectos importantes que sdo muitas vezes esquecidos ou,
simplesmente, ignorados pelos pesquisadores e desenvolvedores de jogos eletronicos
educativos. Esses aspectos, que serdo aqui destacados, ndo sdo novidades na literatura,
mas enfatizados e dados a eles um papel base para a proposta defendida neste trabalho.

Assim, voltando & pergunta, para tentar responde-la é importante ter em mente,
apesar de 6bvio, que o jogo eletrdnico educativo é acima de tudo um jogo eletrénico.
Logo, certas caracteristicas fundamentais dos jogos eletronicos, algumas delas
promovedoras de certas competéncias (apresentadas no topico anterior), devem estar
presentes nos jogos eletronicos educativos, principalmente se quer usufruir e prover 0s
mesmos beneficios que os ditos ‘ndo educativos’.

Numa perspectiva semelhante ao que vejo sobre como devem ser 0S jogos
eletrénicos educativos, Becker (2007) inicia seu argumento fazendo-nos refletir sobre o
sucesso de alguns filmes, como os de Spielberg, e de alguns livros, como Don Quixote
de Miguel De Cervantes, que se tornaram classicos e/ou populares em suas respectivas
midias. Todos eles nos trazem alguma ligdo sem que esses diretores e escritores tenham
qualquer formacéo pedagdgica. Atenta a este fato, Becker afirma que “ha muito que nds



podemos aprender deles, ndo s6 das li¢des que eles ensinam, mas também de como suas
mensagens sdo construidas” (ibid., p. 23).

Assim também acontece com 0s jogos eletrdnicos (ibid.). Becker voltando toda
sua atencdo para o fendmeno dos jogos eletronicos nos indaga: ‘O que faz uma pessoa
passar horas a fio jogando 0 mesmo jogo, Seria apenas para passar 0 tempo?’. A autora
afirma que ndo é s por ser divertido, pois ocorrem também frustragdes durante o jogo
(Johnson, 2005 apud ibid.). Ha algo mais em jogo além do prazer ou do entretenimento.
Talvez esses jogos preencham alguma necessidade fundamental humana em aprender ou
em ser desafiado. Pois, como atestam Becker (2007) e muitos outros autores (ALVES,
2005; MOITA, 2007), mesmo com jogos eletronicos extremamente complexos, esses
jogos mantém presa a atengdo dos jogadores, que consumem horas e dias em um mesmo
jogo buscando aprender mais para se tornarem especialistas. Esse comportamento ndo
é incomum entre jogadores, pois hd jogos que possuem milhdes de fas e ‘viciados™,
como é o caso do jogo CS™, o jogo “‘anos-luz’ mais consumido em todas as lan house™*
do Brasil e que possui desde campeonatos de porte local até torneios internacionais
(ALVES, 2005).

Os jogos eletronicos parecem bem sucedidos em sua abordagem de ‘ensino’,
pois as pessoas, voluntariamente (e ndo sdo poucas), pagam por um jogo que exige
tempo e dedicacdo em aprender. Esse ja corriqueiro evento faz dos jogos eletrénicos
aparecerem mais bem efetivos que a educacéo formal (BECKER, 2007).

Ha alguns aspectos que todos os jogos devem ter ndo sO para prender a atencéo
dos jogadores, mas também para propiciar uma necessidade de aprender mais. Sao eles
(ibid.): objetivos bem definidos e ndo tdo faceis; justica (em caso de um jogo
multiplayer*?, todos os participantes devem ter a mesma possibilidade de alcancar o
objetivo, a0 menos no comeco); os riscos de falha ndo devem ser altos, mas devem estar
presentes; @ medida que o jogador for progredindo em alcancar seu objetivo, deve haver
algum retorno positivo (recompensa) do avango ou pelo menos alguma forma dele
mensurar Seu progresso; retornos negativos (puni¢des) também sdo necessarios, mas
ndo muito severas; haver algum elemento de sorte (entre outros mecanismos) para
minimizar o receio do jogador em falhar e, consequentemente, encoraja-lo a arriscar.

O principal ponto que quero destacar, ao apresentar 0s aspectos acima, € que eles
propiciam a motivagdo em jogar (em aprender), logo os jogadores motivados jogaram
repetidas vezes e “a repeticdo constitui-se um fundamento do brincar” (ALVES, 2005,
p. 25, grifo meu), assim como também para a aprendizagem. Pois:

“na medida em que revivera a acdo ludica anterior ressignifica e elabora
sentimentos, emogdes, por meio da imitagdo e/ou criacdo da vida cotidiana,
constituindo-se em formas de comunicagdo entre criancas, adolescentes e
adultos. Tal constatagdo explica o prazer vivenciado pelos os jogadores de
diferentes idades [...]” (ibid., p. 25).

Mas s6 isso ndo e suficiente. N&o é apenas selecionar todos 0s aspectos positivos
de um desses jogos de sucesso e fazer um jogo eletrénico dito ‘educativo’, onde os
contelidos sdo expostos como em uma aula expositiva. Pois, como Gee (2007) afirma,

® Adjetivo dado aos jogadores que passam muitas horas por dia jogando.

10°Cs: Counter-Strike. <http://www.counter-strike.net/>. Acesso em 24.abr.2009.

1 E um estabelecimento comercial onde as pessoas pagam para terem acesso ao computador a fim de,
dentre outras coisas, acessarem a Internet e jogarem entre eles jogos eletronicos via rede local.

12 Jargdo para jogos de mdltiplos jogadores.




bons jogos incorporam principios de aprendizagem, mas poucos S&o0 0sS jogos que estdo
bem apoiados (conectados) as teorias de ensino e aprendizagem. Infelizmente, esse
‘acoplamento’ ndo € trivial. Como atenta Becker (2007), mesmo depois de Varios
séculos de producéo literaria e de cerca de um século de produgdo cinematogréfica,
ainda seguimos sem uma ‘receita de bolo’ para producéo de grandes cléssicos.

Apesar de ndo existirem férmulas, o que quero apontar aqui € que os elementos
basicos dos jogos eletronicos supracitados ndo sdo ainda hoje considerados por alguns
dos autodenominados ‘jogos eletronicos educativos’. Assim como foi a euforia com a
televisdo e mais recentemente com os computadores e a Internet. As novas midias em
geral tém sido utilizadas sob um formato expositivo da educacdo tradicional.
Felizmente, apesar de muito raro, é possivel encontrar jogos eletronicos educativos*®
que se preocupam com tais elementos e que vao além dos jogos lineares e/ou que se
baseiam em jogos j& existentes como quebra-cabec¢a, jogo da memdria, ludo, entre
outros, mudando apenas a temética, seja através da insergéo de textos e/ou imagens™.

CONCLUSAO

Em consonancia ao que foi dito no inicio do trabalho, quero ressaltar que 0s jogos
eletronicos ndo se limitam ao jogar num especifico tempo-espaco — vai mais além. H&
muita mais em jogo do que o momento do jogar (ALVES, 2005). H4 uma necessidade
dos jogadores em compartilhar suas experiéncias (ALVES, 2005; MOITA, 2007) seja
através da producgdo de tutorais ou tirando dividas de jogadores menos experientes
através de foruns, por exemplo. Basta navegar pela Internet e fazer uma busca pelo
nome de algum jogo, para se vislumbrar com o grande volume de conhecimento
produzido diariamente por estes novos e insaciaveis ciborgues.

Com base nessa observacao, defendo a necessidade de, se optar por uso de jogos
eletrénicos em sala de aula, que os professores ndo se limitem apenas a atividade de
jogar em aula, mas, com o suporte das escolas, possibilitem a troca de experiéncias
presencialmente e/ou via os esdrixulos mundos virtuais (as novas midias) desses novos
ciborgues. O didlogo entre os novos ciborgues (os estudantes) e destes com os velhos
ciborgues (os professores) é essencial para dar um novo sentido as salas de aulas, uma
perspectiva proxima ao que estes, 0s novos ciborgues, estdo acostumados a habitar.

E por fim, quero destacar que mais importante do que trazer jogos eletronicos
educativos para sala de aula, é conceber um curriculo que atenda as novas geracoes de
ciborgues e/ou participar do curriculo j& gerido por eles — o curriculo ciborgue de cada
um deles, pois “a invencdo de novos métodos que sdo adequados a novos caminhos em
nos quais os problemas sdo colocados exige muita mais que uma simples modificagéo
dos métodos previamente aceitados” (VIGOTSKI, 1977 apud BECKER, 2007, p. 44).
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