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Para o Homo zappiens, a aprendizagem comega com
uma brincadeira e se trata de uma brincadeira
exploratdria por meio dos jogos de computador.
(Veen e Vrakking, 2009, p. 36)

Conhecer ¢ tarefa de sujeitos, ndo de objetos. E ¢
como sujeito e somente enquanto sujeito, que o
homem pode realmente conhecer.

(Paulo Freire, 1983, p. 16).



RESUMO

’

E notéria a naturalidade com que as geragdes pos ano 2000 relacionam-se com o mundo
interligado e digitalizado. Dentre as tecnologias mais utilizadas pelas criangas destas geragdes
destaca-se a dos jogos eletronicos, com os quais muitas delas t€ém contato antes mesmo de
completarem seu primeiro ano de vida. Esse encanto pelos jogos de computador salta aos
olhos e coloca em pauta a questdo do porqué muitos desses jovens que resolvem problemas
altamente complexos propostos pelos games, até mesmo em linguas estrangeiras que nio
dominam, tém grandes dificuldades em relacdo ao aprendizado de conteudos escolares
comparativamente mais simples. Paulo Freire aponta varias mudangas no processo ensino-
aprendizagem e nas relagdes mestre-educandos que podem verdadeiramente transformar tal
processo. Dentre as ideias de Freire destacam-se a importancia da significagdio do que ¢
ensinado-aprendido, o respeito pelo saber pregresso do educando e o seu reposicionamento
como sujeito do processo, ndo mais como simples expectador. E € essa ultima premissa que
faz surgir a questdo central desta dissertacdo: Seria o gamer o protagonista Freireano? Com o
propdsito de elucidar tal questdo realizamos um cotejamento entre ideias de Paulo Freire e do
educador holandés Win Veen e, como base empirica, desenvolvemos entrevistas com pais de
criancas das referidas geragdes, detectando algumas caracteristicas convergentes entre as
idéias dos dois autores. QOutrossim, identificamos um forte imbricamento entre o

protagonismo inerente aos games € o protagonismo Freireano.

Palavras-chave: protagonismo; jogos eletronicos; Homo Zappiens; processos educativos.



ABSTRACT

It is notorious the naturalness with which the generations post year 2000 relate to a digitalized
and networked world. Among the technologies used by the children of these generations
stands out the video games, with which many of them have contact even before completing
their first year of life. The allure for computer games catches the eye and brings forth the
question of why many of these young people that solve highly complex problems proposed by
the games, even in foreign languages that do not dominate, have great difficulties in relation
to the learning of school subjects comparatively simpler. Paulo Freire points out several
changes in the teaching-learning and teacher-learner relationships that can truly transform this
process. Among the ideas of Freire highlights the importance of the meaning of what is taught
and learned, respect for the student's previous knowledge and its repositioning as the subject
of the process, not as mere spectators. And it is this last assumption that raises the central
question of this thesis: would be the gamer the protagonist Freire talks about? In order to
elucidate this question we conducted a comparison between the ideas of Paulo Freire and the
Dutch educator Win Veen and, as an empirical basis, develop interviews with parents of
children of those generations, identifying some unifying features between the ideas of both
authors. Furthermore, we identified a strong overlapping between the games inherent in the

teachings of Paulo Freire about being a protagonist.

Keywords: leadership; games; Zappiens Homo; educational processes.
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INTRODUCAO

Os jogos de computador ou video games, uma das atividades preferidas dos jovens e
criangas, surgiram no final dos anos 1970 e em cinco décadas evoluiram para uma forma de
narrativa comparavel ao cinema, com historia e personagens apresentados com um nivel tdo
avangado de complexidade grafica que pouco lembram aqueles ‘bonequinhos’ constituidos de
um numero reduzido de pixels', guiados na tela da TV ao som de uma série de apitos que mais

sugeriam um alarme contra incéndio do que propriamente uma trilha sonora.

Hoje temos acesso a jogos tridimensionais, com som Dolby Surround® e imagens em
Full HD®. Além disso, é possivel jogar conectado a servidores onde milhares de pessoas se

encontram para disputar as mais diversas formas de jogos colaborativos ou em equipes.

Até mesmo as criancas em idade pré-escolar utilizam a internet regularmente,
decorando enderecos de sites* de jogos e outros passatempos digitados, letra por letra, na
barra de enderecos do navegador sem necessidade da ajuda de um adulto. Da mesma forma, o
uso das redes sociais e dos servigos de mensagens instantaneas como o MSN, pelos jovens, é

praticamente universal.
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Para a geragdo que ja nasceu em meio as midias digitais e & conectividade 24/7° ¢
dificil conceber o mundo de 15 anos atrds onde celulares e computadores eram ainda raros. O
nivel de aceitacdo que a maioria dos estudantes t€ém da tecnologia e dos jogos eletronicos so ¢

comparavel ao desinteresse dos mesmos as atividades propostas na sala de aula tradicional.

Ao analisar as causas da atragdo natural dos jovens pelo mundo virtual, Veen e
Vrakking (2009, p. 47) afirmam que “jogos de computador sdo tdo atraentes para as criancas
que ¢ como se os inventores de jogos tivessem descoberto como manté-las motivadas e

focadas nos desafios propostos.”

Al se estabelece um paradoxo, uma vez que a maioria dos jogos eletronicos oferece
desafios muito mais complexos do que a resolucdo de uma simples equacdo de primeiro grau.

Entretanto, os jovens que dominam os mais complexos jogos de ultima geracdo, que exigem

! Pixel ¢ a menor unidade gréfica (ponto) que um computador pode representar numa imagem.

? Tecnologia de som com varios canais de audio que proporciona uma sensag¢io de imersdo em um ambiente.
* Imagens em altissima defini¢io.

* Site: conjunto de paginas web, isto €, de hipertextos acessiveis geralmente pelo protocolo http na Internet.
> O termo 24/7 significa sempre, ou o tempo todo, aludindo a 24 horas por dia, 7 dias por semana.



estratégias altamente elaboradas e centenas de combinagdes de comandos para avangar de

fase, apresentam dificuldades em matérias fundamentais como portugués ou matematica.

Para os autores citados, “varias questdes podem explicar a perseveranga das criancas
em jogar jogos dificeis. Primeiramente, qualquer que seja o tipo de jogo, as criangas tém de

estar ativas desde o comeco.” (VEEN e VRAKKING, 2009, p.39).

Tal afirmag¢@o nos remete a Paulo Freire quando ele fala a respeito da importancia do
aluno ser sujeito protagonista da ag@o, pois nas palavras do autor: “A educagdo [...] implica
uma busca realizada por um sujeito que ¢ o homem. O homem deve ser o sujeito de sua

propria educag@o. Nao pode ser o objeto dela.” (FREIRE, 1983, p. 13).

Dentre os muitos fundamentos que Freire propde em sua teoria a respeito do processo
ensino-aprendizagem, destacamos trés que nos parecem essenciais nestas defini¢des iniciais e
introdutorias:

e (Quem aprende deve ver significado no que € aprendido.
e O verdadeiro aprendizado se da através da autonomia dos sujeitos.

e O reposicionamento do aluno como sujeito ativo do processo, ao invés de mero
expectador, ou seja, ele deve ser protagonista.

Existem poucos contextos como os oferecidos pelos ambientes e interfaces dos jogos
eletronicos, onde o usuario pode ser protagonista de uma odisséia intergaldtica ou até

‘encarnar’ a pele de um herdi histérico famoso.

Por outro lado, admitamos que seja possivel alcangar algum nivel de imersao através
da leitura de um bom livro ou ao assistirmos um filme. No entanto, quem 1€ ou assiste e
nesses atos possa se imaginar no lugar do protagonista, ele realmente ndo pode interferir ou

alterar o curso dos acontecimentos, como acontece em um jogo eletronico.

Entdo por que ndo podemos aproveitar todo o potencial dessa tecnologia em prol da

educagdo?

Verdadeiros mundos virtuais interativos, os videogames sdo regidos por um conjunto
de regras totalmente independente das leis da fisica, o que abre possibilidades ilimitadas de
ilustrar e experimentar conceitos antes completamente abstratos, como afirma Papert (1994, p.

19):

os computadores mudaram meu sistema de trabalho. O que me impressionou mais
fortemente foi que determinados problemas abstratos e dificeis de captar tornaram-



se concretos e transparentes e que determinados projetos que pareciam interessantes,
mas complexos demais para empreender, tornaram-se manejaveis.

E fato que a utilizagdo dessas tecnologias em sala de aula ndo s6 ainda é muito timida
como também ¢ vista com desconfianga por muitos pais ¢ educadores. Na maioria das vezes a
informatica na escola ¢ vista apenas como um prémio aos alunos bem comportados da mesma

forma que qualquer outra atividade recreativa como esportes com bola, por exemplo.

Ha ainda os casos onde os computadores e as redes sdo o meio principal de suporte ao
processo pedagdgico, como por exemplo, cursos ministrados em modalidade EAD®.
Infelizmente o imenso potencial que a informagao digital possibilita é geralmente subutilizado
e via de regra os Ambientes Virtuais de Aprendizagem ou AVAs sdo apenas réplicas do
modelo de sala de aula tradicional ou da ‘educag@o bancaria’ tdo bem analisada e criticada por

Paulo Freire, como abordaremos oportunamente.

Freire nos fala, entre outras coisas, da importancia do significado para que o processo
ensino-aprendizagem se estabelega. Se ndo ha significado para o aluno, ndo ha uma boa
aprendizagem. Desprezar o interesse da nova geracdo pela tecnologia é desprezar uma grande

oportunidade de potencializar o processo ensino-aprendizagem.

A relacdo das novas geragdes com a tecnologia € intrinseca ao seu dia a dia. A cada
segundo, milhares de novos blogs’ e wikis® sdo construidos, atualizados e interconectados ao
redor do globo. Da mesma forma os jogos eletronicos sdo parte do cotidiano dos jovens desde
muito cedo em suas vidas. O ultimo bastido que continua resistindo a tecnologia de maneira

geral parece ser a escola.

Embora, indiscutivelmente, os jogos de computador tenham um apelo muito forte
junto aos jovens, essa tecnologia é normalmente desprezada na sala de aula. Muitos
educadores ndo veem com bons olhos tal tipo de atividade, pois acreditam que os video
games, como ambiente virtual que sdo, se opde a realidade e ndo passam de um mundo de
fantasias alienantes para a mente dos jovens e que apenas servem para desconecta-los da
realidade. No entanto ¢ pertinente esclarecer que o virtual na verdade ndo € o oposto do real,

“o virtual liberta e permite a expansdo das possibilidades, pois ndo esta limitado pelas leis da

® EAD: Educagio a Distancia, também conhecida como ‘teleducagdo’.

! blog: diminutivo para weblog ou diario na web. Pagina onde usudrios publicam seus pensamentos e contam
fatos de suas vidas como num didrio tradicional de papel.

¥ wiki: termo utilizado para identificar um tipo especifico de cole¢do de documentos em hipertexto ou o software
colaborativo usado para cria-lo. A expressao wiki wiki significa ‘extremamente rapido’ no idioma havaiano.
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fisica que regem o mundo em que vivemos. Virtual ndo ¢ o contrario de real, mas sim de

atual, ou seja, do estatico e do constituido”. (LEVY, 1996, p. 16).

Essa ndo limitagdo das leis da fisica que os mundos virtuais dos jogos eletronicos
oferecem pode ser um tremendo potencial como ambiente de ensino. Através de tal tecnologia
os alunos de uma classe de ciéncias poderiam viajar ao interior do cora¢do humano ou mesmo
visitar Marte. Isso sem falarmos nas possibilidades que tal tecnologia oferece no ensino de

historia, geografia, matematica e até mesmo idiomas.

Pensando em relacionar as propostas de Paulo Freire no que se refere ao aluno
constituir-se em sujeito/protagonista de sua aprendizagem e o usudrio/gamer’ de jogos
eletronicos, apresentamos o problema desta pesquisa, que se compde da seguinte forma: o

gamer ¢ o protagonista freireano?

Com o propdsito de responder a esta questdo, elaboramos os objetivos da pesquisa que
passamos a enumerar. Como objetivo principal buscamos estabelecer relacdes entre o

protagonismo em Paulo Freire e a utilizacdo dindmica dos jogos eletronicos.

Como forma de alcangar essa meta principal, foram considerados alguns objetivos
especificos, a saber: (a) contextualizar o pensamento freireano, conceituando o termo
sujeito/protagonista; (b) identificar as caracteristicas de protagonismo existentes nos gamers,
(c) estabelecer as caracteristicas fundamentais de criangas que nascem na era digital, nos
termos expostos por Veen e Vrakking; (d) através de estudo de caso, utilizando entrevistas

com pais, observar as caracteristicas de criangas que jogam no computador.

A pesquisa foi iniciada com uma revisdo bibliografica a fim de se construir o
referencial tedrico necessario para a condug@o deste estudo. A revisdo constou de estudos em
obras de Paulo Freire e obras referentes aos temas: hipermidia, jogos eletronicos e educagdo

na era digital.

Por outro lado, como forma de organizar uma base empirica para contextualizar os
conceitos estudados, lancamos mao de um estudo de caso organizado através de entrevistas

semi-estruturadas, realizadas com pais de criangas que interagem com games no computador.

Com vistas a alcancar os objetivos desta dissertagdo, organizamos o seu texto na

seqiiéncia de capitulos que passamos a descrever.

? Historicamente, o termo gamer ou gameplayer se referia a alguém que jogava role-playing games ou jogos de
miniatura. Atualmente o termo inclui os jogadores de videogame, ou seja, aqueles que passam seu tempo livre
jogando ou aprendendo sobre jogos.
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No capitulo I desenvolvemos um estudo sobre a vida e as principais ideias de Paulo
Freire sobre o fazer pedagogico, destacando os conceitos de educagdo bancéria, educagdo
problematizadora, o aluno como sujeito ativo do processo ensino-aprendizagem € a conquista

da autonomia.

No capitulo II apresentamos as caracteristicas que definem um jogo eletronico e a
seguir desenvolvemos uma breve descricdo dos principais marcos evolutivos desses jogos e

suas potencialidades pedagbgicas.

No capitulo III, a partir de estudo desenvolvido sobre a obra “Homo Zappiens:
educando na era digital” de autoria dos pesquisadores holandeses Wim Veen e Ben Vrakking,
desenvolvemos um estudo enfocando o processo de aprendizagem das criangas que nascem na

denominada Sociedade da Informagao.



1. 0 FAZER PEDAGOGICO EM PAULO FREIRE

O presente capitulo tem o propdsito de apresentar uma visdo panordmica sobre
algumas das mais importantes ideias de Paulo Freire a respeito do fazer pedagogico e do

processo ensino-aprendizagem. Além disso, fazemos um breve resumo de sua histéria de vida.

1.1. Quem ¢é Paulo Freire?

Paulo Freire (1921 — 1997), pernambucano do Recife, nascido Paulo Reglus Neves
Freire, cacula de um grupo de quatro irmaos, cresceu e se fez cidaddo habitando o Universo
do quintal de sua casa cercado por arvores frutiferas (bananeiras, cajueiros, fruta-pao,
mangueiras, etc.) e passaros de variadas cores e cantos. Neste mini-universo, de fabulas e
fadas iluminadas, aprendeu a ler sob as sombras das arvores provedoras, tendo como lousa a

terra fértil do chio e como lapis, um singelo graveto de mangueira.

Sua infancia foi marcada pelas agruras decorrentes da ‘recessdo norte-americana de
29’ cujos efeitos nefastos atingiram a tantos povos, especialmente as classes trabalhadoras
brasileiras que dependiam das exportagdes de café. Seu pai, oficial da Policia Militar, falece
cedo e a familia, administrada por sua mae, vé-se na contingéncia de viver com uma modesta

pensdo e assim Paulo e seus irmaos, vivenciam a experiéncia de ‘passar fome’.

No entanto, o fendmeno ‘fome’ parece ter sido a grande mola propulsora da génese do

pensador inovador que haveria de alavancar e desacomodar os espagos da Educacdo Formal.

Aos 15 anos alcanga aprovacdo no ‘exame de admissdo’ ao Ginasio, (atual ensino
médio). Aos 19, inicia sua carreira no magistério como professor do curso ginasial, tendo
assim condi¢des de colaborar no sustento do grupo familiar e, mais do que tudo, estabelecer

os primeiros e significativos contatos com o fazer pedagdgico.

Aos 25 anos, diploma-se em Direito, alternativa possivel diante da inexisténcia de
Curso Superior de Forma¢ao Docente. No entanto, a medida que cresce seu interesse pelos
temas da Educacdo e da Pratica Educativa, decresce seu envolvimento com os temas

relacionados ao Direito.
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Desta forma, acaba por abandonar o trabalho de advogado, indo trabalhar no Setor de
Educagao e Cultura do SESI de Pernambuco, onde assume o cargo de Superintendente (1946
a 1954). E desse periodo suas primeiras experiéncias com projetos de alfabetiza¢io de
adultos, desenvolvendo uma proposta pedagogica diretamente relacionada com o cotidiano do

trabalhador.

Em 1959, no Recife, defende a Tese “Educacgdo e Atualidade Brasileira”, requisito para
acesso a Cadeira de Histéria e Filosofia da Educa¢do na Escola de Belas Artes de
Pernambuco. Em 1963 publica, na Revista de Cultura da Universidade de Recife, a obra

“Conscientizagao e Alfabetizagdo”.

Em 1964, é convidado pelo Presidente Jodo Goulart para coordenar o Programa
Nacional de Alfabetizagdo. No entanto, para o Golpe Militar que se instala no pais, seu
Método de Alfabetizacdo ¢ considerado uma ameaca a ordem publica estabelecida o que o

leva a abandonar o Brasil.

Freire vive no Chile de 1964 a 1969, ano de langamento de sua famosa obra
“Pedagogia do Oprimido”, onde detalha seu método de alfabetiza¢do de adultos, retornando

ao Brasil, em 1979, ap6s a publicacdo da “Lei da Anistia”.

No periodo de 1989-1991 assume a Secretaria Municipal de Educa¢do de Sao Paulo,
onde dé inicio ao assessoramento de inimeros projetos culturais em paises latino-americanos

e africanos.

Educar para Freire requer coragem, audacia, envolvimento integral, vivéncia continua
e constante. Aprender, por seu turno, ¢ uma aventura criadora, muito mais rica do que

meramente repetir a licdo ouvida ou copiada.

Por isso, afirma Freire: “ndo hd docéncia sem discéncia”, pois, o bindmio ensinar-
aprender s6 funciona em conjunto, em simultaneidade, em sincronicidade. Assim, registra o
autor, ensinar exige rigorosidade metddica; exige pesquisa; exige respeito aos saberes dos
educandos; criticidade; estética e ética. Ensinar exige a corporeificagdo das palavras pelo
exemplo; exige risco, aceitacdo do novo e rejeicdo a qualquer forma de discriminagdo.

Ensinar exige o reconhecimento e a assunc¢do da identidade cultural.

A partir de Freire, ensinar ndo ¢ apenas transferir conhecimento, pois, exige
consciéncia do inacabamento; exige o reconhecimento de ser condicionado; respeito a

autonomia do ser do educando.
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Ensinar exige bom senso; exige humildade, tolerancia e luta em defesa dos direitos dos
educadores. Ensinar exige apreensdo da realidade; alegria e esperanca; exige a convic¢do de

que a mudanca € possivel. Ensinar exige curiosidade.

Por tudo isso, diz o autor: “ensinar ¢ uma especificidade humana”. Ensinar exige
seguranga, competéncia profissional e generosidade; exige comprometimento e a
compreensdo de que a educacdo ¢ uma forma de intervencdo no mundo, portanto, exige

liberdade e autoridade.

Ensinar exige tomada consciente de decisdes; exige saber escutar. Ensinar exige
reconhecer que a educagdo ¢ ideologica; exige disponibilidade para o didlogo. Ensinar exige

querer bem aos educandos."

1.2 A critica de Paulo Freire ao modelo tradicional de Educacao

Para entendermos a Educacdo hoje, ¢ necessario olharmos para o passado, quando o
conhecimento era privilégio de poucos e onde apenas o fato de se ter a chance de estudar ja
nos colocaria como parte de uma pequena casta que dominava ferramentas, como a leitura e a

escrita, que hoje acreditamos devam ser universais.

Naqueles tempos, enquanto poucos privilegiados tinham acesso ao conhecimento
organizado e sistematizado, a maioria da populagdo era relegada a ignorancia e a executar
tarefas subalternas e bracais. Talvez por haver tdo poucos que sabiam ler e escrever frente a
imensa massa de iletrados ¢ que tenha surgido e se eternizado a ideia do professor catedratico,
a partir do qual emana todo conhecimento, um ser de sabedoria inquestionavel, inatingivel,

imutavel, encastelado no centro do processo ensino-aprendizagem.

Com o advento da Revolug¢do Industrial (séc. XIX) a existéncia dessa massa de
desvalidos intelectuais j4 ndo interessava mais ao poder. Era preciso mio de obra
minimamente instruida para trabalhar nos processos industriais, que requeriam um nivel
intelectual maior do que aquele necessario ao trabalhador rural da antiga sociedade feudal.
Surge entdo a idéia de se criar um modelo de difusdo do conhecimento para um niimero maior
de pessoas. Obviamente passou-se a ensinar aos pobres o que interessava ¢ da forma que

interessava aos donos do poder, pois nas palavras de Freire (1987, p. 43-44),

' Texto elaborado a partir do indice da obra “Pedagogia da Autonomia”.
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[...] o opressor sabe muito bem que esta ‘inser¢@o critica’ das massas oprimidas, na
realidade opressora, em nada pode a ele interessar. O que lhe interessa, pelo
contrario, ¢ a permanéncia delas em seu estado de ‘imersdao’ em que, de modo geral,
se encontram impotentes em face da realidade opressora, como ‘situacgdo limite’, que
lhes parece intransponivel.

Notemos quao profundamente estdo enraizados os pilares que sustentam as academias
de nossa sociedade dita pos-moderna, pois ainda que de forma mais ou menos velada, a ideia
do professor que sabe e que ilumina os que nada sabem, os alunos, perdura até os dias atuais.

Nao nos esquegamos que o termo ‘aluno’ vem do latim e significa ‘sem luz’.

A propria disposicao fisica das salas de aula denota o carater vertical e centralizador do
modelo pedagdgico tradicional, onde o professor se encontra a frente da classe em uma
posi¢do de destaque, em alguns casos realmente sobre um palco ou estrado. Ja os aprendizes
sdo dispostos militarmente em fileiras o mais organizadas possivel. Como em nossa sociedade
estratificada, nas filas frontais se localizam os alunos comumente caracterizados como 0s
bons, os comportados, os que tém futuro e em posi¢do oposta, no fundo, os segregados, os

repetentes, os maus alunos, os ‘casos perdidos’.

Como afirma Teixeira (2010, p. 47),

Essencialmente ancorada em processos verticais ¢ hierarquizados, a escola Unica
reproduz a dindmica broadcast'' das midias de massa, por meio de uma organizagio
baseada na transmissdo de informagdes, explicita na disposi¢do dos mdveis nas salas
de aula e de seu carater hermético, na postura fisica e comportamental assumida por
professores e alunos, na maneira como os recursos tecnologicos disponiveis a
sociedade geralmente sdo acomodados nos moldes tradicionais e lineares de
utilizagdo, na forma como se da o processo de aprendizagem e nos seus métodos de
validacdo.

Embora a disposi¢do fisica da sala de aula possa ser tomada apenas como simbolica,
ela nos diz muito a respeito de como a Escola replica o modelo da Sociedade Humana onde
poucos decidem e a massa segue, passivamente, direcdes e rumos apontados. Na Sociedade
Humana, desde cedo, a crianga ¢ doutrinada a fim de que se molde de acordo com o papel

social que sera destinado a ela.

Criangas, que no dizer de Freire (1987, p. 152) sao

11 . N .. . . o , . - . .
Broadcast (do inglés ‘transmitir’) ou Radio difusdo: € o processo de difusdo ou transmissdo de determinada
informagdo, enviada simultaneamente para varios receptores.
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[...] deformadas num ambiente de desamor, opressivo, frustradas na sua poténcia,
[...], se ndo conseguem, na juventude, enderecar-se no sentido da rebelido auténtica,
ou se acomodam numa demissdo total do seu querer, alienados a autoridade ¢ aos
mitos de que langa mao esta autoridade para forma-las, ou poderdo vir a assumir
formas de agdo destrutiva.

E a influéncia do lar sobre a crianca, se prolonga na experiéncia da escola. Enquanto
em casa a crianga ¢ levada, desde cedo, a entender a autoridade como sinonimo de
autoritarismo, representado pelos pais, na sala de aula ela presenciarda o mesmo modelo
autocratico, onde o professor ou professora assumird o papel do provedor de todo saber,
situando-se acima do bem e do mal, ora premiando, ora punindo seus alunos, de acordo com a

conformidade, ou ndo, demonstrada por cada um as regras e normas vigentes.

No fundo, essa figura de professor representa o préprio Estado que pensa pelos
cidadaos, muitas vezes com a justificativa de querer o seu proprio bem, pois o povo seria
formado de seres incapazes de pensar por si proprios, manejados e direcionados, sob pena de

se perderem por caminhos considerados perigosos ou indesejaveis pelos que exercem o poder.

Na escola, como denuncia Freire (1987, p. 152-153),

[...] os educandos cedo descobrem que, como no lar, para conquistar alguma
satisfagdo, tém de adaptar-se aos preceitos verticalmente estabelecidos. E um destes
preceitos é ndo pensar.

Introjetando a autoridade paterna através de um tipo rigido de relagdes, que a escola
enfatiza, sua tendéncia, quando se fazem profissionais, pelo préprio medo da
liberdade que neles se instala, é seguir os padrdes rigidos em que se deformaram.

Essa mentalidade onde alguns poucos, detentores do saber, pensam pelas massas
advém da propria organizag@o das antigas sociedades aristocraticas, altamente estratificadas e
formadas por camadas sociais monoliticas, inexoravelmente estanques. A simples idéia do
cidaddo comum ter suas proprias opinides era algo totalmente impensavel ou até mesmo

herético nas sociedades antigas.

E, a bem da verdade, ainda na contemporaneidade tal visdo politica ndo mudou
completamente ¢ muitos governantes preferem manter o povo ignorante ¢ acomodado ao
invés de consciente ¢ desejoso de transformagdes, mantendo assim o status quo. Assim a
pratica educativa que ndo privilegia o pensamento individual, foi desde sempre sustentada
pelas elites dominantes, servindo para incutir desde cedo no cidaddo comum qual deveria ser

seu lugar no mundo.
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Freire contrapde dois modelos de educacgdo: o tradicional, ao qual ele chama de
Educagdo Bancéria e uma nova proposta que ¢ a Educagdo Problematizadora. A primeira
preocupa-se com a fidelidade com que os educandos conseguem devolver as informagdes que
receberam do educador, da forma mais completa e fiel a fonte possivel. A segunda valoriza a
tomada de decisdo, a criticidade e a contextualizacdo do ser sujeito/protagonista de cada um

dos participantes do processo ensino/aprendizagem.

1.3 Educacio Bancaria X Educac¢io Problematizadora

Ao modelo de educacdo onde o professor ¢ a fonte de todo o saber e o aluno apenas
um mero espectador convidado a repetir conteidos até memoriza-los, Freire d4 o nome de

Educacdo Bancaria. Para o autor,

[...] na visdo ‘bancaria’ da educagdo, o ‘saber’ é uma doag¢do dos que se julgam
sabios aos que julgam nada saber. Doagdo que se funda numa das manifestacdes
instrumentais da ideologia da opressao — a absolutizagdo da ignorancia, que constitui
o que chamamos de alienagdo da ignorancia, segundo a qual esta se encontra sempre
no outro. (FREIRE, 1987, p. 58).

Na Educacdo Bancéria ao educando cabe apenas repetir o que lhe foi ‘doado’ sem
desenvolver criticidade, sem estabelecer vinculos com sua realidade, ndo possibilitando
portanto, a constru¢cdo do conhecimento por parte dos receptores, alunos, neste caso. Freire
quer fomentar o surgimento de sujeitos criticos, seres humanos integrais, construidos no dia a
dia do processo ensino-aprendizagem, pois “educador e educandos [...] co-intencionados a
realidade, se encontram numa tarefa em que ambos sdo sujeitos no ato, ndo sé de desvela-la e,

assim, criticamente conhecé-la, mas também no de recriar este conhecimento.” (Ibid., p. 56).

Assim a logica de educagdo, onde o professor € o Unico sujeito do processo ensino-
aprendizagem e os educandos seus objetos, ndo serve para Freire, pois de acordo com sua
proposta de educacgdo “ensinar ndo ¢ transmitir conhecimento, mas criar as possibilidades para

a sua producdo ou a sua construgdo.” (FREIRE, 1999, p. 52).
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E do senso comum a idéia de que o conhecimento pode ser simplesmente transmitido
de uma pessoa para outra. Na verdade, o que se transmite sdo mensagens, informagdes. O

verdadeiro conhecimento ¢ muito mais do que a simples transmissao de informagdes.

Conhecimento pressupde conectar informagdes recebidas do mundo exterior via nossos
sentidos, com nossas proprias vivéncias. O conhecimento so se corporifica na mente humana
mediante a aquisi¢ao de significado. Informacdes, desconectadas da realidade de cada um, sdo

apenas erudicdo vazia.

Assim concebido, o conhecimento

[...] é uma presenca curiosa do sujeito em face do mundo. Requer sua acdo
transformadora sobre a realidade. Demanda uma busca constante. Implica invengao
e reinvencdo. Reclama reflexdo critica de cada um sobre o ato mesmo de conhecer,
pelo qual se reconhece conhecendo e, ao reconhecer-se assim, percebe o “como” de
seu conhecer e os condicionamentos a que estd submetido seu ato. Conhecer ¢ tarefa
de sujeitos, ndo de objetos. E ¢ como sujeito e somente enquanto sujeito, que o
homem pode realmente conhecer. (FREIRE, 1983, p. 27).

Refletindo sobre o ato de conhecer, o autor alerta que “a mera captacdo dos objetos

como das coisas ¢ um puro dar-se conta deles e ndo ainda conhecé-los” (FREIRE, 1983, p.17)

Quem recebe informagdo e ndo consegue aplica-la em seu proprio viver, atua como
alguém que armazena dados em sua memoria, mas ndo ¢ capaz de elaborar raciocinios e
mudar o curso de suas a¢des baseado nesses dados, ou seja, ndo tem consciéncia de seu lugar

no mundo e de como se relaciona com as informacgdes que possui.

Ora, a informacdo estd amplamente disponivel para todos e a capacidade de saber
procurar e filtrar a informagdo, posteriormente conectando-a com a realidade, cada vez mais

supera o valor da capacidade de simplesmente reter a informacao.

Segundo Siemens (2011):

As teorias de aprendizagem se ocupam do processo de aprendizagem em si, ndo com
o valor do que estd sendo aprendido. Em um mundo interconectado, vale a pena
explorar a propria forma de como a informacdo é adquirida. A necessidade de
avaliar a relevancia de aprender algo ¢ uma meta-habilidade que ¢ aplicada antes da
propria aprendizagem comegar. Quando o conhecimento ¢ escasso, o processo de
avaliacdo da relevancia é assumido como intrinseco a aprendizagem. Quando o
conhecimento é abundante, a avaliagdo rapida do conhecimento é importante.
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Nessa realidade de mundo o fazer pedagogico bancério pode oferecer uma eficacia
limitada, uma vez que este valoriza apenas a memorizag¢do acritica em detrimento da busca da
constru¢do do conhecimento individual. De qualquer forma existe um equipamento mais
eficiente que o cérebro humano, quando a tarefa é armazenar dados, que se chama

computador.

Nas palavras de Freire (1987, p. 58):

Em lugar de comunicar-se, o educador faz ‘comunicados’ e depdsitos que os
educandos, meras incidéncias, recebem pacientemente, memorizam e repetem. Eis ai
a concep¢do ‘bancaria’ da educagdo, em que a tnica margem de ag¢do que se oferece
aos educandos ¢ a de receberem os depositos, guarda-los e arquiva-los. Margem para
serem colecionadores ou fichadores das coisas que arquivam. No fundo, porém, os
grandes arquivados sd3o os homens, nesta (na melhor das hipoteses) equivocada
concepgdo ‘bancaria’ da educacgdo. Arquivados, porque, fora da busca, fora da
praxis, os homens ndo podem ser.

Por exemplo, saber de memoria o nome dos afluentes do lado esquerdo do rio
Amazonas, possivelmente ndo ira fazer muita diferenga para as geragdes que irdo comandar o
Mundo no futuro. Talvez seja mais interessante, para os adultos de amanha, saberem que o
Amazonas ¢ um rio importante ¢ quais praticas de desenvolvimento sustentavel poderiam ser
promovidas junto as populagdes ribeirinhas, ou ainda saber como e porque o riacho local pode
e deve ser preservado. Além disso, na sociedade globalizada e digital, cresce constantemente

a velocidade com que determinado saber se torna obsoleto.

Conforme Siemens (2004):

Em uma economia do conhecimento, o fluxo de informagdo ¢ o equivalente aos
dutos de petroleo da sociedade industrial. Criar, manter e usar o fluxo de informagao
deve ser uma atividade organizacional chave. O fluxo de informagdo pode ser
comparado a um rio que corre pela ecologia de uma organizag¢do. Em algumas areas,
o rio torna-se estagnado e declina em outros. A saude da ecologia de aprendizagem
de uma organizag@o depende do cuidado efetivo do fluxo de informagdo.

O mercado de trabalho do século XXI necessita de homens e mulheres capazes de
decidir e ndo meros arquivadores de dados. A Internet esta repleta de informagdes, das mais
diversas fontes e qualidades e quem pode tomar decisdes baseadas nessas informagdes sao os
seres humanos, e para isso € preciso ter a capacidade de analisar e entender o mundo e entao
formular solu¢des. Nas palavras de Freire “ndo temo dizer que inexiste validade no ensino de

que ndo resulta um aprendizado em que o aprendiz ndo se tornou capaz de recriar ou de
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refazer o ensinado, em que o ensinado que ndo foi apreendido ndo pode realmente ser

aprendido pelo aprendiz.” (1999, p.26).

Na vida sentimos a necessidade de manter-nos em formagao continuada e permanente,
pois, seres inacabados que somos, vivemos numa sociedade dinamica e mutavel. E embora os
mais antigos ainda encham o peito para dizer: - “meu filho se formou na faculdade”, a ideia
de estar formado, pronto, acabado, completo, ¢ por muitos considerada ultrapassada na

contemporaneidade.

Siemens (2004), ao referir-se a aceleragdo do ciclo de produ¢do e obsolescéncia do

conhecimento na atualidade, afirma que:

Ha apenas 40 anos, os estudantes, assim que completavam a educag@o formal
necessaria, ingressavam em uma carreira profissional que normalmente duraria toda
sua vida. O desenvolvimento da informagdo era lento. A vida do conhecimento era
medida em décadas. Hoje, estes principios fundamentais se alteraram. O
conhecimento cresce exponencialmente. Em muitos campos a vida do conhecimento
¢ medida hoje em meses ¢ anos.

E, com o propdsito de evidenciar e descrever os desafios que decorrem da acelerada
redu¢do do tempo de vida 1til do conhecimento, Gonzalez afirma que um dos fatores mais

significativos € a redu¢do da vida média do conhecimento:

A vida media do conhecimento ¢ o intervalo de tempo que transcorre entre o
momento em que o conhecimento ¢ adquirido e o momento em que ele se torna
obsoleto. A metade do que ¢ conhecido hoje ndo era conhecido ha 10 anos. A
quantidade de conhecimento no mundo duplicou-se nos tltimos 10 anos e se duplica
a cada 18 meses de acordo com a Sociedade Americana de Treinamento e
Desenvolvimento (ASTD, na sigla em inglés). Para enfrentar a redug¢do na vida
média do conhecimento, as organizagdes tém sido obrigadas a desenvolver novos
métodos para acelerar os processos de capacitagdo. (GONZALES, apud Siemens,
2004).

A “Educagao Problematizadora” postulada por Freire vem ao encontro do dinamismo,
da mutabilidade da Sociedade moderna, na qual a importancia de aprender novas habilidades

torna-se condi¢do sine qua non para a inser¢ao e permanéncia no mercado de trabalho.

Enquanto a concepgdo ‘bancaria’ d4 énfase a permanéncia, a concepgdo
problematizadora refor¢ca a mudanga.

Deste modo, a pratica ‘bancéria’, implicando no imobilismo a que fizemos
referéncia, se faz reaciondria, enquanto a concepg¢do problematizadora que, ndo
aceitando um presente ‘bem comportado’, ndo aceita igualmente um futuro pré-
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dado, enraizando-se no presente dindmico, se faz revolucionaria. (FREIRE, 1987, p.
73)

Uma proposta de Educacdo Problematizadora implica na mudangca no fazer
pedagogico. Como vimos, na tradicional educagdo bancdria, sdo entregues informacdes
sistematizadas aos educandos na expectativa de que sejam devolvidas aquelas informacdes da
forma mais fiel possivel ao original. Por outro lado numa proposta problematizadora de
educagdo, as informagdes sdo ferramentas que permitirdo a cada educando, sujeito autonomo

de seu proprio saber, formular solugdes para os diversos problemas da vida.

Em outras palavras: na Educacdo Problematizadora o processo de alcangar uma
solugdo € muito mais importante do que simplesmente a propria solu¢do pronta. Tal pratica é
especialmente significativa nos dias atuais, como ja referimos, pois a informagdo ¢
amplamente disponivel e o verdadeiro desafio ¢ saber como resolver problemas do mundo

real através da aplicacdo dessa informagao.

Uma pratica educativa problematizadora, ndo busca treinar o aluno como faz a
educacdo bancaria. Numa pratica problematizadora ndo damos énfase as formulas, mas sim a
avaliag@o critica se uma férmula resolve um problema satisfatoriamente ou no, assim como

relacionar tal saber com o mundo real, com a realidade de mundo do educando.

Em uma aula de matematica, por exemplo, é mais importante saber que podemos aferir
a altura de um prédio através da aplicacdo de uma Regra de Trés', do que simplesmente
decorar o algoritmo de célculo em si. Além disso, ¢ necessario desenvolver uma consciéncia
critica sobre o resultado obtido, pois se o valor for negativo ou alto demais para um prédio

real, entdo sera preciso revisar a aplicacdo da equagdo e os calculos em si.

E importante salientar que a Regra de Trés ¢ apenas uma ferramenta, que se usada de
forma inadequada ndo resolvera o problema que ¢ descobrir a altura do prédio, sem
precisarmos escala-lo a fim de medi-lo, palmo a palmo, acdo que, obviamente, seria
impraticavel ou pelo menos muito perigosa. Para que possamos fazer uso dessa ferramenta
matematica, teremos que medir a altura de uma pessoa, por exemplo, e em seguida medir a
sua sombra. Feito isso, basta medirmos a sombra do prédio e aplicarmos os trés valores na

regra de trés, obtendo a altura aproximada do prédio.

12 Podemos facilmente aferir a altura de um objeto muito alto, medindo sua sombra e a sombra de uma pessoa,
projetadas no chdo na mesma hora do dia. De posse destes valores basta aplicar uma simples regra de trés.
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Freire nos convida através da pratica educacional problematizadora a promover o
aluno a sujeito ativo do processo, a desenvolver a sua criticidade e consequentemente a sua

autonomia.

O ato de educar em Freire tem como tarefa fundamental levar o educando a saber
decidir, a ser autdbnomo. Portanto, o conceito de autonomia ¢ uma das categorias centrais na

obra freireana.

Nas palavras do autor,

ninguém ¢ auténomo primeiro para depois decidir. A autonomia vai se construindo
na experiéncia de varias, inimeras decisdes, que vao sendo tomadas. [...] Ninguém ¢
sujeito da autonomia de ninguém. Por outro lado, ninguém amadurece de repente,
aos 25 anos. A gente vai amadurecendo todo dia, ou ndo. A autonomia, enquanto
amadurecimento do ser para si, ¢ processo, ¢ vir a ser. Ndo ocorre em data marcada.
E neste sentido que uma pedagogia da autonomia tem de estar centrada em
experiéncias estimuladoras da decisdo e da responsabilidade, vale dizer, em
experiéncias respeitosas da liberdade. (FREIRE, 1999, p. 120-121).

Se buscamos o desenvolvimento da autonomia de nossos alunos, devemos possibilitar
que sejam sujeitos ativos de seu fazer pedagdgico. Somente homens e mulheres conscientes

de sua humanidade, podem ser verdadeiramente sujeitos de seu proprio aprendizado.

Gosto de ser homem, de ser gente, porque sei que minha passagem pelo mundo néo
¢ predeterminada, preestabelecida. Que o meu ‘destino’ ndo é um dado, mas algo
que precisa ser feito e de cuja responsabilidade ndo posso me eximir. Gosto de ser
gente porque a Historia em que me faco com os outros e de cuja feitura tomo parte ¢
um tempo de possibilidades e ndo de determinismo. Dai que insista tanto na
problematizagdo do futuro e recuse sua inexorabilidade. (FREIRE, 1999, p. 58-59,
grifo do autor).

Um fazer pedagogico que respeita o fazer do educando, pressupde que ele conheca o
objetivo a ser alcangcado do seu “caminho de tijolos amarelos”. Entretanto, quem devera
percorrer o caminho, assim como utilizar as ferramentas, mapas, alternativas, ¢ ele:
protagonista da sua prépria caminhada rumo ao conhecimento, de sua prépria histéria'®. E o
educando quem precisa percorrer a estrada até seu destino e experimentar com seus proprios

sentidos, sua propria percep¢do, construindo sua compreensio particular da realidade, pois

[...] nas condi¢des de verdadeira aprendizagem os educandos véo se transformando
em reais sujeitos da constru¢do e da reconstrucdo do saber ensinado, ao lado do

13 A s . . . . ,
Neo, cedo ou tarde vocé ird perceber assim como eu percebi que existe uma diferenga entre saber qual ¢ o
caminho e percorrer o caminho. (personagem Morpheus, no filme The Matrix, tradugédo livre)
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educador, igualmente sujeito do processo. SO assim podemos falar realmente de
saber ensinado, em que o objeto ensinado ¢ apreendido na sua razdo de ser e,
portanto, aprendido pelos educandos. (FREIRE, 1999, p. 29).

A autonomia ndo ¢ dada ou postulada por outrem. Autonomia é um processo
endogeno, gestado, cuidado, cultivado e incentivado desde sempre na mente (racional) e no
coragdo (emocional) de cada crianga, de cada jovem, de cada ser enfim, nas relagdes que

estabelece com o mundo que o cerca e com aqueles com quem convive.

Assim, o educando deve sair da condicdo de objeto do processo para a condi¢do de
sujeito. Antes o professor encarnava o papel de pastor de seu rebanho, impelindo sua classe
pelos caminhos que julgava mais adequados. Agora ele, professor passa a ser alguém que
explica os pros e contras de cada caminho e incentiva seus educandos a fazerem suas proprias

escolhas baseados em suas opinides criticas.

A partir de Freire, o modelo ‘bancéario’ de educacdo, entronizado e estratificado no
mundo académico formal, se mostra ineficaz e insuficiente para a construcdo da autonomia de
nossos educandos, pois ela, a autonomia, ¢ construida nas relagdes dialdgicas que cada ser
(aluno, professor...) estabelece, tendo como ponto de partida (catalisador deste processo) a

curiosidade e o desejo de conhecer.

Um exemplo pratico e singelo de uso da autonomia, por parte de qualquer um de nds,
ocorre quando aprendemos a andar. Pais zelosos ampararam o filho nos primeiros passos
ainda cambaleantes, mas logo ¢ ele que terd de descobrir como relacionar seu corpo com o
mundo e buscar um ponto de equilibrio. Os pais ndo podem aprender a caminhar pelo filho.
Podem apenas cuidar para que este ndo se machuque seriamente impedindo que ele ensaie os
primeiros passos em lugares com objetos que ofere¢cam risco em caso de quedas. Mas as
quedas fazem parte do processo e ninguém aprende a andar sem nunca ter caido, pois cair e

levantar sdo partes igualmente importantes do processo de aprender a andar.

Da mesma forma, para Freire, o educador precisa proporcionar ao educando a
possibilidade que este se torne auténomo. Cada um precisa conquistar a sua prdpria
autonomia, precisa reconhecer-se como sujeito ativo no mundo, como protagonista. E como

protagonista deve reclamar sua autonomia e apropriar-se dela.

Ao educador cabe criar um ambiente adequado para que essa autonomia tenha chance

de florescer, através do fomento do pensamento critico, ou pensar certo, do respeito a
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individualidade de cada um e da pratica problematizadora que desafia e convida os educandos

a pensar e a se posicionar perante as informacdes que lhes sido apresentadas e o mundo.

Por isto, com Freire, afirmamos que

[...] faz parte da tarefa docente ndo apenas ensinar os conteudos mas também ensinar
a pensar certo. [...] S6, na verdade, quem pensa certo, mesmo que, as vezes, pense
errado, ¢ quem pode ensinar a pensar certo. E uma das condi¢des necessarias a
pensar certo ¢ ndo estarmos demasiadamente certos de nossas certezas. (FREIRE
1999, p. 29-30).

Freire salienta que a curiosidade necessaria para o saber ¢ a curiosidade legitima e nio
ingénua que se aprende ao relacionar os contetidos vistos em sala de aula com a vida real. So
assim o aluno pode realmente produzir seu préprio conhecimento. Essa produgdo de
conhecimento se da através dos paralelos que o educando consegue estabelecer entre 0 mundo

ideal da teoria e 0 mundo real no qual ele vive.

Para entendermos o mundo do qual somos parte ¢ preciso olhar por detras do
emaranhado de conceitos e preconceitos que herdamos como verdades prontas. A curiosidade
verdadeira ndo aceita respostas do tipo ‘porque sim’ ou ‘¢ assim mesmo’. Para Freire o
homem ¢ um sujeito histdrico, e assim deve perceber-se. A realidade do hoje nasceu das

escolhas e caminhos trilhados no passado.

Como o autor afirma,

O mundo ndo ¢é. O mundo estd sendo. Como subjetividade curiosa, inteligente,
interferidora na objetividade com que dialeticamente me relaciono, meu papel no
mundo ndo ¢ s6 o de quem constata o que ocorre mas também o de quem intervém
como sujeito de ocorréncias. Ndo sou apenas objeto da Historia, mas seu sujeito
igualmente. (FREIRE, 1999, p. 85, grifo do autor).

Assim parece-nos dificil catalisar o processo da autonomia, ou seja, ter alunos
‘curiosos’, ‘desejosos de conhecer’ sendo, nés educadores, os Unicos sujeitos do processo,

relegando assim os alunos ao papel de espectadores.

Sem curiosidade, ndo ha envolvimento. Sem envolvimento, ndo ha crescimento, ndo ha
constru¢do. Como ser construtor, sendo apenas ouvinte de uma narrativa alienigena e
desinteressante? Se ndo se participa ativamente do processo de génese do conhecimento,

como ter autonomia?

Em verdade, afirma o autor,
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Quanto mais analisamos as relagdes educador-educandos, na escola, em qualquer de
seus niveis, (ou fora dela), parece que mais nos podemos convencer de que estas
relagdes apresentam um cardter especial e marcante — o de serem relagdes
fundamentalmente narradoras, dissertadoras.

Narragdo de contetdos que, por isto mesmo, tendem a petrificar-se ou a fazer-se
algo quase morto, sejam valores ou dimensdes concretas da realidade. Narragdo ou
dissertagdo que implica num sujeito — o narrador — e objetos pacientes, ouvintes — 0s
educandos. (FREIRE, 1987, p. 57, grifo do autor).

As idéias de Freire sobre o processo ensino-aprendizagem permanecem atuais € sdo
bastante compativeis com os desafios da aprendizagem na era digital. Trés conceitos centrais
de sua obra se destacam como propostas essenciais para a aprendizagem na sociedade
conectada: o reposicionamento do aluno como sujeito ativo de seu processo formativo; a
necessidade de se atribuir significado em tudo que se pretende ensinar; e o fazer pedagogico

que incentiva sempre a autonomia de nossos educandos.

E importante notar que os jovens de hoje ja sdo protagonistas de suas historias de vida
desde muito cedo, inclusive produzindo conteido na web (blogs, foruns), sites de
relacionamento (Orkut, Twitter Facebook) e jogos online. Para eles provavelmente o ambiente

onde sdo menos sujeitos e mais espectadores das acdes é provavelmente a sala de aula.

A importancia do significado, igualmente ¢ muito forte nas novas geracdes. Estas ndo
aceitam respostas prontas e tém dificuldades com regras impostas sem uma explicagdo da
razao de tais regras. Nossos jovens sentem-se impelidos a aprender aquilo que sentem ser
necessario ou ter significado em suas vidas. Se um saber ndo pode ser aplicado em suas vidas,
ele serd simplesmente posto de lado, podendo ser posteriormente revisto e aprendido de

acordo com a necessidade.

Por ultimo, mas ndo menos importante, ¢ preciso que o aluno se aproprie de sua
autonomia e dele parta a busca curiosa pelo conhecimento, baseando-se em seus saberes
pregressos, sua experiéncia de vida e no didlogo com o mundo que o cerca, relacionando o

que aprende com a sua propria realidade de mundo.



2. JOGOS ELETRONICOS: ORIGENS, CONCEITOS E
POSSIBILIDADES PEDAGOGICAS

O presente capitulo tem a finalidade de enfocar o surgimento e a evolug¢do dos jogos
eletronicos, possibilitando que sejam postas em relevo algumas de suas caracteristicas com
maior potencial pedagdgico. Para isso, elegemos alguns marcos importantes para a
compreensdo do tema, quais sejam: o conceito de jogo eletronico, caracteristicas que os
tornam potenciais objetos de aprendizagem, razdes ou motivos explicativos do interesse
humano pelos jogos e, finalmente, apresentamos as geragdes de jogos eletronicos, destacando
alguns aspectos que consideramos importantes em cada geracdo, dando énfase a suas

‘potencialidades pedagogicas’.

Com esta exposi¢do, buscamos oferecer ao leitor uma visdo, em perspectiva, do
fendmeno afim de que possa avaliar a dimensdo da evolu¢do da tecnologia e das
possibilidades interativas e pedagdgicas que vao ocorrendo ao longo do processo evolutivo.
Este conjunto de ideias e posicionamentos nos permitirdo estabelecer elos de ligagdo com a

reflexdo sobre a Educagdo apresentada por Paulo Freire e a dindmica dos jogos eletronicos.

2.1 Consideracoes sobre o termo jogador

Quando falamos sobre jogos comumente denominamos ‘jogador’ aquele que participa
ativamente do jogo. Entretanto, a denominagao ‘jogador’ contempla diferentes significados e,
em alguns casos, pode ndo expressar as caracteristicas relacionadas ao processo ensino-

aprendizagem que desejamos salientar neste trabalho.

Quem participa de um jogo de computador, vive os desafios que o mesmo apresenta.
Esquece do mundo 14 fora. Nao ‘vé€’ as horas passarem. Quem vive um jogo de computador,
porta-se como um protagonista na mais pura acep¢io freireana do termo, na medida em que ¢
constantemente desafiado a vencer etapas sucessivas e surpreendentes, tornando significativa

a experiéncia vivenciada.

Com tal propdsito e considerando o escopo deste trabalho, em lugar de falarmos em

‘jogador’, utilizaremos o termo protagonista, pois, quando alguém joga um jogo de
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computador, passa a fazer parte da historia do jogo, ndo como mero espectador, mas sim

como personagem importante na narrativa, ou seja, como um protagonista.

Por outro lado, para fazer referéncia ao personagem virtual do jogo em si, usaremos o
14 . . . A . .
termo avatar ", que seria como um corpo sem vida, sem inteligéncia, a ser habitado pelo

protagonista no momento do jogo.

2.2 O que é um jogo eletronico?

Segundo Crawford (2007 apud BRANCHER in FERNANDES, 2009) “jogo ¢ um
sistema formal fechado que representa de forma subjetiva um subconjunto da realidade.”
Ampliando tal conceito, afirmamos que jogo eletronico é um software que define as regras de

um jogo interativo, mediado por computador e exibido em um monitor ou tela de TV.

E importante salientar que a expressdo mediado por computador, deve ser entendida de
maneira ampla, uma vez que mesmo os consoles de video games sdo na pratica computadores

dedicados apenas a jogos, pois como afirma Santaella,

Ha autores que fazem questdo de marcar a diferenca entre os jogos para
computadores e os jogos para consoles. Entretanto, embora o termo (videogame) se
refira mais propriamente aos jogos exclusivos para consoles dedicados, acoplados a
um monitor de video, ele acabou por se firmar para designar genericamente
quaisquer desses tipos de jogo. [...]

De todo modo, a meu ver, a expressdo mais apropriada e genérica para todos esses
jogos em portugués seria ‘jogos eletronicos’. (2007, p. 410).

Jogos eletronicos existem nos mais diversos géneros e temadticas, mas de um modo
geral todos se encaixam nos trés grandes grupos descritos por Neitzel (2000, apud

SANTAELLA, 2007, p. 410):

a. jogos baseados em ac¢do — ndo narrativos (luta, competicdo, pular e correr,
esportivos, etc.);

b. jogos de inteligéncia, construir e destruir (simula¢do, quebra-cabega, estratégia,
enigmas, etc.);

c. jogos de exploragdo, de aventura, narrativos (RPG graficos e textuais).

1 na crenca hinduista, descida de um ser divino a terra, em forma materializada [Particularmente cultuados
pelos hindus sdo Krishna e Rama, avatares do deus Vixnu; os avatares podem assumir a forma humana ou a de
um animal.] (Houaiss Digital 3.0)
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O primeiro grupo que inclui os jogos de agdo representa a expressiva maioria dos
jogos eletronicos do final dos anos 70 e inicio dos 80. Isso se deve a capacidade dos
processadores” da época, muito pequena para que se pudessem representar tramas complexas
e narrativas elaboradas. Esse subgrupo primordial continua vivo principalmente no que
modernamente sdo denominados jogos casuais'®. Os jogos deste grupo sdo classicos dos
video games como Space Invaders, Pac-Man, Pitfall!, H.E.R.O., River Raid. Nestes jogos o
protagonista tem poucas atribui¢des, normalmente resumidas em matar e ndo ser morto,

coletar itens, pular sobre abismos e inimigos, etc.

No grupo ‘b’ encontram-se os jogos de inteligéncia, onde o raciocinio e a estratégia
sd0 muito mais importantes do que a destreza e a coordenagdo viso-motora. Embora existam
exemplos antigos de jogos ditos ‘de inteligéncia’, eles se popularizaram a partir de meados
dos anos 80, com o barateamento dos microcomputadores caseiros. Os micros dispunham de
maior ¢ melhor capacidade de processamento € armazenamento, do que os video games de
console disponiveis naquela €poca, o que era requerido pela complexidade maior deste tipo de
jogo.

Um dos representantes mais importantes deste grupo de jogos € Simcity (1989). Neste
jogo o objetivo € a experimentacdo com os parametros de uma cidade virtual. Nao ha
explicitamente a necessidade de se ter sucesso em termos de pontuagdo alcancada, ou
inimigos a serem batidos. Seu protagonista pode tentar desenvolver a maior e melhor cidade
possivel, ou ndo. O atrativo do jogo pode estar em destruir a cidade criando caos através de
cataclismos e outros incidentes ou entdo tentar criar a maior cidade possivel apenas com

energias renovaveis.

Quem coloca o objetivo final é o proprio protagonista. Simcity foi um dos primeiros
jogos comerciais, ndo concebido como jogo educativo, a adentrar as salas de aula americanas,
pois permitia uma série de reflexdes éticas, ecologicas, sociologicas e também econOmicas,
chegando a ser tratado como tema de algumas disciplinas em faculdades norte-americanas de
economia. Outros jogos deste grupo sdo: Black & White, The Sims, Age of Empires,

Civilization e Warcraft I.

' Processador é a peca principal de computadores e video games.
' Sob esta denominagdo se enquadram jogos que possibilitam diversdo, sem a necessidade de uma grande
dedicacdo por parte do jogador. (FERNANDES, 2009, p. 23).
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. . . N 17

O terceiro grupo ¢ composto pelos jogos de exploragdo, de aventura e RPGs . Esses
jogos sdo chamados de narrativos e aliam caracteristicas dos grupos anteriores como
elementos de agdo, estratégia e raciocinio para contar uma histéria cujo final dependerd das

escolhas e das habilidades do seu protagonista.

Neste tipo de jogo a interagdo com outros personagens, sejam eles controlados pelo
computador ou por outros usuarios, ¢ normalmente essencial e ¢ preciso conversar, fazer

perguntas e negociar com os demais personagens para que se possa avangar no jogo.

Outra caracteristica importante ¢ a possibilidade de uma maior imersdo do
protagonista. O protagonista deste tipo de jogo deve encarnar personagens mais complexos do
que os dos jogos casuais comuns. Em um jogo narrativo, o personagem tem mais camadas de
complexidade. Ele tem uma historia, uma personalidade, pontos fortes e fraquezas, ou seja,

sdo maiores as possibilidades do protagonista projetar-se no personagem do jogo.

Neste grupo destacam-se ainda os MMORPG'®, jogos do tipo RPG online, que
permitem a conexdo simultdnea de usudrios do mundo todo em um ambiente virtual de jogo.
Esse tipo de game acrescenta outros aspectos como habilidades sociais, ética, capacidade de

lideranga, etc.

2.3 Os jogos eletronicos e sua natureza hipermidia

Inicialmente, para tratarmos das caracteristicas dos jogos eletronicos, faz-se necessario
a apresentacdo de alguns conceitos a partir dos quais os jogos foram concebidos, dentre os

quais consideramos fundamentais: hipermidia, hipertexto e multimidia.

Hipermidia € o conjunto de meios que permite ao usudrio o acesso simultaneo a textos,
imagens e sons de modo interativo e ndo linear. A hipermidia possibilita ao usuério a
navegacgdo por diversas partes do aplicativo, de acordo com sua livre escolha. Em sua

estrutura, a hipermidia engloba recursos de hipertexto e multimidia.

O hipertexto ¢ um documento digital composto por blocos de informagdes

interconectadas, por meio de /inks ou elos associativos. Por outro lado, devido a incorporacao

"7 Role Playing Game ou Jogo de Papéis: originalmente criado como um jogo puramente narrativo, jogado em
torno de uma mesa com dados e regras escritas, em um RPG o jogador deve interpretar um papel como o de
ogro, mago, ladrdo ou guerreiro, por exemplo.

'8 Massively Multiplayer Online Role Playing Game
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de informagdes diversas como som, textos, imagens, videos, etc., em uma mesma tecnologia —

o computador ¢ o que se denomina multimidia.

Segundo Santaella (2004) a hipermidia apresenta quatro caracteristicas fundamentais
que sdo: a hibridiza¢do de linguagens, processos signicos, codigos e midias, permitindo a
integracdo - sem costuras - entre diversos tipos e formatos de conteudos; a capacidade que a
informacao digital tem, via interagdo com o protagonista, de transmutar-se em incontaveis
versdes virtuais; a possibilidade de filtrar o conteudo e acessar diferentes partes, de acordo
com os desejos e as necessidades de quem navega pelo conteudo; e a da hipermidia ser uma
linguagem eminentemente interativa. O protagonista ndo pode usa-la de modo reativo ou

passivo.

Como obras hipermidiaticas que sdo os jogos eletronicos tém a interatividade em seu
amago. Sem interacdo, sem participacdo do protagonista, sem escolha, ndo hd jogo. Se
buscamos uma pratica pedagdgica que promova os estudantes a sujeitos ativos do processo
ensino-aprendizagem, por que esta ferramenta que convida a participagdo ativa o tempo todo
ndo ¢ utilizada com maior frequéncia? Preconceito? Falta de intimidade com a tecnologia?
Exclusdo digital? Nao had apenas uma resposta para esta questdo, mas todos estes fatores

podem colaborar para a subutilizagdo dos jogos eletronicos na educacio.

Dissecando o tecido hipermididtico do qual os jogos sdo feitos, podemos observar
algumas de suas caracteristicas que os tornam potenciais objetos de aprendizagem muito

interessantes:

1 - Multiplicidade de caminhos. Propria de documentos hipermidia, esta propriedade faz
com que uma partida nunca seja igual a outra e muitas vezes hé vérias estratégias e taticas que

podem ser usadas no intuito de vencer. Segundo Moita:

Esse mesmo olhar também me levou a discernir que ha, ali, uma vivéncia simultanea
de varias janelas, a resolugdo de problemas, um lugar onde, a0 mesmo tempo em
que brincam, jogam com diferentes cddigos. Uma simulagdo que lhes permite
vivenciar realisticamente como os objetos ¢ os humanos agem, reagem, movem-
se, crescem, evoluem, pensam e sentem. Naquele espaco, os jogadores lidam
com o caos, com a naturalidade que ndo é possivel aos adultos, aprendem a lidar
com a diferenga, com a ndo linearidade. (2006, p. 99).

Conforme veremos mais a frente, uma das caracteristicas mais marcantes das novas
geragOes ¢ a tendéncia a aprender e a comunicar-se de forma ndo linear e hierarquizada,

através da logica das redes, onde todos os participantes, ou nodos, sdo produtores e
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consumidores de informagdo ao mesmo tempo. Assim a multiplicidade de caminhos ¢ algo

natural para as atuais geragdes, acostumadas a consumir e produzir conteido em redes sociais.

2 - Interatividade e imersdo. Num jogo eletronico o protagonista sempre estd no centro das

acoes, nao sendo mero espectador.

Uma caracteristica fundamental de todo e qualquer jogo, mesmo dos tradicionais,
ndo eletrdnicos, encontra-se na sua natureza participativa. Sem participac¢do ativa e
concentrada, ndo ha jogo. Mantendo essa caracteristica basica e comum a qualquer
jogo, a grande distin¢do do jogo eletronico em relagdo a quaisquer outros encontra-
se, antes de tudo, na interatividade e na imersdo. (SANTAELLA, 2007, p. 410)

Esta caracteristica nos remete ao cerne da idéia freireana de educacdo que propde o

aluno como sujeito ativo do processo ensino aprendizagem e nunca a um ser coisificado.

Talvez a caracteristica mais marcante de qualquer jogo seja a existéncia de agdo o
tempo todo. Com a interatividade toda a¢@o do protagonista correspondera a uma reag¢do do
jogo tendo consequéncias que podem premiar ou onerar o protagonista e seu avatar, tornando
os objetivos a serem alcangados mais proximos ou mais distantes dependendo das escolhas

que o protagonista fizer.

A imersdo, por sua vez, ¢ a sensagdo que o protagonista tem de deixar seu corpo fisico
e ser transportado para o mundo virtual do jogo, tendo sua mente imergindo nessa realidade
alternativa com regras e leis prdprias, habitando temporariamente esse outro mundo, € em
alguns casos fundindo-se quase que perfeitamente com ele, sendo que alguns usuarios de

games relatam sentir fisicamente sensacdes como frio, calor, vento em sua face, etc.

3 - Mediacao por computador. As ac¢des sdo informadas ao computador por um dispositivo
de entrada (joystick) e entdo sdo processadas de acordo com as regras estabelecidas pelo
programador no codigo do jogo. Finalmente ¢ apresentada uma resposta que ¢ enviada aos

dispositivos de saida (normalmente a tela da TV e autofalantes).

Tal mediac¢do por computador é particularmente importante por sua natureza digital, ou
seja, baseada apenas em zeros e uns. Tal caracteristica tem vantagens como a universalizacio
da maneira como a informag¢do ¢ armazenada e transmitida e a possibilidade da compressao
da informagdo a fim de reduzir seu custo de armazenamento e transmissdo, Por exemplo,

video e dudio permitem uma economia de até 90% quando compactados.
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E por dultimo, mas n3o menos importante, a manutencdo da qualidade
independentemente do meio de transmissdo, uma vez que sdo normalmente algoritmos de

verificacdo e corre¢do, que certificam que o dado recebido € o mesmo que foi enviado.

Além dessas caracteristicas, a informagao digital possui natureza liquida e mutavel, ou
seja, hipermididtica e ndo linear, e € claro, a propria tecnologia faz parte da vida dos jovens,
sendo uma forma de linguagem com a qual estdo acostumados e pela qual sdo naturalmente

atraidos, fator que pode ser um motivador a mais no trabalho pedagdgico.

4 — Desafio. O desafio ¢ a forca motriz que impele o protagonista a dedicar varias horas ou até
mesmo dias ou semanas na empreitada de vencer um jogo eletronico, embora na pratica quem
joga busca superar nao s6 0 jogo, mas seus proprios limites e habilidades (talento).

Segundo MOITA (2006, p. 25):

Assim, o jogo cria uma predisposi¢do para se aprender, pois cria situagdes de desafio,
ao mesmo tempo em que liberta, enquanto normatiza, organiza e integra. Posso
entdo afirmar que o jogo, enquanto atividade ludica, é educativo, pois, além do
interesse, oferece condicdes de observagdo, associagdo, escolha, julgamento,
emissdo de impressdes, classificacdo, estabelecimento de relagdes, autonomia.

O ser humano é naturalmente atraido pelo desafio. E o desafio uma das principais
for¢cas motrizes que impele a humanidade para frente. Descobertas da ciéncia, supera¢do dos
limites nos esportes e nas artes, a conquista do espaco ¢ do fundo dos mares sdo todos
exemplos de superacdo de desafios que o ser humano buscou vencer apesar das imensas

dificuldades iniciais.

5 — Virtualidade. Um jogo eletronico ¢ um mundo virtual com regras e leis proprias. Atraves

dele se pode simular a ida a lugares inacessiveis, perigosos ou mesmo de pura fantasia.

A respeito da virtualidade escreve Levy:

A palavra virtual vem do latim medieval virtualis, derivado por sua vez de virtus,
forga, poténcia. [...] o virtual ndo se opde ao real mas ao atual: virtualidade e
atualidade s@o duas maneiras de ser diferentes.[...] O possivel é exatamente como o
real: s lhe falta a existéncia. [...] J& o virtual ndo se opde ao real, mas sim ao atual.
Contrariamente ao possivel, estatico, e ja constituido, o virtual é como o complexo
problematico, o n6 de tendéncias ou de for¢as que acompanha uma situagdo, um
acontecimento e que chama um processo de resolucdo: a atualizacdo. (1996, p. 15).
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Contrariando o senso comum, o virtual nada tem de falso, de fuga da realidade, de
imaginario. O virtual apenas ndo depende da materialidade, ndo ¢ territorializado. Um mundo
virtual ndo estd fisicamente em um lugar geografico, mas como possui a caracteristica da
ubiquidade, pode estar em todos os lugares ao mesmo tempo. Como afirma Levy “a
virtualizacdo do corpo ndo é, portanto uma desencarnagdo, mas uma reinven¢do, uma

reencarna¢do, uma multiplicacdo.” (1996, p. 33).

Assim quando adentramos um mundo virtual, ndo estamos deixando de ser nds
mesmos, apenas estamos transportando nossa consciéncia, nossa imaginagdo para um lugar
onde as regras sociais ¢ as leis da fisica podem ser totalmente diferentes do mundo real. E
uma das maiores potencialidades pedagdgicas dos mundos virtuais, portanto dos games, esta
exatamente nessa libertagdo do corpo fisico, na ampliagdo dos sentidos, na possibilidade de

voarmos, atravessarmos paredes ou respirarmos no fundo do mar.

2.4 O que busca quem se torna protagonista de um jogo?

Para Brancher (2009, p. 19-20) diversas s@o as razdes ou justificativas que explicam o
interesse humano por jogos. Segundo o autor, quem utiliza um jogo eletronico, o faz
motivado seja pelos desafios, possibilidades de socializagdo, individualismo, respeito, emogao

ou diversdo, fantasia e superacdo dos proprios limites:

e Desafio: E o que d4 motivagio a quem joga. Sem desafio um jogo certamente
fracassard em prender a atengdo e divertir. O ser humano tem em sua natureza o amor
pelas coisas desafiadoras. A humanidade fez as grandes navegagdes, conquistou o
fundo dos mares e o foi ao espaco por que eram atividades desafiadoras. Além disso,
o desafio na verdade nunca tem fim, pois superada uma fronteira, logo surgirdo outras
a serem conquistadas. Os bons jogos eletronicos sdo projetados para que o nivel de
desafio ndo seja facilmente superado, fazendo que o protagonista tenha de investir

horas e mais horas a fim de ultrapassar seus proprios limites.

e Socializag¢do: O ambiente on-line deve permitir socializacdo e compartilhamento entre
os usuarios. Além disso, este tipo de jogo se torna mais atraente quando ¢ permitida a

acdo em times de varios jogadores. Tais ambientes on-line normalmente transcendem
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o ato de jogar, permitindo o surgimento de comunidades, guildas, clds e outras
associacdes de grupos de pessoas, uma vez que o ser humano € por natureza um ser
social. Muitos protagonistas de jogos online acabam por fazer amizades que

ultrapassam o mundo virtual e sdo trazidas para a sua vida cotidiana.

e Individualismo: Em alguns momentos os usudrios de jogos eletronicos querem vencer
seus proprios limites, ou mesmo nao dispde de um adversario humano. Nesses casos, a
maquina pode ser um formidavel competidor. Tal possibilidade € util, pois ndo exige
que exista necessariamente um oponente humano sempre que se quer jogar, ¢ ainda
que normalmente os jogos contra outras pessoas sejam mais desafiadores e ricos, bons
jogos eletronicos sdo projetados com recursos avancados de Inteligéncia Artificial"

que conseguem imitar de forma convincente o raciocinio e até¢ simular a personalidade

dos personagens controlados pelo programa do jogo.

e Respeito: Quem joga gosta de superar desafios, marcas e recordes, sejam de outros
jogadores, sejam do préprio jogador. Os jogadores mais hébeis sdo admirados e
respeitados pela comunidade de jogadores. Soma-se a isso a melhoria da auto-estima
que os jogos podem proporcionar ao protagonista, permitindo que este ao superar

limites possa perceber seu proprio crescimento na pratica de jogar.

e Emocao: As mais diversas emog¢des podem surgir durante um jogo: alegria, medo
tensdo, raiva, etc. Assim os jogos podem ser uma Otima ferramenta de
autoconhecimento. Os jogos eletronicos podem ser também espagos de catarse e de
experimentacdo, e através deles o protagonista pode experimentar papéis que
normalmente ndo assumiria na vida real, assumindo personagens diversos de sua
indole, género, raga, etc. Isso abre a possibilidade do protagonista se colocar no lugar
de pessoas diferentes de si, tendo um vislumbre da percepcdo de realidade na

perspectiva de alguém que ¢ diferente.

e Fantasia: O ambiente virtual do jogo eletronico liberta o jogador das limitagdes

impostas pelas leis do mundo fisico, permitindo que ele viva situagdes que fora do

" Inteligéncia Artificial (IA): 4rea de pesquisa da Ciéncia e Engenharia da Computagdo, dedicada a buscar
métodos ou dispositivos computacionais que possuam ou simulem a capacidade racional de resolver problemas,
pensar ou, de forma ampla, ser inteligente.
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jogo seriam impossiveis ou, pelo menos, muito perigosas. Muito embora a capacidade
de simular a realidade tenha evoluido enormemente nos jogos, ainda sobra espago para
que o protagonista imagine o que acontece nas entrelinhas da histéria e que

significados e liga¢des ocultas pode haver escondidas na trama.

Ainda segundo Brancher (2009, p. 21) existem diversas razdes ou justificativas que
explicam o interesse humano por jogos, pois 0s jogos sdo componentes importantes no

desenvolvimento humano,

Sendo assim, ¢ interessante que, além de divertir, ensine algo. Jogando, as pessoas
se sentem motivadas a aprender, a fantasiar, a conhecer o inexplorado, a incorporar
personagens e, principalmente, a testar a si mesmas. Através de um jogo, as pessoas
esquecem seus problemas e sdo transportadas para um mundo irreal, que acaba
servindo como um meio de escape diferente dos tradicionais (filmes, livros, musica),
porque permite a participagao explicita e ativa das pessoas.

Outra fun¢do de um jogo ¢ permitir ao protagonista incorporar personagens que nao
sdo aceitos socialmente na vida real, como ladrdes, assassinos que executam agdes
consideradas incorretas pelas regras sociais vigentes. Um jogo também é uma demonstracio
de for¢a entre aqueles que exercitam o raciocinio. A partir de uma jogada, podemos conhecer

muito da personalidade do outro.

Os fatores que motivam as pessoas a jogar podem ser distintos dos que fazem as
pessoas escolherem um jogo em particular. Pessoas jogam porque sdo motivadas, seja por
fantasiar, aprender, explorar ou por qualquer outro motivo, mas elas escolhem um jogo

especifico porque sentem prazer em joga-lo.

2.5 Geracdes de jogos eletronicos e suas potencialidades pedagogicas

Os jogos eletronicos sdo uma tecnologia relativamente jovem, tendo surgido
comercialmente no final dos anos 1970. Sua evolucdo trouxe ndo s6 maior complexidade,
capacidade de imersdo e interagdo para o protagonista. Olhando essa tecnologia sob a
perspectiva educacional, veremos que cada geragdo de jogos trouxe novas potencialidades

pedagogicas.
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O contetdo deste texto € baseado em LOGUIDICE e BARTON 2009 (ver referéncias)

e na experiéncia pessoal do autor.

2.5.1 Primeira geragdo

Periodo aproximado: de 1962 até final dos anos 70.
Games: Spacewar!, Pong, Computer Space e Space Invaders;

Plataformas mais importantes no Brasil: aparelhos com jogos fixos na memoria como o

bem conhecido “Tele-Jogo™ da Philco.
Quantidade tipica de meméria: de 2 a 4Kb.

Caracteristicas tecnologicas: capacidade limitada, graficos muito rudimentares e em preto

em branco. Som ausente ou limitado a um gerador de ruidos.

Importancia: possibilitou o surgimento do conceito de jogo eletronico, interatividade,
representacdo de mundo virtual auto-contido e auto-regulado por um conjunto de regras. Os
jogos desta geracdo ainda que muito primitivos, serviram para mostrar o potencial que havia

nessa nova forma de entretenimento, através da paixao que alguns deles causaram.

H4 uma lenda sobre PONG, um dos primeiros sucessos dos arcades™, que envolve seu
criador, o americano Nolan Bushnell, o qual teria sido chamado pelo dono de um restaurante
onde uma maquina PONG havia apresentado problemas apenas alguns dias depois de
instalada. Quando chegou ao local para verificar o equipamento, Nolan descobriu que o
suposto defeito estava no fato de que a caixa que coletava as moedas ficara abarrotada, tendo
que ser substituida por uma de maior tamanho, no intuito de acompanhar o tamanho do

sucesso do jogo. (BIOGRAPHY for Nolan Bushell).

Potencialidades pedagoégicas: ainda que muito simples, esses games ja possuiam
caracteristicas de interatividade, além de permitirem competi¢des entre dois jogadores.
Obviamente a capacidade altamente limitada dos equipamentos desta geracdo ndo permitia
uma imersdo profunda através dos sentidos. Por outro lado alguns jogadores nostalgicos
defendem a teoria de que os graficos limitados das primeiras geragdes de jogos eletronicos
permitiam uma boa dose de imaginacdo ao protagonista, de forma similar a quem 1€ um livro

e tem de imaginar os cendrios, rostos dos personagens etc. De qualquer forma este marco € o

¥ Lojas de jogos onde se paga para jogar com fichas ou moedas, conhecidas no Brasil como Fliperamas.
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precursor de algo muito maior, na época aquém dos sonhos do mais louco dos futuristas e

visionarios.

2.5.2 Segunda geracao

Periodo aproximado: de 1980 até meados da década de 80.

Games: Pac-Man, Donkey Kong, Pitfall!, Karateka, Mistery House, Castle Wolfeinstein.
Plataformas mais importantes no Brasil: Atari 2600, Apple I1.

Quantidade tipica de meméria: de 8 a 32 Kb.

Caracteristicas tecnologicas: capacidade tecnoldgica menos limitada do que na geracdo
anterior, com graficos coloridos ainda que com baixissima resolu¢do e geracdo de som com
apenas um canal de 4udio. Primeiros jogos com narrativas complexas surgem para micro-

computadores caseiros.

Importancia: primeiros jogos com personagens reconheciveis como Pac-Man que além de
sua personalidade foi primeiro game considerado ndo violento, o que serviu para atrair
também o publico feminino, mais afeito a atividades que ndo envolvessem disparar tiros e

mais tiros.

Possibilidade de uma historia complexa com inicio, desenvolvimento e conclusdo que podiam

mudar de acordo com as escolhas do jogador.

Destacamos o game Mistery House, primeiro adventure®' por texto ilustrado com imagens da
historia, lancado para Apple I em 1980 e um dos primeiros jogos de computador que contava
uma historia. Neste game as principais caracteristicas para se chegar ao final eram o
raciocinio e a capacidade de interpretar pistas e resolver enigmas, contrastando com o estilo
comum de jogo existente até entdo, que baseava-se em acgdes simples como pular, desviar de

inimigos e atirar.

Potencialidades pedagodgicas: multiplicidade de caminhos, interpretagdo textual, maior
valorizagdo do avatar. Nos jogos desta geracdo surgem os primeiros avatares que
representavam personagens reconheciveis e com eles as primeiras histérias de jogo com maior

complexidade. A maior capacidade de alguns sistemas desta geragdo permitiu o

! Jogo de aventura baseado em inteligéncia e exploragio de um ambiente pelo protagonista. As primeiras
variantes deste tipo de game eram completamente textuais e tanto os cendrios como as agdes eram descritos
através de palavras e frases.
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desenvolvimento de jogos mais inteligentes e que requeriam o uso do raciocinio e da
capacidade de interpretagdio do protagonista. Destacam se desta geragdo os primeiros
adventures baseados em texto, espécie de romances interativos onde o protagonista era

convidado ndo s6 a imaginar, mas também a participar do texto.

2.5.3 Terceira geragdo

Periodo aproximado: de 1985 até inicio dos anos 90.

Games: Super Mario Bros., Knightmare, La Herancia, La Abadia del Crimen.
Plataformas mais importantes no Brasil: MSX e NES.

Quantidade tipica de memoria: de 64 a 256 Kb.

Caracteristicas tecnolégicas: computadores e consoles com melhores graficos, mais
memoria e geracdo de som com varios canais (vozes). Preco proporcionalmente muito mais

barato do que nas geragdes anteriores. Interatividade.

Importancia: melhoria significativa da capacidade visual e narrativa, permitindo jogos mais
complexos com maior profundidade em suas tramas. Um exemplo considerado a frente de seu
tempo ¢ La Abadia del Crimen, jogo inspirado no romance O Nome da Rosa, de Humberto
Eco, com historia bastante fiel ao romance, cenarios elaborados e personagens animados,

possibilitando uma maior imersao do protagonista.

Em 1985 a japonesa Nintendo lan¢a o Nintendo Entertainment System, revigorando a
industria dos videogames impulsionada por um encanador italiano de grandes bigodes e
chapéu vermelho chamado Mario, em Super Mario Bros., um jogo que conquistou fas em
todos os cantos do mundo e de todas as idades. As criangas amavam Mario pelo visual
colorido, fases cheias de segredos e musicas encantadoras, enquanto os pais permitiam seu
uso, por ser considerado ndo violento, pois as terriveis tartarugas e cogumelos
antropomorficos que atacam o herdi ndo sdo verdadeiramente mortas por ele, mas apenas
levam um “piparote” e sdo chutadas para longe a fim de continuar seus afazeres em outro

lugar.

Potencialidades pedagégicas: imersdo, desafio, emocdo, exploracdo do ambiente, diversas
solu¢des para um mesmo problema. Esta geracdo ¢ a maturacdo da anterior, ampliando e
aprofundando as capacidades narrativas dos jogos e também a complexidade de seus avatares.

Surgem os mundos virtuais mais complexos e com maior variagdo de cendrios, inimigos e
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personagens. Aumenta o potencial narrativo do jogo assim como as variagdes e possibilidades
de se explorar um mundo mais amplo e que permite muitas descobertas por parte do

protagonista.

2.5.4 Quarta geragdo

Periodo aproximado: 1994 até 2000.

Games: Simcity 2000, Diablo II, Warcraft, Super Mario World, Mario 64.
Plataformas mais importantes no Brasil: Super Nintendo,N64 ¢ IBM-PC.
Quantidade tipica de memoria: até 640 Mb.

Caracteristicas tecnolégicas: consoles e computadores milhares de vezes mais poderosos do
que os de uma década atrds, ainda que exponencialmente mais baratos, com capacidade de

representar graficos em 3D e trilhas sonoras com qualidade de CD.

Importancia: capacidade ampliada e com sequéncias de video e voz digitalizada. Mundos
virtuais em trés dimensdes e que permitem livre exploracdo do cendrio pelo protagonista,

possibilitando uma maior imers3o.

O game Diablo II, de 1998 arrebatou legides de fas, muitos dos quais ainda o jogam mais de
uma década depois de seu langamento, pois aliava a livre exploragdo de um cenario imenso
que ¢ gerado aleatoriamente em cada novo jogo. O algoritmo de geragdo do cenario é bastante
inteligente e nunca cria mapas com situacgdes insoliveis ou becos sem saida. Outra primazia
deste game foi a possibilidade de jogo via BattleNet, servigo que permite a interconexdo de
varios jogadores em um dos primeiros ambientes online bastante robusto para suportar

centenas de jogos e milhares de jogadores simultaneamente.

Potencialidades pedagogicas: exploragdo, curiosidade, investigagdo, colaborag¢do. Esta
geracdo marca a popularizacdo dos jogos em rede e via Internet, ainda que alguns exemplos
desse tipo de jogo existam nas geragdes anteriores esses eram muito limitados e sua
popularidade bem mais restrita. A possibilidade de participar de um mundo virtual povoado
por outros protagonistas humanos ampliou enormemente a interatividade, a novidade e a
possibilidade de variacdo de jogadas, estratégias e taticas. Surgem possibilidades de jogos

colaborativos que podem trabalhar questdes de convivéncia, ética e socializacao.
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2.5.5 Quinta geracdo

Periodo aproximado: 2001 a 2005.

Games: Warcraft I, Counter Strike, Medal of Honor, Halo, Call of Duty.
Plataformas mais importantes no Brasil: Sony Playstation I e Il ¢ IBM-PC.
Quantidade tipica de memoria: até¢ 8Gb.

Caracteristicas tecnolégicas: armazenamento em CD-ROM e DVD-ROM, gréficos
tridimensionais muito mais realistas do que na geracdo anterior. Jogos multi-usuario e

partidas em rede sdo caracteristicas que surgem para ficar.

Importancia: Os jogos eletronicos cada vez mais adquirem caracteristicas até entdo somente
pertencentes ao cinema. Mesmo jogos de agdo tem uma boa dose de estratégia e tramas

intrincadas.

Nesta geracdo cresce a importancia da socializagdo iniciada pelos jogos online na geracdo
anterior de games. Counter Strile, ou CS como ¢ comumente conhecido nas Lan Houses e Lan
.22 . . . .
Parties™ é o grande nome desta época. Outro sucesso no mesmo estilo de tiro em primeira
pessoa de CS é Medal of Honor, excelente jogo com trama baseada em fatos da Segunda

Guerra Mundial tais como o desembarque aliado nas praias da Normandia, na Franga.

Potencialidades pedagégicas: socializacdo, ética, respeito, colaboragdo, trabalho em equipe.
Da mesma forma que a terceira geragdo aprofundou as possibilidades da segunda, esta
geragdo da énfase aos mundos virtuais ainda mais complexos e com cendrios que permitem
explora¢do total pelo protagonista. Outra caracteristica aprofundada nesta geracdo ¢ a
colaborag¢do online, que se tornou mais efetiva e funcional, a ponto de proporcionar o
surgimento das guildas, grupos virtuais de jogadores, muitos dos quais sequer se conhecem na
vida real, e que formam clds a fim de jogar colaborativamente e vencer as missdes mais

dificeis. Assim esta gera¢do tem enorme potencial para trabalho em equipe e socializacéo.

2.5.6 Sexta geracdo

Periodo aproximado: 2006 a atualidade.

*? Jogar pode se tornar uma atividade socialmente intensa quando as criangas decidem organizar uma festa LAN
(Local Area Network ou Rede Local). Os amigos reunem-se, cada um trazendo seu computador ou laptop. A
maior parte [...] € composta por meninos entre 14 e 22 anos, ou até mesmo 26, de origem variada e vindos de
escolas também variadas, que se conhecem de outros encontros semelhantes. (VEEN ¢ VRAKKING, 2009, p.
39).
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Games: World of Warcraft, Lineage, God of War II, Assassins Creed, Dante’s Inferno e jogos

com controles por movimento corporal.

Plataformas mais importantes no Brasil: Sony Playstation III, Nintendo Wii, XBOX 360 e
IBM-PC.

Quantidade tipica de meméria: de 12 a 50 Gb.

Caracteristicas tecnologicas: conexdo em rede cada vez mais onipresente. Jogos
colaborativos, sociais e em grupo. Controles especificos para os diversos tipos de jogos e

controles com detec¢do de movimentos do corpo.

Importancia: a industria dos jogos eletronicos ja ¢ um mercado maior que o cinema, muitas
vezes incorporando caracteristicas narrativas muito mais ricas. Dante’s Inferno - baseado no
inferno da Divina Comédia do escritor Dante Alighieri, tem cendrios e personagens com um
nivel de detalhamento impressionantes, que se confundem com as imagens de algumas

producdes hollywoodianas.

Cresce ainda mais a importancia da socializagdo nos jogos, seja em partidas online
como o imersivo World of Warcraft, seja em jogos onde partilhar a experiéncia ¢ a melhor
parte do jogo, como na série Rock Band, onde até quatro amigos tocam instrumentos virtuais

colaborativamente, em uma verdadeira experiéncia de show de rock virtual.

Potencialidades pedagégicas: descoberta em grupo, socializagdo, interagdo com outros
jogadores dentro de um mundo virtual, virtualidade, explora¢do dos sentidos e da consciéncia
corporal. Ainda que esta geracdo traga algumas melhorias substanciais nas possibilidades das
geragdes anteriores, hd nela a quebra de alguns paradigmas. O primeiro € a radicalizagdo da

imersdo e da complexidade das regras do jogo.

A imersdo fica muito mais poderosa por conta das imagens e sons que estdo chegando
a um nivel de realismo que rivaliza com o cinema. Além disso, surgem os mundos virtuais
onde até¢ mesmo questdes Eticas sdo importantes para o jogo. Em World of Warcraft, por

. O] 23 r ~ I
exemplo, o protagonista tem uma espécie de carma™ que ¢ a soma das acdes boas e mas que

'] Rubrica: filosofia, religido.

no hinduismo e no budismo, lei que afirma a sujeicdo humana a causalidade moral, de tal forma que toda agéo
(boa ou md) gera uma reacdo que retorna com a mesma qualidade e intensidade a quem a realizou, nesta ou em
encarnag¢do futura [A transformagdo pode dar-se em direcdo ao aperfeigoamento (mocsa, o fim do ciclo das
reencarnagdes) ou de forma regressiva (o renascimento como animal, vegetal ou mineral).]

2 Derivagdo: por extensdo de sentido. Rubrica: filosofia, religido.

forma sutil de matéria que, segundo o jainismo, se desenvolve na alma, prejudicando-lhe a pureza e, com isso,
prolongando seu ciclo de transmigracdes e adiando a possibilidade de salvacdo final

3 Derivagdo: por extensdo de sentido (da acp. 1). Rubrica: religido.
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perpretou desde o primeiro momento em que seu avatar foi formado no jogo. Assim decisdes
tomadas hoje influenciar@o o protagonista e seu avatar pelo resto dessa existéncia virtual, dure

ela dias, meses ou até mesmo anos.

O segundo paradigma trata da maneira com que o protagonista pode interagir com o
jogo. Através do sensoriamento dos movimentos corporais, surge uma nova classe de jogos e
de jogadores, onde a participacdo dos amigos do mundo real ganha uma nova importancia.
Surgem os saraus digitais do século XXI, onde familiares e amigos reunem-se em torno da

TV para competir em jogos de esportes, danga e musica virtuais.

Dessa forma, se a geracdo atual de jogos eletronicos possui maior potencial de
imersdo e virtualidade, por conta das imagens e sons altamente refinados, por outro lado ela
convida as pessoas a participarem do jogo ndo somente com suas mentes, mas também com
seus corpos. Tal possibilidade ¢ algo extremante novo e cheio de potencialidades ainda por

explorar.

Os jogos eletronicos, apos 40 anos de evolucdo, encontram-se num patamar narrativo
comparavel ao cinema. Soma-se se a isso a sua capacidade de imersdo e interatividade que
possuem devido a serem uma forma de linguagem hipermidiatica. Tais caracteristicas
possuem enorme potencial pedagogico, em grande parte ainda inexplorado. Essa é uma nova
fronteira, um desafio que se pde frente aos educadores do século XXI que pretendem entender

e conquistar os coragdes e mentes das novas geragoes.

a lei da causalidade moral aceita em seitas esotéricas e religides espiritas ocidentais (Houaiss Digital 3.0)



3. CONVIVENDO COM A GERACAO HOMO ZAPPIENS

Uma pesquisa realizada, em 1990, nos Estados Unidos®* revelou que as criangas
reconheceram Mario (conferir 2.5.3) mais vezes do que Mickey Mouse. Essa informagao pode
sinalizar uma mudanc¢a do “paradigma Mickey” analdgico, contemplativo, concebido em

preto e branco, para o “paradigma Mario” digital, interativo, concebido em cores.

Mas talvez a mudanga mais significativa entre as geracdes Mickey e geracdes Mario
decorra do fato de que Mickey foi concebido para ser assistido enquanto Mario foi concebido
para ser personificado por quem joga, ou seja, o protagonista. Em outras palavras, talvez o
que mais encante as criancas e jovens das geracdes que se criaram com Mario e outros games

seja o fato de que agora elas podem ser o centro da histdria, os protagonistas da jornada.

Assim as aventuras ndo sdo verdadeiramente vividas pelo personagem na tela, ou o
avatar, mas por elas mesmas que uma vez encarnando o personagem se identificam com ele e

tornam-se protagonistas da histdria.

Dessa forma a gerag@o que nasceu com um joystick ou mouse nas maos, parece menos
inclinada a apenas assistir, estando mais interessada em participar. Esse ¢ um dado importante
que pode explicar em parte o porqué da escola tradicional parecer algo tdo distante dos

coragdes e mentes de nossas criangas tio afeitas ao mundo dos jogos eletronicos.

3.1 Quem é 0o Homo Zappiens?

Os educadores holandeses Win Veen e Ben Vrakking nomeiam as atuais geragdes
como Homo Zappiens, em referéncia ao fendmeno de ‘“zapear”, ou seja, trocar
constantemente os canais da TV com o controle remoto, algo que nossos jovens aprendem a

fazer desde a mais tenra idade.

Jovens que para muitos adultos parecem inquietos e insatisfeitos, mas que na verdade
sdo apenas diferentes e ndo se encaixam no tradicional modelo linear e hierarquico de ensino

e aprendizagem vigente na sociedade humana.

* POOLE, S. Trigger Happy. [S.L.]: [s.n.], 2007. Disponivel em: < http://stevenpoole.net/th/TriggerHappy.pdf >.
Aceso em 10 fev 2011. p. 258.
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Aqui surge Hoz™ o herdi de nossa historia, o sujeito da era Mario, o elemento
referéncia da comunidade Homo Zappiens. Hoz, nasce com um mouse na mao; aos 3 anos ja
domina o controle-remoto da televisdo e ao ingressar na escola ja dispde de seu proprio

telefone celular.

Ao constatar tais evidéncias, Veen e Vrakking questionam:

O que ha de tdo importante em saber usar tais recursos? Serd que estamos falando
apenas das habilidades que as criangas desenvolvem por saber manusea-los? Ou sera
que a influéncia do uso da tecnologia vai além das habilidades operacionais? A
resposta pode ser afirmativa. Todos os recursos mencionados t€ém algo crucial em
comum: eles ddo ao usuario o controle de uma ampla variedade de fluxos de
informagfo e comunicagdo. (2009, p. 35-36).

Hoz rompe os limites fisicos das paredes de concreto da sala de aula ou de sua
habitacdo e se comunica com o Mundo. As possibilidades de intercomunicagdo com o meio e
com o0s outros se tornam incomensurdveis pois, Hoz, segundo seu desejo e a qualquer
momento tem condi¢des de acionar, alterar ou interromper os efeitos desses recursos
apertando um simples botdo. Hoz ocupa “uma posi¢do de controle para decidir qual
informagdo processar ou com qual comunicacdo se envolver ou ndo.” (VEEN e VRAKKING,

2009, p. 35-36).

Se a principio essa troca de canais de TV sugere uma aparente inquietude ou falta de
concentracdo, Veen e Vrakking alertam que quando falamos a respeito da atencdo, os cérebros
dessas criancgas e jovens funcionam de forma diferente ao que entendemos como sendo o

normal.

3.2 O perfil de Hoz

Se para as geragdes anteriores a Hoz era preciso concentrar-se em uma sé fonte por
vez, para que se pudesse entender determinada informacgdo, para Hoz ocorre justamente o
oposto, ou seja, ele esta acostumado a processar varias fontes a0 mesmo tempo, sejam elas

canais de TV ou diversas janelas de programas numa tela de computador.

25 . . . . . ..
Hoz ¢ o representante comum da comunidade Homo Zapiens, cujo nome homenageia o Magico de Oz,
personagem do romance homdnimo de autoria do norte-americano L. Frank Baum.
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Quando defronta-se com um novo jogo de computador, Hoz ndo ir4 gastar tempo em
primeiro ler o manual de instru¢des para depois comegar a jogar. O que normalmente
acontecera ¢ que Hoz tentara aprender a jogar jogando, experimentando e descobrindo como o

jogo funciona.

Ao buscar explicar as diferengas entre uma crianga tipicamente Hoz e geragdes

anteriores Veen e Vrakking afirmam:

A diferenga entre o0 Homo zappiens e vocé é que vocé funciona linearmente, lendo
primeiro as instrugdes - usando papel - e depois comega a jogar [...] O Homo
zappiens ndo usa a linearidade, ele primeiro comeca a jogar e, depois, caso encontre
problemas, liga para um amigo, busca informagdo na internet ou envia uma
mensagem para um férum. (2009, p. 31-32).

Hoz faz seu dever de casa enquanto conversa no MSN, ouve musica e assiste a um
programa de TV, que fica sem volume até que algo importante requeira que este seja

aumentado. Essa ¢ a pratica, comportamento padrdo das novas geracdes.

Estar conectado é o estado natural de Hoz. Se estiver em casa, seu computador
certamente estara ligado e seu MSN conectado. Se estiver na rua, mantera contato com sua
rede de amigos via mensagens de texto SMS ou mesmo via Twitter ou MSN, uma vez que os

celulares de hoje comumente tem recursos de acesso as diversas redes sociais.

Nesse sentido, o modelo bancario de educagdo parece cada vez mais incompativel com
a maneira de ser de Hoz. Veen e Vrakking relatam o seguinte episodio retratado na fala de um

[3

menino a seu pai: “- Pai, ndo ¢ o prédio da escola o problema, nem os professores. Muitos
deles tentam fazer o melhor que podem e sdo muito bons. O que estd errado € que a escola ¢

muito mondtona. O contetdo, o curriculo realmente ¢ um saco.” (2009, p. 47).

Em verdade ndo ¢ simplesmente o prédio fisico da escola ou seu material didatico o

problema, mas sim a pratica pedagdgica que a escola aplica, pois,

Além da questdo do contetdo, as salas de aula feitas com ‘giz e voz’ ndo so
interessantes para o Homo zappiens. Sdo aulas que contrastam muito com o seu
modo de ser. O contraste ¢ muito grande para com sua vida fora da escola, em que
ele tem controle sobre as coisas, a conectividade, midia, agdo, imersdo e redes.
(VEEN e VRAKKING, 2009, p. 47, grifo do autor).



46

A posi¢do de aprendiz, sentado por longos periodos, com a aten¢@o imantada em um
unico ponto, contrasta com o modo cotidiano de ser de Hoz. Em sala de aula Hoz, além de

permanecer sentado, precisa ouvir, pois,

Quanto mais analisamos as relagdes educador-educandos, na escola, em qualquer de
seus niveis (ou fora dela), parece que mais nos podemos convencer de que estas
relagdes apresentam um carater especial e marcante — o de serem relagdes
fundamentalmente narradoras, dissertadoras.

Narragdo de contetidos que, por isto mesmo, tendem a petrificar-se ou a fazer-se
algo quase morto, sejam valores ou dimensodes concretas da realidade. Narragao ou
dissertagdo que implica um sujeito — o narrador — e objetos pacientes, ouvintes — 0s
educandos.

Ha uma quase enfermidade da narrag@o. A tonica da educagdo ¢é preponderantemente
esta — narrar, sempre narrar. (FREIRE, 1987, p. 57, grifos do autor).

Tal afirmagdo denota o modelo de comunicag¢do que a escola utiliza e esse € do tipo
broadcast, ou seja, de um para muitos. Assim na sala de aula o professor ¢ normalmente o
unico canal de informacdo, muitas vezes de uma sé via. Ha uma hierarquia rigida e tenta-se

organizar as informacdes de forma linear.

3.3 O universo comunicacional de Hoz

Hoz se relaciona com o mundo utilizando uma ldgica oposta a 16gica da informacao
unidirecional, pois seu modelo de comunicacdo utiliza a légica de redes. Numa rede a
informacdo ¢ descentralizada, ndo linear, flexivel e que permite comunicacdo nos dois

sentidos. Em uma cultura de redes se observa,

[...] um conjunto complexo de sentidos, concepgdes ¢ condutas fundamentais aos
individuos na sociedade contemporanea, baseado na logica das redes e caracterizado
pelo rompimento do paradigma de recep¢do e reproducdo numa dindmica
permanente de constru¢do ¢ manutencdo da fluéncia tecnocontextual. (TEIXEIRA,
2010, p. 33)

Para Hoz, a dinamicidade do ato de aprender lembra os principios e postulados da
educacdo problematizadora freireana no sentido de que “conhecer ¢ tarefa de sujeitos, ndo de
objetos. E é como sujeito e somente enquanto sujeito, que o homem pode realmente

conhecer.” (Freire, 1983, p. 16). Ser sujeito, ser ativo, participativo, ser curioso, pois
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O conhecimento [...] exige uma presenga curiosa do sujeito em face do mundo.
Requer sua ag¢fo trans-formadora sobre a realidade. Demanda uma busca constante.
Implica em inveng¢do e em reinvengdo. Reclama a reflexdo critica de cada um sobre
o ato mesmo de conhecer, pelo qual se reconhece conhecendo e, ao reconhecer-se
assim, percebe o ‘como’ de seu conhecer e os condicionamentos a que estd
submetido seu ato. (FREIRE, 1988, p. 16).

Facamos um experimento mental: imaginemos que jogos eletronicos fossem um
conteudo curricular do ensino médio. Como uma escola baseada no modelo de educagdo
bancaria implementaria o ensino de tal conteido? Ora se utilizarmos a metodologia
tradicional, podemos supor que primeiramente os alunos deveriam decorar os nomes dos
personagens dos jogos, quais combinagdes de botdes realizariam, quais movimentos, 0s

nomes e temas de cada fase.

Obviamente isso tudo pode soar um tanto forcado, mas lembremo-nos de que ¢ um

experimento mental!

Nesse modelo de educagdo, teria-se que ensinar um game como Pac-Man?
simplesmente fazendo com que essas pessoas decorassem o nome do protagonista, 0s nomes
dos quatro fantasmas que o perseguem no jogo, bem como suas cores, quantos pontos da cada
pastilha comida no labirinto e assim por diante. Apos isso os alunos seriam levados a decorar
as regras do jogo, com quantos pontos se ganha uma nova vida, quantos pontos vale um

inimigo capturado e qual a fun¢do das pastilhas especiais.

Uma vez concluido todo contetudo, o professor aplicaria uma prova para a turma com

questdes teoricas de como jogar Pac-Man.

Serd que mesmo os alunos que tirassem uma nota alta na avaliagdo seriam bons
jogadores automaticamente? Utilizando-se corretamente dos controles e elaborando

estratégias eficientes para sobreviver ao labirinto e obter a maior pontuagao possivel?

Tal pratica soa um tanto obtusa ndo ¢ mesmo? Entretanto, ¢ mais ou menos isso que a
pratica pedagogica do modelo bancario faz quando os conteudos sdo trabalhados de forma
desconectada da realidade dos alunos e em uma ordem arbitraria, preocupando-se apenas que

os alunos devolvam em uma prova exatamente o que lhes foi dito de antemao em sala de aula.

*® Em Pac-Man o jogador movimenta o personagem, que parece uma bola amarela com uma grande boca, a fim
de coletar o maior nimero de pastilhas num labirinto. Os inimigos sdo quatro fantasmas coloridos que
perseguem o herdi e que lhe tiram uma vida cada vez que o tocam. Nos quatro cantos do labirinto existem
pastilhas especiais que fazem com que os fantasmas fiquem azuis e vulneraveis por alguns segundos, quando
entdo podem ser batidos pelo jogador rendendo pontos no seu escore.
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Por que ndo se pode ensinar matemadtica, por exemplo, como se aprende a jogar? Ou
seja: fazendo matematica? Imergindo na matematica? Mostrando como ela pode ser aplicada
a vida de nossos alunos? Resolvendo problemas conectados com a realidade deles, a fim de

mostrar a beleza dessa ciéncia tdo mal compreendida?

E fato de que certamente todos os alunos egressos do ensino médio aprenderam como
se calcula uma porcentagem. Mas se pensarmos que muitos desses alunos aceitariam comprar
um determinado bem parcelado com um ‘pequeno’ acréscimo de dez por cento ao meés,
podemos inferir que na verdade eles apenas ‘ouviram falar’ sobre a ferramenta de calculo

chamada porcentagem, sem, entretanto saber como ¢ quando devem aplica-la.

Se, em sala de aula, o aluno nao ¢ incentivado a estabelecer uma ponte entre os saberes
escolares e os saberes do mundo ele ndo aprenderd de verdade, sendo apenas um capturador

de dados, um arquivador de informagdes.

3.4 Entrevistas com quem convive com HoZ

Hoz esta entre nds. Criangas que nasceram com um mouse ha mio € jogam no
computador desde a mais tenra idade, habitam nossos lares. E, como forma de trazer novos
elementos as ideias e reflexdes apresentadas neste trabalho de pesquisa, fomos em busca de

algumas dessas criancas ou, mais precisamente, fomos entrevistar seus pais.

Com as entrevistas (ver anexos) buscamos levantar algumas caracteristicas dessas

criangas, principalmente no que se refere ao que segue:

e Contato da crianga com jogos eletronicos e suas reacdes. Buscamos dimensionar a

faixa etaria com que as criangas comegam a interagir com jogos eletronicos.

e Preferéncias da criangca com relagdo a jogos. Buscamos detectar os temas dos jogos
preferidos pelas criangas. Muitos pais se preocupam em demasia com os temas
violentos de alguns jogos, mas ndo seriam eles apenas uma versao hi-fech das velhas

brincadeiras de “mocinho e bandido” de outrora?

e Comparagdes entre o uso de jogos e outras atividades infantis. Buscamos demonstrar
que os jogos eletronicos aparecem como primeira op¢do de entretenimento quando
comparados a leitura de livros e desenhos animados em TV. Enquanto os alarmistas

proclamam que os jovens de hoje perdem tempo demais no computador, outros como
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o autor canadense Don Tappscot, ponderam que muito provavelmente o tempo que os
jovens de hoje dispendem com jogos eletronicos e internet seria gasto assistindo TV se

fossem esses jovens das geragdes 60, 70, 80 e 90.

e Influéncias sobre sua formacdo geral. Buscamos evidenciar as caracteristicas

predominantes da geracdo HoZ e que a distingue de outras geracdes.

e Opinido dos pais sobre o uso de jogos eletronicos. Buscamos compreender o que

pensam os pais sobre a relagdo de seus filhos com os jogos eletronicos.

Para o corpo de pesquisa, foram eleitas seis criancas de nosso circulo de
relacionamento, criancas cujo envolvimento com o computador e jogos eletronicos ¢ do

conhecimento e acompanhamento do pesquisador.

As entrevistas, realizadas com pais ou méies indistintamente, serviram como forma de
nos esclarecer sobre os aspectos acima referidos, resultados que ndo alcangariamos se apenas
fizéssemos observagdes. Optamos por apresentar um conjunto de questdes objetivas,
direcionando-as aos propositos desta pesquisa, ou seja, ao uso de jogos eletronicos por parte
das criangas no ambito domiciliar. As questdes estdo focadas nas agdes e preferéncias das
referidas criangas, assim como no levantamento de pareceres e opinides dos progenitores

sobre o tema enfocado.

A partir da leitura e interpretacdo das respostas aos questionarios construimos o perfil

de Hoz, que passamos a apresentar.

3.4.1 Quem é Hoz?

Hoz, menina ou menino, ¢ apresentado ao mundo da informatica cedo, muito cedo. A
idade ndo se constitui em impeditivo para Hoz, pois antes mesmo de completar o primeiro ano

de vida, ja se atreve a manipular teclado, utilizar mouse, ligar e desligar computador.

Hoz observa os adultos e quer jogar, brincar, testar apesar das limitagdes decorrentes
da falta de uma coordenacdo motora mais aguc¢ada. No entanto, as limitagdes de ordem
mecanica, ndo o impedem de mexer, tentar ¢ ir se acostumando com teclado, mouse, sons ¢
cores. A tela do computador, qual janela iluminada aberta para novas fronteiras, o extasia e
diverte, seja por suas cores, seja pelos sons surpreendentes, seja pelas animagdes que o

envolvem e divertem significativamente. Hoz gosta de assistir pequenas historias de herois
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que vao se construindo, de ouvir musicas e refrdes que aos poucos vao se estabilizando em

sua memdria.
Diante de um jogo, Hoz participa, se diverte!

Aprende a jogar, jogando! Mas, jogar ¢ brincar. Hoz aprende os caminhos do jogo,
testando, buscando alternativas, fazendo relagdes. Joga enquanto tem e porque tem interesse.
E seu interesse ndo estd vinculado diretamente ao fato de ganhar ou perder. “Ele entende
quando perde ou ganha, mas vibra da mesma forma [...] o que importa ¢ se divertir”

(Hoz04.2*").

Continuar em um jogo ou mudar para outro € posteriormente retornar ao jogo inicial
constitui-se em uma decisdo autonoma que Hoz se permite naturalmente. Se encontra
dificuldades ou perde interesse, “ele troca de jogo [pois] nestes sites de jogos infantis tem

varias op¢des. Ele simplesmente troca”. (Hoz01.2).

Essa é uma caracteristica marcante da geracdo HoZ e esta fortemente ligada ao prdoprio
conceito de “zapear” a informa¢do. Num mundo onde a informag¢do é milhares de vezes mais
abundante e dindmica do que era had uma década atras, tal comportamento nao so ¢ facilmente
explicavel como também pode ser muito util no mercado de trabalho que tais jovens
enfrentardo em suas vidas adultas: conectado, dinamico, digitalizado e com regras de negocio

que mudam com muita rapidez.

3.4.2 Com relagdo aos jogos, quais sdo suas preferéncias?

Hoz gosta de desafios, de descobertas, de estabelecer relagdes e associacdes, de usar
seu raciocinio logico e desenvolver habilidades que envolvam a coordenag¢do motora, destreza

manual, acuidade visual, agilidade e rapidez.

E da natureza humana o gosto pelo desafio. Citando o presidente norte-americano John
F. Kennedy em seu célebre discurso na Rice University em 1962 sobre o projeto que levou o
homem a lua: “Escolhemos ir a lua ainda nesta década e fazer outras coisas porque elas sdo
dificeis e ndo porque sdo facies”. Esse amor pelo desafio que € uma tendéncia entre os adultos
¢ um apelo urgente entre os jovens: romper paradigmas, quebrar barreiras impostas pelas
antigas geragdes, aventurar-se por novos campos, singrar novos mares. Nada pode ser mais

motivador do que o desafio.

" Hoz04.2 indica a resposta a questdo 2 da entrevista da crianca HoZ de numero 04.
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Com relagdo ao uso de seu raciocinio logico, Hoz gosta de “organizar pegas” (Hoz5.4),
partes de um todo. O desafio pode surgir na forma de um quebra-cabecas, em que as pegas ao
se encaixarem formam uma imagem ou conjunto organizado ou na organiza¢do de um
armario, por exemplo, em que as pecas devam ser colocadas em distintos lugares de acordo

com uma légica propria ao ambiente do jogo.

Com relag@o a habilidades motoras, Hoz “pilota um avido com a mesma destreza e
interesse que pilota um carro de férmula 1 ou um foguete interplanetario.” (Hoz04.3). Em um
labirinto, Hoz pode ser um eximio espadachim, guerreiro ou herdi; em uma quadra, um &s de
qualquer esporte, seja futebol, basquete, boliche, ténis, etc. Hoz “gosta de descobrir o

caminho... adora passar as fases.” (Hoz06.4).

A tecnologia dos games permite uma possibilidade maior de imersdo em reinos de
fantasia para quem joga, o que em décadas anteriores era impossivel. Dessa forma HoZ pode
experimentar papéis e situacdes que dificilmente teria possibilidade de experienciar por outro

meio.

3.4.3 As preferéncias de Hoz, na hora do lazer?

Na hora do lazer, na hora de brincar em casa, Hoz se diverte utilizando indistintamente
jogos eletronicos, desenhos animados ou livros. Se ha preferéncia por jogos ou games, por
serem “mais participativos” (02.9), Hoz também “gosta de livros com muitas ilustragdes para

folhear ¢ curtir.” (Hoz04.8).

Assim como o uso cotidiano do computador, no lar, por partes de seus pais concorre
para seu uso por parte de Hoz, de forma semelhante, tal pratica se observa com o livro, pois,

ele “lé quando eu estou lendo também.” (Hoz02.8).

Ao contrario do que os alarmistas e dos que acreditam que a tecnologia dos games nos
aproximara do Armagedom, a realidade parece estar demonstrando que os jovens gamers sdo
conscientes do mundo real ou alienados na mesma propor¢do que os jovens das geragcdes
passadas. Ou seja, tirando as excegdes que sdo inerentes ao ser humano, o qual as vezes pode

assumir comportamentos patoldgicos ou compulsivos, HoZ tem vida normal.

3.4.4 O que pensam os adultos sobre o futuro de Hoz?
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Para os pais, os jogos concorrem positivamente para o desenvolvimento de
coordenacdo motora, raciocinio logico e inteligéncia, assim como influem na “velocidade e

facilidade para tomada de decisdes.” (Hoz04.6).

Ao tempo em que desenvolve habilidades mecanicas, Hoz aprende a “reconhecer e
nomear formas geométricas: tridngulos, quadrados, retangulos, circulos” (Hoz05.6), assim
como consegue ‘“‘se manter atento em uma Unica atividade, a se concentrar ¢ a enfrentar

desafios.” (Hoz03.6).

Ha uma expectativa muito favoravel com relagdo aos efeitos dos jogos eletronicos
sobre o desenvolvimento de Hoz. Questionados, seus pais afirmam que a convivéncia com
jogos aumenta sua ‘“facilidade de raciocinio, boa memdria, interesse pela leitura, boa
coordenagdo motora, bons reflexos” (Hoz04.7), “desenvolvendo uma autonomia, uma
capacidade de escolha e de decisdo...” (Hoz05.7), “contribuindo no desenvolvimento e
liberdade de expressdo...” (Hoz06.7), na medida em que “ele pode aprender brincando [pois]

para aprender ndo precisa sofrer” (Hoz03.7).

Se os detratores dos games desconfiam que os gamers perdem algo em relacdo aos
jovens das geragdes de outrora, podemos contra argumentar que eles desenvolvem &timos
niveis de coordenagdo viso-motora, reflexos, coordenagdo motora fina e uma nova gama de

talentos que ndo eram sequer conhecidos nos jovens das outras geragoes.

3.5 Hoz, o jogo eletronico e a educagio problematizadora freireana

Neste momento da pesquisa, nossas reflexdes se voltam para o caminho percorrido até
aqui e lembramos de alguns pontos que consideramos essenciais para relacionar com o

fendmeno Hoz.

Em primeiro lugar buscamos o item 2.4 onde discorremos sobre as razdes ou
justificativas que explicam o interesse humano por jogos, que sdo: desafio, socializagdo,
individualismo, respeito, emoc¢do e fantasia. Por outro lado, relembramos do conjunto de
principios propostos por Veen e Vrakking (2009): confianga, relevancia, talento, desafio,

imersdo, paixdo e autodirecionamento.

E interessante notar que estes principios podem ser relacionados com varias das ideias

de Paulo Freire sobre sua proposta de educacdo problematizadora, exercicio que passamos a
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desenvolver a seguir, cotejando com os dados coletados acerca da dindmica e da postura

assumida pelos sujeitos observados.

3.5.1 Confianga

A existéncia de uma pedagogia da desconfianga talvez seja uma heranga de tempos em
que as relagdes entre professores e estudantes eram muito mais rigidas e hierarquizadas do
que na atualidade, ou mesmo da concepgao positivista de educagdo, onde tudo e todos deviam

ser medidos e controlados.

A educagdo tradicional tem sido um sistema de desconfianga, dando como certo que
as criangas devem ser controladas e avaliadas de acordo com as suas deficiéncias e
ndo com suas conquistas. (VEEN e VRAKKING, 2009, p. 109).

A sociedade revoluciondria que mantenha a pratica da educagdo ‘bancaria’ ou se
equivocou nesta manutengdo, ou se deixou ‘morder’ pela desconfianga e pela
descrenga nos homens. (FREIRE, 1987, p. 66).

Numa sociedade altamente conectada e aberta como a nossa, a possibilidade de uma

pedagogia baseada na confianca e na delegacdo de responsabilidade parece fazer mais sentido.

A confianca também resignificard a exigéncia da responsabilidade por parte do
estudante. Confianga implica em dar liberdade e essa liberdade exigird a contrapartida da
responsabilidade por parte do educando. Em outras palavras, se convidarmos nossos alunos a
participar na decisdo da ordem, momento ¢ mesmo conteudo que desejam aprender sera
necessario esclarecer que eles serdo cobrados e avaliados de acordo com suas proprias

escolhas.

3.5.2 Relevincia

A escolha de um jogo eletronico, DVD ou mesmo livro que possam ser desfrutados
com prazer, passa obrigatoriamente pela relevancia da obra escolhida. Se algo, um objeto por
exemplo, nd3o nos diz nada, ndo ¢ relevante para nds, isso ndo nos encantard, nao nos
apaixonara e provavelmente ficard guardado em uma estante empoeirada do sétdo. Se por
outro lado existir relevancia, poderd ocupar um lugar em nossa mente € em nosso coragao

para sempre.
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Nio ¢ incrivel que as criangas com mas notas em matematica na escola ndo tenham
problema algum ao usar um jogo de simula¢do como Roller Coaster Tycoon, que
ndo é nada mais do que uma folha cheia de formulas e numeros? (VEEN e
VRAKKING, 2009, p. 110).

Se o objeto do pensamento fosse um puro comunicado, ndo seria um significado
significante mediador dos sujeitos. Se o sujeito ‘A’ ndo pode ter no objeto o termo
de seu pensamento, uma vez que este ¢ a mediagdo entre ele e o sujeito ‘B’, em
comunicagdo, ndo pode igualmente transformar o sujeito ‘B’ em incidéncia
depositaria do conteudo do objeto sobre o qual pensa. Se assim fosse — e quando
assim é —, nao haveria nem ha comunica¢@o. (FREIRE, 1983, p. 45).

Entdo por que ndo buscar orientar o fazer pedagdgico pela valorizacdo da significa¢do
do que ensinamos pelos nossos alunos? O que tem significado passa a ser relevante e

consequentemente tem mais chances de ser realmente aprendido.

Quando um conhecimento ¢ relevante, nos apropriamos dele verdadeiramente,
construindo ligagdes e correspondéncias entre 0 mundo interior de nossa mente e a realidade
que nos cerca e que engloba esse novo saber. O que ¢ relevante passa a ser parte de nossa vida

e, portanto nunca é esquecido.

3.5.3 Talento

Sao incontaveis os exemplos de atividades que o aluno desenvolve com prazer, fora do
ambiente escolar, e que a pratica educativa em sala de aula insiste em desconsiderar ou até

mesmo em proibir.

[...] talento sd3o aqueles aspectos de um ser humano em que ele pode ir além da
média. Normalmente o individuo sabe disso de maneira subconsciente e fica,
portanto, mais motivado. (VEEN e VRAKKING, 2009, p. 110).

[Compete] ao professor ou, mais amplamente, a escola, o dever de ndo sé respeitar
os saberes [talentos] com que os educandos, [...] chegam a ela [...] mas também,
como ha mais de trinta anos venho sugerindo, discutir com os alunos a razio de ser
de alguns desses saberes em relagdo com o ensino dos contetidos. (FREIRE, 1999, p.
33).

Talvez nosso sistema de ensino preocupe-se muito em procurar o erro, enfatizar as
dificuldades. A propria avaliagdo ¢ normalmente feita com inteng@o de encontrar as falhas do
educando, ou seja, descobrir o que ele ndo sabe, sem preocupar-se nem valorizar o que ele

sabe. Tal pratica despreza a pluralidade e ignora o fato de que cada individuo, como esta
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palavra define, ¢ unico e pode ser excepcionalmente habil em algumas tarefas, ainda que

apresente dificuldade em outras.

Valorizar o que o aluno sabe, seu talento, aquilo no que ele é naturalmente bom é uma
forma de promover sua auto-estima e que pode ajudar a fortalecer sua seguranga em tentar

aprender também os saberes nos quais até entdo ele acreditava nao ser bom.

3.5.4 Desafio

A educagdo problematizadora baseia-se na proposi¢do de situagcdes desafiadoras e que
permitam o desenvolvimento da consciéncia critica dos educandos. O desafio € a mola mestra
da pratica problematizadora. Esse desafio de superarmos nossos limites é sedutor seja em um

jogo de computador, seja em uma pratica em sala de aula.

Se vocé perguntasse ao Homo Zappiens por que ele joga tanto no computador,
esperaria a seguinte resposta: porque ¢ divertido. Porém quando de fato
perguntamos, a resposta é: porque ¢ um desafio. (VEEN e VRAKKING, 2009, p.
110).

Quanto mais se problematizam os educandos, como seres no mundo ¢ com o mundo,
tanto mais se sentirdo desafiados. Tdo mais desafiados, quanto mais obrigados a
responder ao desafio. Desafiados, compreendem o desafio na prdpria acdo de capta-
lo. Mas, precisamente porque captam o desafio como um problema em suas
conexdes com outros, num plano de totalidade e ndo como algo petrificado, a
compreensdo resultante tende a tornar-se crescentemente critica, por isto, cada vez
mais desalienada. (FREIRE, 1987, p. 70).

Muitos jogos eletronicos, mesmo sendo ja obsoletos em termos tecnologicos,
continuam a ser fonte de prazer a muitos usuarios simplesmente porque continuam a desafia-
los mesmo décadas depois de langados. Jogos como Tetris, onde pegas coloridas de varios
formatos sdo encaixadas a fim de ndo deixar espagos vazios datam do final dos anos 80, mas
continuam desafiadores e segundo seus aficionados sdo ‘viciantes’, pois seu desafio € sempre

crescente € nunca tem fim.

3.5.5 Imersdo

Imergir, mergulhar, tornar-se parte ativa do processo ensino-aprendizagem estando em

seu centro, ndo em sua periferia. Segundo Freire, para que haja real aprendizado, é preciso
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que o saber nas¢a do processo dialdgico entre professor e alunos, ambos como sujeitos

aprendentes.

A imersdo é o que [as criangas] experimentam nos jogos de computador. Elas
entram em mundos virtuais e se tornam parte deles. [...]

Em vez de dar aos alunos aulas passo a passo em uma linguagem estranha a eles,
deixe que eles penetrem em um ambiente de aprendizagem, tal como o dos recursos
de multimidia, e deixe que trabalhem nesse ambiente durante horas e por muitos
dias. (VEEN e VRAKKING, 2009, p. 111)

Quando vivemos a autenticidade exigida pela pratica de ensinar-aprender
participamos de uma experiéncia total, diretiva, politica, ideoldgica, gnosioldgica,
pedagogica, estética e ética, em que a boniteza deve achar-se de mios dadas com a
decéncia e com a seriedade. (FREIRE, 1999, p. 26).

O jogo eletronico tem um forte componente de imersdo, sobretudo com as novas
tecnologias que permitem imagens e sons muito realistas e ambientes que propiciam a livre
exploragio. E comum que os usuarios de jogos eletrnicos joguem por oito ou dez horas a fio
sem darem-se conta da passagem do tempo. Essa experiéncia ocorre porque para eles é como

se sua mente saisse do corpo fisico e se transportasse para o mundo virtual do jogo.

3.5.6 Paixdo

A paixdo pelo oficio de ensinar tem o poder de ‘alimentar’ a busca entusiasmada do
conhecimento pelos nossos educandos. A paixdo pelo ensinar-aprender ¢ a sinergia que
permite a comunhdo dos sujeitos do processo ensino aprendizagem em torno da construgao

dos saberes.

Em geral as pessoas se apaixonam por aquilo em que se dao bem, desenvolvendo
uma habilidade especial naquilo. Para os alunos que ja se apaixonaram por algo,
tudo o que temos que fazer € trabalhar essa paix@o. [...] a paixdo talvez seja a chave
da motivagdo, que ¢, como todos devemos saber, a chave para a aprendizagem.
(VEEN; VRAKKING, 2009, p. 112).

O conhecimento [...] exige uma presenga curiosa do sujeito em face do mundo.
Requer sua ag¢ao trans-formadora sobre a realidade. Demanda uma busca constante.
Implica em invengdo e em reinven¢do. Reclama a reflex@o critica de cada um sobre
o ato mesmo de conhecer, pelo qual se reconhece conhecendo e, ao reconhecer-se
assim, percebe o ‘como’ de seu conhecer e os condicionamentos a que estd
submetido seu ato. (1983, p. 16).
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Todo aficionado por jogos eletronicos € por eles um apaixonado, o que muitas vezes
pde o jogo em um papel de destaque em sua vida, consumindo grande parte de seu tempo e
atencdo sem, contudo provocar nenhum cansago ou tornar-se uma atividade enfadonha.
Quando nos apaixonamos por algo podemos superar todos os desafios que surgem pelo

caminho sem nem ao menos titubear diante de sua grandeza ou evidente dificuldade.

3.5.7 Autodirecionamento

A paixdo pelo oficio de ensinar tem o poder de ‘alimentar’ a busca entusiasmada do
conhecimento pelos nossos educandos. A paixdo pelo ensinar-aprender ¢ a sinergia que
permite a comunhdo dos sujeitos do processo ensino aprendizagem em torno da construgao

dos saberes.

A fim de dar controle aos estudantes, os professores ndo podem ser os unicos
responsaveis pelo que acontece na sala de aula. Os alunos também precisam ser

responsaveis quando assumem o controle de suas trajetdrias de aprendizagem.
(VEEN; VRAKKING, 2009, p. 112)

[...] nas condi¢des de verdadeira aprendizagem os educandos vdo se transformando
em reais sujeitos da constru¢do e da reconstru¢do do saber ensinado, ao lado do
educador, igualmente sujeito do processo.

[...] Ninguém é autbnomo primeiro para depois decidir. A autonomia vai se
construindo na experiéncia de varias, inimeras decisdes, que vdo sendo tomadas.
(FREIRE 1999, p. 29, 120).

A maior disponibilidade de informagdo acessivel também beneficiara aqueles que
souberem escolher o que e como aprender e o autodirecionamento talvez seja o caminho mais

simples para alcangar sua autonomia.

No jogo o protagonista escolhe que caminhos seguir e de que forma ele ira percorré-
los. Também cabe a ele decidir quando parar e quando trocar de jogo, seja porque o desafio

esteja superado, seja porque ele se tornou cansativo ou repetitivo.



CONCLUSAO

Esta dissertacdo iniciou-se com uma revisdo bibliografica da obra de Paulo Freire. O
autor desenvolve, com maestria, uma sériec de ideias, dentre as quais salienta-se o

entendimento do aluno como sujeito em vez de objeto de seu processo de aprendizagem.

Freire nasceu em uma familia de classe baixa no interior do nordeste brasileiro, em

uma época em que a revolucdo digital era um fendmeno sequer sonhado.

Surpreendentemente, a leitura de sua obra possibilitou a compreensdo de que havia um
paralelo entre suas palavras e os conceitos que norteiam os jogos de video games, fenomeno
que surge no final do século XX e ganha forca no inicio do século XXI, sendo uma das
atividades de lazer mais populares entre nossas criangas e jovens. Atividade essa muitas vezes
vista com desconfianga por pais e educadores, que parecem ndo perceber o potencial de

promover a aprendizagem que tais jogos possuem.

Nao se estd propondo aqui a simples aplicagdo de jogos em sala de aula. O que
buscamos mostrar ¢ que a observacdo e a apropria¢do da dinamica dos games pode contribuir
para que a escola venha ser um espago que cativa e encanta. Notemos que 0s jogos promovem

o aprendizado de diversos saberes, ainda que ndo necessariamente saberes ditos curriculares.

Aqui realizamos uma afirma¢@o que pode soar um tanto forte: os projetistas de games
desde sempre entenderam melhor a psicologia do ato de aprender do que a escola tradicional,
pois jogar um game implica em agdo o tempo todo, ou seja, implica em ser protagonista do

enredo apresentado.

Assim, tentamos demonstrar que os jogos eletronicos, ndo s6 os ditos jogos educativos,
mas todos os tipos de jogos tem em seu cerne a mais pura representacdo da visdo freireana do
processo ensino-aprendizagem onde: quem aprende ¢ sujeito ativo do processo; a
aprendizagem se faz na relagdo do aprendente com o mundo; aquilo que € aprendido deve ter
significado para quem aprende e somente aprende-se a jogar tendo autonomia, pois cada

jogador ird descobrir que estratégias lhe servem melhor ao intuito de avangar no jogo. Da

mesma forma, ndo se aprende a jogar assistindo a outros jogarem.

Nao se pode fazer uma revolucdo sem quebrar paradigmas. Para ensinar de forma

verdadeiramente revoluciondria e libertadora, sera preciso abandonar o peso do fazer
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pedagdgico bancario e nas palavras de Freire ‘coisificador’ ou arquivador em uma fazer

pedagdgico libertador, dialdgico e humanizador.

Se na pratica a escola continuar a ser baseada no modelo bancario de educacédo, se o
aluno continuar sendo apenas objeto do processo ensino-aprendizagem, se ele ndo enxergar
significado no que tentam lhe ensinar, se ndo tiver autonomia, a tecnologia sera apenas uma

espécie de pirotecnia, que chamara a aten¢ao dos alunos por algum tempo e nada mais.

A tdo apregoada revolucdo na educagdo através da introdug@o da tecnologia na escola
ndo podera tornar-se realidade se as praticas pedagdgicas forem as mesmas dos tempos do
mimeografo, do giz e do quadro-negro. Nao ¢ a ferramenta usada que faz a verdadeira

diferenca, mas sim o que pretendemos com nosso fazer pedagogico.

E possivel educar com viés problematizador usando-se como referéncia objetos
simples do cotidiano dos alunos, como fazia o mestre Paulo Freire quando alfabetizava
adultos debaixo da copa de uma arvore. Da mesma forma ¢ possivel propor uma visdo

totalmente bancaria apesar dos mais modernos recursos tecnologicos.
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ANEXOS



Hoz01 — Menino (5 anos e 6 meses).

Reside com: mae (Técnica em Informatica), pai (Técnico em Telecomunicacdes) € uma irma
(12 anos e 8 meses).

Em casa ha 2 computadores.

1) Com que idade ele teve o primeiro contato com jogos eletronicos?

Em torno de nove ou dez meses, quando ele comegou a caminhar. Ele caminhou antes de um
ano. Ele mexia bastante no computador da familia e aprendeu a ligar tudo, tomada,
estabilizador, computador e Internet Explorer. Naquela idade ele queria jogar, mas a
coordena¢do ndo ajudava. Mas hoje ele tem uma coordenag@o motora incrivel. Com um ano
ele ja jogava sozinho, coisas com mouse. Depois, os jogos de teclado.

2) E se ndo conseguia ir bem ou enjoava do jogo, qual a atitude dele?

Ele nio se estressava. Ele trocava de jogo. Por que nestes sites de jogos infantis tem varias
opgoes. Ele simplesmente trocava.

3) Dos jogos (games) que ele joga, que tipo ele mais gosta?

Antes ele gostava de CS (counter strike), mas proibi. Entdo ele passou pro GTA (Grand Theft
Auto). Também proibi. Agora ele joga os de corrida e futebol (mas ele ndo é muito bom no
futebol).

4) Ele comentou porque gostava/gosta desses jogos?

Ele prefere os de confronto, mas nio sei por que, ele nunca disse.

5) Tens alguma suspeita do porqué?

Acho que por causa do pai também gostar. Ele comegou a jogar o futebol por causa do meu
sobrinho.

6) Na tua opinido quais sdo os efeitos dos jogos eletronicos na educagdo do teu filho?

Eu acho que s@o positivos. Gosto da ldgica que ele tem que utilizar. Eu sempre joguei
videogame, mas também percebo que ele ndo tem discernimento para algumas coisas.

E. Por isso que proibi GTA, porque ele tava se achando meio invencivel, tipo que se batesse o
carro ndo morreria ou coisas deste tipo, mas daqui um pouco liberarei de novo.

Ele sempre foi muito ousado, mas o jogo agucava este lado. Entdo nio acho que foi criada a
personalidade com o jogo e sim agucada.
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7) O que pensas sobre a contribui¢do dos jogos para o futuro dele?

Eu acho positiva, sem divida. Gosto da 16gica dos jogos, pois vejo a diferenca das criangas
que ndo jogam tanto. Nao que ndo tenham inteligéncia igual, mas pensam diferente e a
coordena¢do motora também ¢ menos agucada.

8) Ele gosta mais de desenhos animados, livros ou games?

Jogos, desenhos e livros esta ¢ ordem.

9) Ele diz o porqué dessa preferéncia? (E na tua opinido por que seria?)
Porque o jogo ¢ legal, € isso que ele diz.

Eu penso que € porque ele € agitado, e com as outras midias ndo tem interacdo. Ele fica
imovel e isto o incomoda.
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Hoz02 — Menino (11 anos e 6 meses).

Reside com: mae (empresaria).

Em casa ha 2 computadores e um console de videogame Xbox 360.

1) Com que idade ele teve o primeiro contato com jogos eletronicos?

5 anos.

2) E se ndo conseguia ir bem ou enjoava do jogo, qual a atitude dele?

Normalmente ia bem, mas enjoava depois de um tempo, entdo ndo jogava mais ou ja
procurava outro.

3) Dos jogos (games) que ele joga qual tipo ele mais gosta?
Posso te dizer os nomes? Nio sei como classificar.

Aventura (Cabal - via internet), DDTank (via Orkut), GodsWar, Backyard Monsters e Mafia
Wars (via Facebook), Call of Duty, Indiana Jones by Lego (via Xbox 360).

4) Ele comenta porque gostava/gosta desses jogos?

Pela interagdo com outras pessoas e também pela competicao. Ele ja fez uns amigos online
que o adicionam via MSN e se falam fora do game também. Ele gosta mesmo ¢ de passar de
fase fica parecendo um serelepe. As professoras sempre comentam que ele ¢ muito
competitivo.

5) Tens alguma suspeita do porqué?

Do desafio de ser o melhor, de ser melhor que adulto no jogo, de ser esperto, sei 14, mas tem
muito mais com o desafio.

6) Na tua opinido quais sdo os efeitos dos jogos eletronicos na educagado da teu filho?

Estimulo a criatividade, interesse em tecnologia, novas descobertas e um pouco de
desatencao.

7) O que pensas sobre a contribui¢do dos jogos para o futuro dele?

Mais facilidade com a tecnologia, agilidade nas atividades de rotina, aumento da
competitividade.
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8) Ele gosta mais de desenhos animados, livros ou games?
Durante a semana ¢ mais games, no final de semana rola de tudo.

Na verdade ele gosta dos trés, mas aqui em casa estamos sem TV na sala, sendo ele jogava e
assistia TV, livros ele s6 1€ quando eu estou lendo também.

9) Ele diz o porqué dessa preferéncia? (E na tua opinido por que seria?)

Acho que dos games s3o mais participativos.
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Hoz03 — Menina (4 anos e 10 meses).

Reside com a mae (Professora), o pai (Professor) e a irma (2 anos 4 meses).

Em casa ha 4 computadores.

1) Com que idade ela teve o primeiro contato com jogos eletronicos?

Antes de 1 ano de idade.

2) E se ndo conseguia ir bem ou enjoava do jogo, qual a atitude dela?

Pedia para trocar.

3) Dos jogos (games) que ela joga, que tipo ela mais gosta?

Memodria, de pintar, de vestir as bonecas e de adivinhar as letrinhas.

4) Ela comenta porque gostava/gosta desses jogos?

Porque imitam os que ela geralmente joga sem estar no computador.

5) Tens alguma suspeita do porqué?

Porque se sente desafiada. Adora os que dao troféus.
6) Na tua opinido quais sdo os efeitos dos jogos eletronicos na educagéo da tua filha?

Ajuda ela a se manter atenta em uma unica atividade a se concentrar e a enfrentar desafios.

7) O que pensas sobre a contribui¢do dos jogos para o futuro dela?

Ela pode aprender brincando. Para aprender ndo precisa softrer.

8) Ela gosta mais de desenhos animados, livros ou games?

Por ordem: livros ,desenhos e games. Ela adora livros.

9) Ele diz o porqué dessa preferéncia? (E na tua opinido por que seria?)

Acho que porque ganhou muitos desde bebé, e esta na fase de querer ler.
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Hoz04 — Menino (2 anos e 8 meses).

Reside com: mae (Analista de Sistemas), pai (Analista de Sistemas).

Quantos computadores/videogames ele tem acesso: Ele convive diariamente com 1 desktop, 2
iphones, 1 wii e 2 notebooks que os pais utilizam todo tempo.

Quando estd com os tios, dindos, amigos dos pais ¢ cercado de macbooks, ipads, ps3 e mais
iphones. Definitivamente o IPHONE e o IPAD (que sdo completos videogames portateis) sdo
0s mais presentes na rotina dele.

1) Com que idade ele teve o primeiro contato com jogos eletronicos?

Meses, menos de um ano.

2) E se ndo conseguia ir bem ou enjoava do jogo... qual a atitude dele?

Até agora com 2,8 (anos) ainda ndo se abala com uma derrota. Ele entende quando perde ou
quando ganha, mas vibra da mesma forma em ambas as vezes. O que importa é se divertir. Eu
as vezes me estresso mais quando vejo ele inventando formas diferentes de agarrar o controle
ou conduzir o jogo, tentando fazer com que ele faga certo e ganhe. Mas o melhor ¢ deixar ele
experimentar, perder 500x e descobrir sozinho, deixar a criatividade dele correr solta.

No Wii tu vé concretamente o desempenho do jogar em graficos historicos de pontuagdo, o
meu filho ao longo dos meses vai demonstrando constantes de desempenho e vai elevando a
pontuagdo, mostrando que ele esta cada vez mais atento e esperto conseguindo controlar mais
os jogos. Sem muita influéncia do pai, ele que vai aprendendo.

3) Dos jogos (games) que ele joga, que tipo mais gosta?

Predomina CORRIDA e toda fantasia dos jogos da Nintendo... Principalmente Wii Sport
Resort, em especial os jogos de espada (que o Wiimote ¢ segurado como uma espada e ele
joga perfeitamente de igual para igual com um adulto), o jogo do avido (segura Wiimote
como um avido de papel), o jogo de boliche (faz o gesto de jogar a bola e ja fez até Strike) e o
jogo de ping-pong que ainda perde todas as partidas, ainda tem dificuldade de dar a raquetada
sincronizada no momento certo que a bola chega, mas segue tentando, sozinho uma hora ele
aprende naturalmente. Também ja foi fisgado pelos personagens do Mério (Mario Galaxy e
Super Mario Kart) e os personagens do Sonic (Sonic Racer e Sonic Colors), conhece o nome
de todos e vibra com os jogos, apesar de ndo ter coordenagdo e raciocinio complexo ainda
para ultrapassar algum desefio nestes jogos mais sofisticados.

4) Ele comentou porque gostava/gosta desses jogos?

Ele ainda ndo tem capacidade de dar opindes concretas.
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5) Tens alguma suspeita do porqué?

Wii Sport Resort pela excelente qualidade dos cendrios, cores, personagens avatares que
permite ele se enxergar no jogo. E a facilidade de jogar. Jogos de corrida (Mario kart e Sonic
Racers) pelo apelo dos personagens. Outros jogos de corrida com carros normais também
atrai... ndo se por qual influéncia.

No IPHONE ele prefere os jogos mais interativos. Ele escolhe sozinho todas as vezes
ANGRY BIRDS e FRUIT NINJA, ambos utilizam muito o fouchscreen, além de qualquer
jogo de corrida que basta inclinar o Iphone para conduzir o carro.

6) Na tua opinido quais sdo os efeitos dos jogos eletronicos na educagdo do teu filho?

Raciocinio 16gico, coordenagdo motora, capacidade intelectual exercitada e estimulada ao
maximo, maior inteligéncia, maior velocidade e facilidade para tomada de decisoes.

Agora, os efeitos negativos, como ser introvertido, anti-social, viver num mundo de faz de
conta ou um pouco fora da realidade, ou ser meio bitolado a tecnologias, cabera aos pais
evitar o extremismo. Tudo em excesso ndo ¢ bom e o VG podera sair pela culatra, inclusive
atrapalhar os estudos se for usado ao extremo.

7) O que pensas sobre a contribui¢do dos jogos para o futuro dele?

Facilidade de raciocinio, boa memdria, interesse por leitura, boa coordenacdo motora, bons
reflexos.

8) Ele gosta mais de desenhos animados, livros ou games?

Ambos, desenho animado ou games na mesma intensidade. E ja gosta de livros com muitas
ilustracdes, para tudo, para folhar e curtir.

9) Ele diz o porqué dessa preferéncia? (E na tua opinido por que seria?)

S6é demonstra isso em atitudes, pois ainda ndo tem capacidade de argumentar.

Mas o pai faz tudo isso e ele acompanha e curte junto. Apesar de nao ter 3 anos, vé filmes, vai
ao cinema, ndo apenas filmes infantis. Vibra com filmes de a¢do. Ndo conseguimos censurar
filmes violentos e jogos violentos. Vibra com HOUSE OF THE DEAD da SEGA, vibra com
Darth Vader trucidando os inimigos... ndo sei até onde isso podera afetar a personalidade dele,
mas ele convive com familia, amigos e acredito que vai entender claramente a fronteira entre
ficcdo e mundo real.
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Hoz05 — Menina (5 anos e 1 mes).

Reside com: mae (professora universitaria), pai (professor universitario).

Em casa ha 3 computadores (2 notebok e 1 desktop).

1) Com que idade ela teve o primeiro contato com jogos eletronicos?

Em torno de 3 anos. Ela gostava de assistir videos curtos no computador. Por exemplo, videos
da Hello Kitty, que assistia repetidamente. Videos da Turma da Monica, disponibilizados seja
no site oficial, seja no youtube. Dai comegar a jogar foi um passo. Adora os jogos para
meninas disponiveis no site: jogos online e os jogos do Discovery Kids.

2) E se ndo conseguia ir bem ou enjoava do jogo, qual a atitude dela?

Ela muda de jogo. Sabe usar bem o mouse e muda de jogo sem problemas.

3) Dos jogos (games) que ela joga, que tipo ele mais gosta?

Ela gosta de jogos que envolvam atividades como organizar pecas, jogos de cozinhar, quebra-
cabecas.

4) Ele comentou porque gostava/gosta desses jogos?

Ela prefere jogos de organizar pegas, seriar, etc. Ela gosta de ‘enxergar’ o resultado de seu
trabalho.

5) Tens alguma suspeita do por qué?

Ela gosta muito de brincar com quebra-cabegas desde muito pequena. Ela gosta de organizar
suas coisas.

6) Na tua opinido quais sdo os efeitos dos jogos eletronicos na educagdo de tua filha?

Sdo positivos. Ela desenvolveu muita sua coordenacido motora, o reconhecimento do alfabeto,
numeros € cores.

Ela também aprendeu a reconhecer e nomear formas geométricas (tridngulos, quadrados,
retangulos, circulos).

7) O que pensas sobre a contribui¢do dos jogos para o futuro dela?

Muito positivo. Além dos efeitos diretos, ela estd desenvolvendo uma autonomia, uma
capacidade de escolha e de decisdo sobre o jogo que quer jogar, etc.
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8) Ele gosta mais de desenhos animados, livros ou games?

Ela gosta de livros, principalmente de historias que envolvam fadas e princesas, de desenhos
na tv e de games, nesta ordem.

9) Ela diz o porqué dessa preferéncia? (E na tua opinido por que seria?)

Ela desenvolveu um mundo de imaginacdo extremamente denso e, suas brincadeiras com as
bonecas (barbies, suzi, etc.) sdo permeadas por este imaginario.
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Hoz06 — Menina (6 anos € 3 meses)

Reside com mae.

Computadores disponiveis: 01

1) Com que idade ela teve o primeiro contato com os jogos eletronicos?

O primeiro contato foi aos trés anos.

2) E se ndo conseguia ir bem ou enjoava do jogo... qual a atitude dela?

Inicialmente chorava e saia, mas logo estava pedindo para colocar o jogo de novo, ai ficava
insistindo até terminar a fase.

3) Dos jogos (games) que ela joga, qual tipo mais gosta?

Ela ¢ bastante eclética, mas demonstra gostar de jogos que envolvam raciocinio ldgico,
descobertas, associagdes.

Um que ela joga muito no friv.com.

4) Ela comentou porque gostava/gosta desses jogos?

Disse que gosta de descobrir o caminho e adora passar as fases.

5) Tens alguma suspeita do por qué?

A curiosidade € um dos fatores, pois ela quer saber o que vem depois.

6) Na tua opinido quais sdo os efeitos dos jogos eletronicos na educagdo da tua filha?

Inicialmente eu ndo gostava muito, pois ela ndo queria brincar... s6 jogar, mas depois fui
percebendo que € da personalidade dela, quando eu tentava tirar ela ficava tdo perdida.

E o que ela gosta e hoje acho bom, tenho que rir quando a vejo dando pulinhos em frente ao
computador quando passa de fase... os olhinhos ficam brilhando.e comemora como se tivesse
ganhando um brinquedo novo.Sem contar que esta influenciando de maneira positiva no
desenvolvimento dela, os jogos educativos por exemplo, ensinam coisas que as vezes
negligencio.
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7) O que pensas sobre a contribui¢do dos jogos para o futuro dela?

O jogo esta contribuindo no desenvolvimento e liberdade de expressao, auxiliando de certa
maneira na sua inteligéncia e mesmo em idades diferentes ela continuaré tendo contato, e os
ensinamentos através da diversdo continuard. E eu estarei supervisionando.

8) Ela gosta mais de desenhos animados, livros ou games?

Os jogos a empolgam mais, pois sempre tenho que brigar para tird-la do computador.

9) Ela diz o porqué dessa preferéncia? (E na tua opinido por que seria?)

Ela respondeu que se distrai, gosta de abrir os jogos e tentar jogar pra ver se ¢ interessante,
caso nao goste vai trocando.

Eu a vejo muito empolgada quando joga, posso perceber que ela estd fazendo algo que
realmente gosta.



CIP — Catalogag¢@o na Publicagdo

C329¢g

Caruso, André Luis Macedo

O gamer ¢ o protogonista Freireano? Um estudo sobre o
protagonismo em Paulo Freire e a utilizagdo de jogos eletronicos /
André Luis Macedo Caruso. —2011.

73 f.; 30 cm.

Dissertag¢do (Mestrado em Educagido) — Universidade de Passo
Fundo, 2011.

Orientagdo: Prof. Dr. Adriano Canabarro Teixeira.

1. Capacidade de aprendizagem. 2. Jogos eletronicos. 3.
Pratica de ensino. 4. Educacio — Efeito das inovagdes
tecnologicas. 5. Freire, Paulo, 1921-1997. 1. Teixeira, Adriano
Canabarro, orientador. II. Titulo.

CDU: 37:004

Catalogagdo: Bibliotecaria Jucelei Rodrigues Domingues - CRB 10/1569



