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RESUMO

Faz pouco mais de cinquenta anos que os jogos digitais iniciaram sua trajetoria pelo mundo. De fase em fase
afloram recheados de discussfes e pormenores que merecem ser discutidos ao invés de negligenciados. Diante
disso, 0 que nos propomos neste ensaio € pensar 0s jogos digitais na educacdo a partir das concepgdes freireanas
— mais especificamente enquanto temas geradores. Para o melhor desenvolvimento da tematica, partimos da
seguinte pergunta-guia: Os jogos digitais, enquanto linguagens, podem ser partes do processo maior do pensar 0s
temas geradores freireanos? Ficando nossos estudos centralmente em leituras freireanas com aproximacgdes
superficiais ao pensamento pragmatico norte americano, no primeiro momento nos debrugcamos sobre as
questBes dos temas geradores, preparando o terreno para possiveis aproximaces com 0s jogos digitais. No
segundo instante, estudamos o elo entre jogos digitais e temas geradores como possibilidades a educacao
contemporénea, apontando aproximag@es tedricas e a viabilidade de utilizagdo através de exemplos com games
mercadoldgicos. Ao findar, nos pareceu que os jogos digitais, quando tomados enquanto parte dos temas
geradores ou como o0s proprios temas geradores, sdo ferramentas interessantes a alfabetizacéo funcional.
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PREAMBULO

A histéria dos jogos digitais pelo mundo tem pouco mais de cinquenta anos®. De
década em década aflora recheado de discussdes, curiosidades, apontamentos e pormenores
que precisam ser aprendidos e pensados ao invés de negligenciados, especialmente em nossa
faseologia, visto que, segundo Arruda (2009), os jovens passam mais tempo em frente ao

computador ou ao videogame do que no ambiente escolar.

Assim, 0 que pretendemos neste ensaio € pensar os jogos digitais na Educacdo a partir
de concepcdes freireanas enquanto temas geradores. Para propor tal assunto, partimos de uma
premissa mais ampla, a saber: a irreversibilidade do processo imersivo de nossa vivéncia —
humana, animal, vegetal, social — em um mundo cada vez mais tecnolégico (cf. VIEIRA
PINTO, 2005ab). Se no meio mercadoldgico e cultural do século XXI ja é possivel observar
uma larga absor¢do, no meio académico, tanto 0os maquinarios tecnolégicos quanto 0s jogos
digitais, precisam de novas percepcgdes, visto que atualmente mais de 35 milhGes de

brasileiros, em sua maioria jovens, jogam o0s jogos eletrénicos em consoles e computadores,

! Para este ensaio 0 marco zero dos Jogos Digitais sd0 as experiéncias interativas - Mouse in the Maze e Tic-Tac-
Toe - de 1960 para computador TX-0. Segundo Gularte (2010), este aparatos utilizavam todas as caracteristicas
de um jogo eletrénico, enquanto dispositivo e representacdo subjetiva. Cabe também lembrar que os termos
jogos digitais, jogos eletronicos, games e videogames séo usados neste trabalho como sindnimos.



assim como tantos outros em celulares e tablets? e, concomitantemente, sentam-se em bancos
escolares. Ou seja, a realidade, seja ela educacional ou ndo, estd amalgamada pela tecnologia.

Seguindo essa linha, neurocientistas, tais como Gary Small e Gigi Vorgan (2008 apud
FROSI; SCHLEMMER), por intermédio de uma investigacdo intitulada de iBrain: Surviving
the Technological Alteration of the Modern Mind, constataram que os cérebros dos jovens que
estdo crescendo absortos em tecnologias estdo se tornando mais maleaveis e apresentando
maior moldabilidade em relacdo as geracOes anteriores, proporcionando melhoramentos nas
areas responsaveis pelo raciocinio complexo, pela tomada de decisdes e pelos aspectos

cognitivos.

Tomando os games como referéncia, Santaella (2013) corrobora com essas afirmagdes
afirmando que os jogos digitais tem elevado potencial no desenvolvimento de habilidades
socioafetivas e cognitivas, que alavancadas pela motivacgao e pelos avangos exploratérios dos
contextos, viabilizados pela forca paidia-ludus (cf. CAILLOIS, 1990), convertem-se em
linguagens tonificantes da Educacdo. Acerca dessas consideracdes, a pergunta-guia de nossa
reflexdo €: Os jogos digitais, enquanto linguagens, podem ser partes do processo maior do

pensar 0s temas geradores freireanos?

Portanto, este escrito tedrico traz no bojo as aproximacdes e didlogos entre tecnologia,
com face voltada aos jogos digitais e educacdo, buscando nas reflexdes vindas da filosofia e
pedagogia de Paulo Freire, em um didlogo introdutério com a teoria pragmatica de cunho
norte americano, o entendimento, aproximacdes, possiveis encontros e desencontros entre tais
ideias, sempre levando em conta que os jovens da contemporaneidade possuem suas proprias
linguagens e desenvolvem-se em uma cultura tecnoldgica posterior a escola tradicional e ao
mesmo tempo anterior a escola mesma. Nesse sentido, compreendemos que a educagdo ndo
pode fugir dos avancos tecnologicos, assim como ndo pode concebé-los na qualidade de
solucdo para todos os problemas, entretanto, deve cunha-los como artefatos colaborativos a
fins educacionais. Mas, quando se trata de tecnologia na educagdo, assumimos 0 que diz
Paulo Freire (2013:85) “ [...] ndo a divinizo, de um lado, nem diabolizo de outro. Por isso

mesmo sempre estive em paz para lidar com ela.”

2 Em pesquisa de 2013, estima-se que existam 230 milhdes de celulares para uma populag&o aproximada de 200
milhGes. Segundo Arruda (2014), é possivel deduzir que a maioria das pessoas jogou ou joga algum tipo de
jogos eletronicos.



A QUESTAO DOS TEMAS GERADORES: POSSIBILIDADES E APROXIMACOES

Sem perder de vista a problematica que esquadrinhamos, grosso modo, podemos
inferir que os temas geradores de Paulo Freire sdo o start para um processo cognitivo de
construcdo da alfabetizacdo pelo universo vocabular e contextual dos sujeitos da educacéo,
isto é, os alunos-professores. Para Freire (1980), alfabetizar é também conscientizar e isso,
impreterivelmente, perpassa por uma aproximacao critica da realidade que o aluno-professor

esta circunscrito. E 0 que seria conscientizacdo senao interagir com o mundo abertamente ?

Cabe apontar que para a filosofia semiotica de Charles Sanders Peirce, s6 é possivel
interagir com o universo mediante signos, esses constituidos e construidos de distintas
linguagens - tais como: simbdlicas, visuais, sonoras, tateis, sensoriais, etc. Todavia, muito
mais que uma interacao reativa, 0 universo signico peirceano € um mundo aberto, mdtuo e co-
participativo, tal como o universo dialégico de Freire, sendo esse igualmente um transcurso
de semiose ilimitada em que “[...] 0 eu se torna o outro € 0 novo outro, por sua vez, se torna
eu novamente e assim por diante”. (NOTH, 1995:75). Dizendo de outro modo, dialogar
abertamente em um processo educativo é refletir a realidade pela via de um tema que
incorpora um objeto cognoscivel representando codificadamente e posteriormente
descodificado, ocasionando assim um oceano de signos que possivelmente transbordardo em
outros temas geradores acodados pelos alunos-professores-no-mundo. N&o € outra coisa que
quer dizer Freire ao expor que “E importante reenfatizar que o tema gerador ndo se encontra
nos homens isolados da realidade, nem tampouco na realidade separada dos homens. S6 pode

ser compreendido nas relagdes [homens-homens] homens-mundo”. (FREIRE, 2011: 136).

Como parte maior do método Paulo Freire, os temas geradores englobam todas as
linguagens da realidade experiencial, inclusive a palavra — simbdlica, no caso palavras
geradoras -, pois, “procurar o tema gerador ¢ procurar o pensamento do homem sobre a
realidade e a sua a¢do sobre esta realidade que estd em sua praxis”. (FREIRE, 1980: 32).
Destarte, o tema gerador é o aspecto preambular do processo de constru¢do cognitiva que
culminara na alfabetizacdo — por palavras geradoras - e na conscientizacdo do sujeito sobre

seu contexto, pois tanto o pensamento como a praxis, s6 funcionam enquanto linguagens.

Linguagens essas que se transformam cotidianamente, ao passo que o ser humano, o
mundo, a cultura e a natureza também se transformam. Linguagens que fundamentam também

a educacdo, que fundida com a préatica cultural miscigena — no sentido de semiose - 0 mundo



experiencial do conhecimento, assim como o mundo da vida — em nivel epistemoldgico e o
ontologico. Nesse sentido, a educacao é permeada constantemente por linguagens advindas de

todas as esferas da vida, tal e qual € linguagem que permeia todo o estrato de nossa vivencia.

Uma Educacdo véalida, em consonancia com Paulo Freire (1980), deve estabelecer
relacBes com o contexto da sociedade na qual o ser estd radicado, precisando que 0s temas
geradores sejam idealizados por intermédio do conjunto de pensamentos e acbes que
caracterizam a faseologia atual. Assim, diante de uma realidade ubiqua, permeada pela cultura
ciber, as linguagens tecnoldgicas adquirem por intermédio - (na codificacdo) ou enquanto -
dos temas geradores témpera de elemento da conscientizagdo - enquanto ato educativo - do
homem brasileiro, pois “a representacdo concreta de muitas destas ideias, destes valores,
destas concepcdes e esperancas, como também os obstaculos ao ser mais dos homens,
constituem os temas da época”. (FREIRE, 2011: 128-129, grifos do autor).

A vista disso, as tecnologias — aqui incluindo os jogos digitais - no s representam a
concretude das ideias e valores em voga na sociedade atual, como, quando néo
compreendidas adequadamente, acabam por se tornar Obices aos individuos privados e nao
instruidos no acesso/leitura a essas linguagens, fator que embola/impede a criticidade dos
sujeitos perante seu agir no mundo tecnoldgico ocidental. Esse “barramento”, que segundo o
INAF do Instituto Paulo Monte Negro (2015) afeta grande parte da populacdo brasileira,
especialmente no concernente a alfabetizacdo tecnolégica, termina em uma espécie de

inclusdo-exclusdo, geratriz para um povo oprimido.

Um povo oprimido em um mundo tecnoldgico é um povo manipulavel. Uma caixa
aberta para o dep6sito em massa de uma educagdo bancédria. Uma existéncia repleta de
individuos prontos ao embasbacamento e a instrumentalizacdo da razdo, conforme nos avisa
Adorno e Horkheimer. Em nossa faseologia, a questdo que mostrara o sul a libertacdo vai
além da palavra escrita, pois as tecnologias ubiquas requerem leitores atentos as distintas
linguagens advindas destes aparatos, uma alfabetizacdo calcada tanto nos simbolos, quando
nos icones e nos indices — no sentido peirceano dos termos. O mundo atual requer mais do
que nunca a educacgdo organica pensada por Freire ainda nos anos 50, periodo referente a
industrializacdo do Brasil. Para Paulo Reglus Neves Freire, “[...] a organicidade do processo
educativo implica a sua integracdo com as condigdes do tempo e do espaco a que se aplica
para que possa alterar ou mudar essas mesmas condi¢fes. Sem esta integracdo 0 processo se

faz inorganico, superposto e inoperante”. (FREIRE, 2003: 11).

De acordo com pesquisa recente do Comité Gestor da Internet no Brasil (CGl), apenas



7% dos acessos as tecnologias e seus corolarios, tais como internet, games e videos, etc.,
ocorrem na escola, sendo os outros 93% feitos em casa, no telefone celular, tablets ou na casa
de amigos (CRUZ, 2014). Escrevendo em outras palavras, a educagdo “tecnologica” hoje, ¢
muito mais informal do que formal. Porém, isso quer dizer que a educacao formal fica isenta

de responsabilidades ?

O papel central da educacdo e do educador formal, nesse contexto, esta em articular
acOes atraves de reflexBes, para posteriormente refletir os resultados alcangados por essas
acles - ad infinitum. Isto é, pensar a educacdo formal atual, com vistas ao mundo tecnolégico
e ao pensamento freireano, é retornar, em certa medida, a maxima pragmaética proposta por
William James, a saber, “ [...] tentar interpretar cada nog¢do tracando suas consequéncias
praticas”. (JAMES, 1979: 17-18). Assim, o que cabe a educacdo formal — e seu educador -,
em co-participagdo com a Educacdo organica, é pensar conjuntamente com os alunos-
professores suas acgdes enquanto praxis - do homem-no-mundo - , codificando-as em
linguagens proximas/relacionais a sua vivéncia, para posteriormente descodifica-las critica e
reflexivamente, instituindo novas ac@es. Esses principios fundamentam o que ja delineamos e
o que Paulo Freire denominou de temas geradores® e que a seguir passamos a apresentar em

uma proposta de aproximacao entre esses e 0s jogos digitais.

JOGOS DIGITAIS E TEMAS GERADORES: POSSIBILIDADE A EDUCACAO

Seguindo a légica, bem como a ideia de que os temas geradores podem compilar
todas as linguagens refletidas no processo educativo, proporcionando aos alunos-professores e

aos professores-alunos a conscientizacdo da praxis no mundo aliada a alfabetizagdo a

3 Ao propor esta “atualizagio” do método Paulo Freire pelas vias dos jogos digitais, nos ancoramos em Alvaro
Vieira Pinto que reconhece a importancia da proposta freireana, mas vai além, principalmente ao inferir que
“Sem acesso ao codigo ‘elaborado’, seméantica e sintaticamente mais complexo, falado por pessoas da classe alta,
os individuos da classe baixa jamais terdo condicfes cognitivas para pensar de modo totalizante, refletindo sobre
os fatores responsaveis pela injustica e a desigualdade”. ( VIEIRA PINTO, 1960, apud ROUX, 1990: 191). Néao
obstante, Vieira Pinto entende que “Os métodos bem sucedidos, como o de Paulo Freire, podem acabar se
tornando um quisto, uma coisa que impede o prosseguimento do seu proprio desenvolvimento”. (VIEIRA
PINTO, 1987: 46, grifos meus) . Diante dessas inferéncias, acreditamos que o que quer significar Vieira Pinto, é
o0 entendimento de que o método Paulo Freire ndo deve cristalizar-se nas formas iniciais, mas estar sempre em
constante revisdo e atualizacdo, pois é s6 pelo acesso as mais altas linguagens da sociedade coetanea que 0s
sujeitos se desenvolvem. Sendo as tecnologias uma das linguagens mais complexas utilizadas pela “elite” em
nossos dias, porque privar os individuos do processo educativo dessas linguagens ? Porque ndo alfabetiza-los
para conscientizar-se das manipulag@es efetuadas por essas vias ? Porque ndo utilizar o Método Paulo Freire e 0s
temas geradores nessa perspectiva ?



sociedade coeténea, a atribuicdo fulcral da educacdo formal, conforme citamos, é incentivar e
principiar a reflexdo dos sujeitos pelos temas geradores no concernente as tecnologias que 0s
colocam em acdo com a realidade, bem como alicercam a educacdo informal. Nesse sentido,
as tecnologias podem ser os temas geradores, assim como podem codificar temas geradores.
Partindo desses pressupostos e das ideias de Gross (2003), compreendemos que esses temas
geradores podem ser pensados a partir dos jogos digitais, pois estes encontram-se entre as
principais formas de linguagens codificadas da atualidade em convivio direto com tematicas
de nosso mundo e com o mundo dos jovens, carecendo de descodificagbes, que podem ser

proporcionadas pela educacéo, tendo por finalidade rumar os sujeitos a conscientizagao.

No entanto, partimos da hipdtese de que a maioria dos alunos-professores em suas
casas, lan houses e smartphones, ndo jogam videogames educativos, visto que esses carecem
de linguagens importantes, tais como: ficcionalidade, hibridez, interagdo, imersdo, regras,
imprevisibilidade, que influenciam diretamente na escolha do game pelo interator. Assim,
apresentamos quadro com alguns jogos eletronicos voltados ao entretenimento, que podem ser
cunhados tanto como elementos codificadores das tematicas quanto transformarem-se em
temas geradores, oferecendo a partir de (re)codificagdes e descodificacBes possibilidades de
desvelamentos criticos sobre as agdes, gerais ou pessoais, alem de viabilizar novos temas

geradores®. Examinemos o quadro.

Quadro 1: Quadro de Jogos Digitais que podem ser usados no processo educativo
formal, informal ou ndo-formal.

Jogo Tema
Age of Empires Historia
Aspirin Trivia Game Educacdo Econdmica
Asterix e 0 desafio de César Geografia e historia
Big Brain Academy Raciocinio e memoria
Call of Duty Historia

* Os jogos digitais, se forjados - apenas - como elementos codificadores, podem ser extremamente eficientes,
Visto que conjugam as trés matrizes da linguagem. Nas palavras de Freire: “Uma codificagdo pode ser simples ou
composta. No primeiro ¢ aso, pode-se usar o canal visual, pictorio ou grafico, o tatil ou o canal auditivo. No
segundo, a multiplicidade de canais”. (FREIRE, 2011: 162).




City Rain Administragdo de cidades e sustentabilidade
Civilization Historia
Dreambox Matematica
Globetrotrotter XL Geografia

Greenpeace WeAtheR Meio ambiente e ecologia
Guitar Hero Musica
I Love Traffic Educacéo no tréansito
Xbox - Just Dance Danca
Lanfill Bill Reciclagem
Light-Bot Logica e programagao
Lury of the Labyrinth Algebra
My Japonese/English/Portugués Coach Linguas

Objection! Certificacdo e Educagao continuada
Phoenix Wrigth: Ace Attorney Direito
Phsysicus Fisica

Pro Evolution Soccer

Futebol — Tatica

Rock Band Musica
Sim City Administragdo de Cidades
Sim Healt Criacéo de politica publicas/Alimentacéo
Spore Biologia
The Battle of the Brains Diversidade

Valkyrie Profile

Mitologia Noérdica

Wii Sport’s

Regras esportivas — Boxe, Ténis, Ping-Pong,




Beisebol, Golf.

Wii Fitness Exercicios fisicos e Yoga

Fonte: Adaptado de Mattar (2010); Frosi e Schelmmer (2010).

Acreditamos que a partir das primeiras experiéncias com as descodificacdes
viabilizadas pelos games, os alunos-professores vdo aos poucos criando mapas conceituas
criticos que permitirdo autonomia na (re)codificacdo, descodificacdo e até mesmo propostas
de temas geradores a partir de outros jogos digitais ou de outras atividades de suas vivéncias,
complementando experiéncias formais em ambientes informais, muitas vezes ubiquos,
subvertendo o tempo-espaco linear da educacéo formal - aquelas 4 horas-, em tempos-espacos
quanticos interligados por pontos gerais. Vejamos um exemplo na educacdo formal: Partindo

de uma “situacdo limite>

observada através de didlogo entre os sujeitos, como por exemplo, 0
elevado indice de mortos no transito, o professor-aluno prop6e como tema gerador a
imprudéncia e o desrespeito as sinalizacbes de transito pelos motoristas brasileiros,
codificando-o através do game I Love Traffic®, no qual os alunos-professores e os professores-
alunos mediatizardo situagoes de trafego “concretas” - quer planejando-as, quer respeitando o
planejamento de outrem - para posteriormente refletirem aberta e criticamente o objeto
cognoscivel — que pode ser acdo, em alguns casos, real dos sujeitos do processo educativo.
Contudo, Frosi e Schlemmer (2010) propde que mesmo atividades como esta, para colherem
resultados positivos, dependem de como o processo educativo sera esbocado, articulado e
desenvolvido, cabendo ao professor-aluno constante revisao de sua pratica, especialmente em

tempos multifacetados de leitores e tecnologias ubiquas.

N&o obstante, os jogos digitais oferecem ainda a educacdo inimeras possibilidades
para incrementar a motivacdo, a cognicdo, a interacdo e a interdisciplinaridade. Segundo
Santaella (2013), os vastos estimulos proporcionados pelos videogames durante o ato de jogar

corroboram para tornar sujeitos mais espertos na resolucdo de problemas, motivar a

® Para Freire “[...] as mulheres e os homens como corpos conscientes sabem bem ou mal de seus
condicionamentos e de sua liberdade. Assim encontram, em suas vidas pessoal e social, obstaculos, barreiras
quaisquer que precisam ser vencidas. A essas barreiras [...] chama de ‘situa¢des-limites’.  Disponivel em:
http://www.projetomemoria.art.br/PauloFreire/paulo_freire_hoje/04_pf hoje_reinventando_pf.html. Acesso em
12 de fev. de 2015.

® Uma versdo simples do jogo estd disponivel em: http://www.clickjogos.com.br/Jogos-online/Acao-e-
Aventura/I-Love-Traffic/ . Acesso em 10 de jun. de 2015.




curiosidade a partir de experiéncias cotidianas sobre o conteudo escolar, assim como
proporcionar o desenvolvimento de aprendizagens corporificadas e situadas, facilitando o
pensamento abdutivo — no sentido peirceano do termo -, o trabalho critico em grupo e a
capacidade de reestruturar e reconfigurar o conhecimento de modo a ver os problemas de
maltiplos pontos. A autora atesta esta percep¢do ao enfatizar que “[...] os games estdo
estruturados de modo a encorajarem a aprendizagem nao passiva por meio do seu design e
dos dominios da semiética, que incentivam o jogador a compreender e estabelecer inter-
relacbes entre os signos, estimulando a reflexdo, a apropriacdo de significados, o

autoconhecimento e o desenvolvimento de competéncias”. (SANTAELLA, 2013: 258).

Demais a mais, autores como Santaella (2009, 2013) e Poltronieri (2009) defendem
que os jogos digitais ndo s6 sdo objetos de estudos interdisciplinares, como possibilitam a
interdisciplinaridade na educagao pela hibridez das linguagens. Poltronieri compara-os a obra
de arte Parangolé de Hélio Oiticica, pois para o autor, além de serem trabalhos igualmente
compostos por linguagens hibridas, os games, tal como a obra do artista brasileiro, atuam
enquanto “[...] ponte que possibilita a0 homem realizar uma permeacao constante entre as
areas do saber ¢ os repertorios individuais”. (POLTRONIERI, 2009: 164). Nos jogos digitais
a conexao acontece tanto epistemologicamente quanto ontologicamente, da educacéo formal a

informal e vice-versa.

Um boa espécime esta no jogo para Nintendo Wii MyEnglish Coach’. Este game
voltado para o entretenimento, porém, muito utilizado na educacdo ndo-formal, como cursos
de inglés, oferece aos jogadores treinamentos gramaticais e fonéticos em diversos niveis de
desafios. Conjuntamente com as palavras simbdlicas emergem durante a agdo icones e indices
relacionados a tematica, que tem por intuito complementar o “mundo” da palavra estudada.
Em uma aula formal de primeira série, o professor-aluno pode propor aos alunos-professores
a atividade mediada pelo videogame, tendo cada discente-docente uma jogada para resolver o
desafio proposto. Apos as explicacdes introdutorias, o jogo se inicia. Na tela, por exemplo,
aparece o icone de uma macé, na lista de palavras em inglés esta: a) Apple; b) Aple; c) Epple;
d)Eipool; ap06s o acerto ou erro por parte do interator, a palavra correta conjuntamente com
sua pronuncia é apresentada, aliado a isso, emergem as qualidades bioldgicas — familia,
ordem, propriedades vitaminicas, etc. -, a histéria na mitologia, os paises que mais produzem

e suas regides, aspectos culturais e até mesmo aproximacdo com a fisica de Isaac Newton. Ou

" Um gameplay pode ser visualizado neste link: https://www.youtube.com/watch?v=SQpcngDegR8. Acesso em
08 de mar. 2016. Maiores informacbes em: http://mwww.gamefags.com/ds/955858-my-english-coach-para-
hispanoparlantes/images . Acesso em: 08 de mar. 2016.



seja, uma atividade assim retoma a proposta dos temas geradores, visto que “ O importante
ndo é transmitir conteddos especificos, mas despertar uma nova forma de relagdo com a
experiéncia vivida” (FECAM, 2016).

Nessa diregdo, concordamos com Frosi e Schlemmer (2010), principalmente ao inferir
que quando usados adequadamente e em conexdo com 0s contetidos do processo educativo, 0s
jogos digitais transformam-se em importantes agentes do aprender, pois além de oportunizar a

interdisciplinaridade, propiciam o vinculo da aprendizagem ao prazer®.

No entanto, se os jogos digitais oferecem a educacdo novas possibilidades em seu
agir, seja por intermédio de codificacdes de temas geradores que resultardo em reflexdes
criticas sobre assuntos atuais, seja pelo inicio da alfabetizacdo tecnoldgica, a educacéo em seu
papel central de emancipadora, deve atentar para o que Adorno (1995) propde, isto €, estar
sempre comprometida com a formacéo de sujeitos criticos, viabilizando a conscientizacdo dos
maleficios de uma vida reduzida a mecanicidade e aos louros da industrial cultural, por sinal,

extremamente presente no “planeta games”.

Contudo, uma coisa fica explicita, as tecnologias, os jogos digitais e a educacdo se
intercruzam em multiplos pontos desta “teoria de cordas”, confeccionando um tempo-espaco-
lugar geral, mas também espacos, lugares e tempos quanticos. Assim como ndo existe
educacdo sem a formalidade, a informalidade e a ndo-formalidade, também ndo existe
educagdo sem os distintos momentos e aparatos do “mundo da vida”. A educacgdo para 0
mundo contemporéneo, ao mesmo tempo que Ubiquo Contemplativo, requer uma projeto
organico, voltado para nosso povo e trilhado por inimeras rotas sem fim. Nesse sentido,
pensar os jogos digitais como temas geradores faz sentido, bem como aponta o sentido para

sujeitos que interagem cotidianamente com tais maquinas.

IDEIAS PARA CONCLUIR

Mesmo com uma histéria relativamente curta, os jogos digitais sdo hoje a principal
ferramenta de acesso dos jovens ao mundo tecnoldgico (cf. GROSS, 2003). Conforme
mencionamos, estima-se que mais de 35 milhGes de pessoas no Brasil, em sua maioria jovens,

jogam ou ja jogaram um videogame. Tal fato - um dos muitos que circulam estes aparatos -

® Esta relagdo faz com que o nosso “corpo se sinta bem” injetando endorfina em nosso sistema fisico,
relacionando, mesmo que inconscientemente, o ato educativo a boas sensa¢des (Cf. KOSTER, 2004; FROSI E
SCHLEMMER, 2010).



demonstra a urgéncia de pensa-los em novos modelos de utilizacdo, bem como de incorpora-
los definitivamente ao processo educativo.

Ao visar um novo modelo, nossa proposta neste ensaio, portanto, foi de cunha-los (e
teorizar) enquanto linguagens que corroboram com o ideal de educacdo freireana, mais
especificamente como parte dos temas geradores, visto que, conforme nos avisa Freire (1980),
“procurar o tema gerador é procurar 0 pensamento do homem sobre a realidade e a sua agao
sobre esta realidade que estd em sua praxis”. Dizendo de outro modo, ao forjar os jogos
digitais como codificadores e/ou decodificadores de temas geradores, ou até mesmo como
temas geradores, esses aparatos possibilitardo uma primeira aproximacao e experiéncia critica
com as tecnologias, logo, com a realidade — conforme exemplos abordados. N&do s6 isso, a
partir das primeiras experiéncias com as descodificacOes viabilizadas pelos games, os alunos-
professores vao aos poucos criando mapas conceituas criticos que permitirdo autonomia na
(re)codificacdo, descodificacdo e até mesmo propostas de temas geradores.

Do nosso ponto de vista isso € circunstancial em nossa faseologia, especialmente em
funcéo da guerra ideologica que circula nossos meios digitais. Nessa dire¢cdo, compartilnamos
das ideias de Freire, pois acreditamos que a funcdo da educacdo orgénica € preparar o sujeito
para ser protagonista frente ao mundo contemporaneo. Assim, fica claro para ndés que a
educacdo deve formar pessoas aptas a ler e interpretar mensagens nos mais diversos meios,
sejam esses ubiquos ou contemplativos, pois, conforme dados do INAF, ainda somos um pais
de analfabetos tecnoldgicos, consequentemente ddceis a educacdo bancaria.

Nao obstante, mudar essa realidade faz-se necessario e isso essencialmente perpassa
por um amplo processo de alfabetizagdo que inclui os aparatos tecnolégicos, pois esses nao sd
representam a concretude das ideias e valores em voga na contemporaneidade, como, quando
ndo entendidos devidamente acabam por obstruir o caminhar critico dos individuos no mundo
tecnoldgico. Portanto, ficou claro para nés que a educagdo ndo pode fugir desse chamamento

e um ponta pe inicial pode ser a partir dos jogos digitais, assim como propomos.
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