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Resumo

Considerando que o aprendizado ndo ¢ o resultado de memorizagdo, mas acima de tudo a habilidade
de conectar e manipular informagdes tornando-as conhecimento, neste artigo os jogos eletronicos sdo
vistos como ferramenta essencial para o treinamento educacional e mental, altamente atrativo aos
estudantes. Principios como imersdo e interatividade poderiam, assim, contribuir para o aprendizado
como um instrumento altamente motivacional. © Ciéncias & Cognigdo 2006; Vol. 07: 105-110.
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Abstract

Considering that learning is not the result of memorizing, but overall the ability to connect and to
manipulate information turning it knowledge, in this article the computer games are observed as
pivotal tools for educational and mental training, highly attractive to students. Principles as
immersion and interactivity could contribute to learning process being highly motivational
instrument. © Ciéncias & Cognicdo 2006, Vol. 07: 105-110.

Keywords: computer games; education;, communication; literature; lecture;
learning.

Na fronteira entre os campos da
educacdo, da comunicagdo social e da
literatura, a tecnologia dos jogos eletronicos
vem se firmando como polémico objeto de
pesquisa. Para o primeiro, representa uma
promessa de aproximacdo dos sistemas de

ensino em relacdo ao paradigma informa-
cional contemporaneo. No segundo campo,
representa a emergéncia de uma nova midia, a
qual se insere nos largos debates sobre os
novos processos de mediagao digital (Aranha,
2004a; Albuquerque e Sa, 2000; Dizard Jr.,
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2000), enquanto para o terceiro campo,
mostra-se como enigmatica forma textual
sobre a qual comecga a se debrugar a critica
literaria, ainda bastante atrelada ao paradigma
do impresso.

Em trabalho apresentado no XVI
Simpodsio de Informéatica na Educagao (SBIE),
foi discutida a questdo da formagdo de um
novo tipo de leitura a partir do uso da
tecnologia dos jogos eletronicos e do modo
como esta se inseria no campo da Educacao
(Aranha, 2005), sendo o presente trabalho um
desdobramento daquela discussao. Naquele
momento, enfocava-se o carater da reconfi-
guracdo da leitura em tais objetos, com base
na estruturacdo de um sistema de alimentagdo
e retro-alimentacdo da informagdao por meio
da interagdo fisica do leitor com o suporte de
atualizacdo do texto por meio da redefini¢ao
do papel do leitor (Aranha, 2004c). Este,
alias, transformado em [leitfor-interator em
virtude de sua imersdo no corpo do texto
através do efeito-fungdo do avatar (Aranha,
2004b). Destacava-se, por fim, que tal
alteracdo na leitura implicaria, por sua vez,
em uma alteracdo do aprendizado advindo
deste novo paradigma cognitivo.

Cumpre aqui avangar no sentido de se
pensar a questdo da convergéncia desses trés
campos, abrindo, deste modo, a discussao
para um viés mais pratico, a saber: como o
uso do formato textual dos jogos eletronicos
pode ser implementado, enquanto ferramenta
educativa, explorando de modo eficaz a sua
poténcia comunicativa?

Apesar das freqiientes digressdes no
sentido da necessidade de se incorporar as
novas tecnologias a pratica do ensino, muito
pouco se tem visto de efetivo e eficaz neste
sentido. Por um lado, encontramos um corpo
de agentes vindos do campo da informatica,
0os quais atuam no desenvolvimento de
softwares, ditos educativos, sem, contudo,
uma base pedagdgica que lhes dé a exata
compreensdo do que deve ser compreendido
como “educacdo”, ‘“ensino” e ‘“aprendiza-
gem”. Via de regra, os programas produzidos
com primazia destes agentes e com fim
comercial se assemelham mais a um
adestramento do que a um ambiente de
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aprendizagem propriamente dito. Peter
Druker (1997: 16) destaca, com toda razao, a
necessidade de se pensar o papel do individuo
no processo educativo de uma sociedade
calcada na aceleracdo dos fluxos de infor-
macao (sociedade do conhecimento), assim a
individualizagdo dos procedimentos teriam de
tomar o lugar de toda e qualquer impes-
soalidade. As tecnologias interativas abririam
deste modo espago para que a experiéncia do
ensino se tornasse personalissima. Como bem
destaca Druker (1997), ndo ¢ mais possivel
pensar o conhecimento como algo estanque
que residiria nos livros, em um banco de
dados ou mesmo em um software. E
justamente neste ponto os agentes da infor-
matica parecem pedagogicamente carentes.

E importante ter em mente na
elaboracdo de jogos eletronicos com fins
educativos que o mesmo ndo pode ser visto
apenas pelo paradigma da emissao e recep¢ao
direta (por via de mdo unica), visto que este
paradigma ja se tornou obsoleto. O processo
de produgdo do conhecimento ndo ¢ ahisto-
rico e imutdvel, como ja foi visto em dado
momento pelo principio do didatismo. Seu
declinio teve inicio com a ascensdao da
percepgao de o individuo reage aos conteudos
a ele expostos, rearticulando-os, interpretan-
do-os e os re-significando. Neste momento,
aprender passa a ser visto como um gesto de
aquisicdo de conteido e dominio de uma
técnica de aprendizagem, cabendo ao emissor
(professor) nao mais o papel de “repetidor”,
mas de facilitador do saber. Este passo foi
crucial para que se chegar a percepgao
contemporanea no sentido de que vinculado
ao processo de aquisi¢do de conhecimento
estd o processo de constituicdo do individuo
como ser social, cultural e politico, o que se
d4 através dos processos comunicativos —
pelo uso da linguagem — entre este individuo,
os objetos que o cercam e seus pares (Pinto,
2001: 27-28). Esta percepcao parece estar
ausente dos jogos elaborados normalmente
por agentes oriundos do campo da
informatica, sendo necessario que se introdu-
za a nog¢ao de que ndo ha como tratar de
educacdo através do uso de jogos eletronicos
sem se focalizar o fundamental papel das
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trocas argumentativas, reflexivas e interativas.
Vale aqui recorrer as palavras de Moacir
Gadotti (2000: 301) ao entender que “ensinar
ndo ¢ transferir conhecimentos, é criar as
possibilidades para a sua produgdo, para a
sua constru¢do”. Portanto, ¢ necessario
utilizar os jogos eletronicos ndo como banco
de dados (analise erronea de uma mentalidade
habituada com a légica impressa), mas como
ferramenta de motivacao.

Por outro lado, as tentativas de uso da
tecnologia dos jogos eletronicos com fins
educativos por parte de pedagogos sem a
atuacdo conjunta de profissionais de outras
areas, que esta tecnologia demanda, tem
implicado muitas vezes na elaboragdo de
modelos cuja simplicidade, amadorismos e
desconhecimento das caracteristicas imanen-
tes desta forma, tdo somente afastam o leitor
que desejam atingir. Clua e colaboradores
(2002) através de pesquisa realizada no Rio
de Janeiro com jovens entre 10 e 17 anos, de
classe média, puderam verificar que 85% do
universo pesquisado percebia como o0
principal atrativo “o desafio”, preferindo
ambientes imersivos e ricos em conteudo
narrativo. O carater da imersdo diz respeito a
possibilidade de participacdo do usudrio,
enquanto a nocao de riqueza das histdrias vem
normalmente agregada a idéia de multi-
plicagdo das possibilidades discursivas
(imagens, sons, estratégias, inteligéncia arti-
ficial, etc.). Neste wuniverso objeto da
pesquisa, foi possivel diagnosticar ainda uma
intensa rejei¢do destes leitores em relagdo aos
“jogos educativos” (68% julgaram “ruins” e
0% como “6timos”). Dentre os principais
elementos negativos, foi verificada a caréncia
de “grandes desafios”, falta de motivagado,
baixo grau de imersao, tratando de modo raso
a questdo da interatividade (Fillion, 2001;
Jensen, 1999). Em jogos de RPG eletronico,
por exemplo, os desafios surgem como
enunciagdes que propdem a exploracdo da
narrativa. Tais propostas tomam, via de regra,
a forma de quests (missdes), as quais sao
langadas diretamente ao avatar do jogador -
efeito-fung¢do (Aranha, 2004b) que representa
a presenca do jogador no corpo do texto e que
serda fundamental para criar a sensagdo de

imersao do leitor. Greenfield (1988) defende a
idéia de que o atrativo dos jogos eletronicos
reside na possibilidade de uma experiéncia
televisiva singular, com o convite a participa-
¢do, ao agir no jogo através da interface
interativa na tela do monitor. E neste espago
que o texto sera atualizado, quando o leitor
intervém através do uso do mouse junto aos
icones graficos. Segundo Steven Johnson
(2001), a interface grafica foi o grande
diferencial entre os sistemas computacionais
como maquinas executoras de fungdes
aplicadas e sua constituicdo como um sistema
comunicativo propriamente dito. O desktop
velo, assim, a se transformar no espago
central da realizagdo da leitura de um texto
eletronico, ¢ nele e por suas metaforas
(icones) que tem inicio a experiéncia imersiva
do leitor. Esta tem inicio quando:

“o leitor por meio de seu avatar fornece
uma informagdo, gerando uma resposta
por parte do software que, por sua vez,
demandarda um feedback do leitor, sem
o qual o sistema de comunicag¢do ndo
prossegue. Perceba-se que sem a
resposta do leitor o que se da é a
suspensdo do processo de enunciagdo.
Esta exigéncia procedimental serd
fundamental na convengdo de leitura.
Deparamo-nos aqui com um elemento
que deve ser central em todo
procedimento de utilizagdo do formato
jogos eletronicos para fins educativos,
qual seja, a necessidade de se estabe-
lecer ndao apenas um “didlogo” com o
usudrio, mas uma dindmica de compor-
tamentos e trocas de informagoes
adaptada a logica do meio eletronico.”

(Aranha, 2005)

Elizabeth Murray (1997) aponta
quatro elementos que ndo podem ser
negligenciados ao se elaborar um ambiente
digital, quais sejam os aspectos: procedi-
mental (procedural), participativo, espacial e
enciclopédico. O primeiro diria respeito as
“regras e protocolos que formam a sua
estrutura procedimental, a partir da qual
novas regras e protocolos sdo gerados
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durante a performance de seus programas”
(Aranha, 2004d: 90). O aspecto participatorio
diria respeito a capacidade responsiva ao
input do usuario, enquanto o espacial trataria

do ambiente digital como:

“Um tipo de espag¢o que torna possivel
um maior engajamento do usudrio no
gesto de leitura. (...) A espacialidade
criaria uma ilusdo no sentido que
imbuiriam os eventos com uma no¢ao

de tempo presente perante o jogador.”
(Aranha, 2004d: 91)

No tocante ao enciclopedismo, o
termo se referiria aos modos de extensdo da
memoéria humana para proporgdes enciclo-
pédicas.

Assim vistos, os jogos eletronicos se
coadunam perfeitamente com a mdquina
geradora de textos sobre a qual discursa
Espen Aarseth (1997), vindo a denomina-la
de cibertexto. Neste, a atividade do [leitor-
interator vai ser motivada pelos desafios
propostos pela ferramenta. A aquisicdo do
conhecimento acerca do passo seguinte
dependera do envolvimento do leitor com os
enunciados multimidia que lhe sdo lancados,
apontando sempre para uma multiplicidade de
caminhos e solucdes. A proposicao de
enunciados que se multiplicam, bem como as
solucdes para o mesmo, faz lembrar o
pensamento de Edgar Morin (2000), no
sentido de que o sistema educativo se depara
atualmente com a necessidade de mostrar uma
logica da incerteza, a qual substituiu a légica
determinista até entdo vigente. Educar,
segundo a loégica da incerteza, deve ser
compreendido como o estabelecimento de
uma sistematica de ensino que privilegie
principios de estratégia, os quais preparem 0s
aprendizes para lidar com imprevistos € com
transformagdes em face da fluidez da
realidade que o cerca (Bauman, 1999).
Castells (2000a, 2000b, 1999) destaca como
caracteristicas basais deste novo paradigma: a
informagdo como principal matéria-prima; a
alta penetrabilidade da novas tecnologias no
cotidiano; a convergéncia e interdependéncia
tecnologica; flexibilizagdo das organizagdes

(transformacgdes constantes e fluidez organi-
zacional).

Assim, o0 educar vai passar por
preparar o individuo para lidar com os
regimes cognitivos de seu tempo, no caso
atual, de um momento em que o uso de
tecnologias em constante transformagdo cons-
tituem um modo de ser e uma regra. Por
conseguinte, a implementacdo do uso de
tecnologias como o0s jogos eletronicos e
outras representa um preparacao do individuo
(aprendiz) em relacdo aos desafios dessa nova
sociedade (Silva e Cunha, 2002), na qual cada
pessoa ird cada vez mais atuar junto a
maquinas cada vez mais sofisticadas e com
Inteligéncia Artificial cada vez mais elabo-
rada. Relacionar-se com tais aparatos passa a
ser parte de um novo sistema de tomada de
decisdes calcado no dinamismo, na criativi-
dade e no pensamento estratégico.

E, contudo, necessario tomar cautela
em relacdo ao modo como esta imbricacdo
entre tecnologia e ambiente educacional se
realiza. Com freqiiéncia ¢ possivel observar
que uma certa confusdo neste sentido, sendo
bastante comum a mera justaposicdo de
técnicas no lugar de uma utilizag@o plena das
tecnologias. Uma apresentagdo de aula
acompanhada de ferramentas como o data-
show pode gerar a ilusdo de uma inclusao do
ensino nos moldes acima expostos, quando de
fato representara tdo somente uma “fachada
‘high-tech’ sobre uma estrutura escolar que
precisa ser revista” (Abreu, 2002: 5). A
utilizagdo de tecnologias como os jogos ele-
tronicos representam uma convergéncia nao
apenas técnica. Para tanto vale lembrar que:

“Em uma perspectiva técnico-cientifica,
tecnologia refere-se a forma especifica
da relacdo entre o ser e a materia, no
processo de trabalho, que envolve os
usos dos meios de producdo para agir
sobre a matéria, com base em energia,
conhecimento e informagdo.” (Oliveira,
2001: 101)

Portanto, quando se fala aqui em uso

das novas tecnologias, estamos nos referindo
aos arranjos materiais e sociais envolvidos na
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organizacdo  socio-cultural de  nossas
sociedades (Oliveira, 2000 ¢ 1999). Nao se
trata, deste modo, de pura e simplesmente
inserir algum dispositivo, mas de se buscar a
hibridizagdo destes aparatos de maneira
significante no proprio contexto da aprendiza-
gem em questdo. Os jogos eletronicos, em
especial, parecem ser totalmente pertinentes a
este quadro tendo em vista o fato de
agregarem um carater lidico a mediagdo de
conteudos, promovendo a associagdo do
prazer ao conhecer (Abreu, 2002: 5).

Nao se trata em absoluto de descartar a
cultura do impresso como obsoleto e
imprestavel, este tipo de raciocinio ¢ obvia-
mente tacanho, principalmente em face do
belo conceito de remediacdao apresentado por
Bolter e Grusin (1999). A questdo na neces-
sidade de despertar a sensibilidade para
perceber a existéncia de geragdes de indivi-
duos que nasceram e se desenvolvem dentro
de uma condicdo existencial que marcada pela
velocidade, pela fluidez dos referenciais e da
qual a logica determinista da cultura do
impresso nao da conta, em carater exclusivo.
Assim, diante desta subjetividade pos-
moderna permeada pelo carater ludico, ¢
preciso estabelecer nova sinergia entre as
tecnologias audiovisuais e a cultura do
impresso.

Talvez a timida exploragdo da real
potencialidade dos jogos educativos repouse
no fato de seus experimentos terem se
voltado, até o presente momento, para um
usudrio infantil, sem levar em consideragdo
que as pesquisas de consumo desta tecnologia
apontam para um grupo de consumidores
significativos cuja faixa etdria supera em
muito a daquele publico. Razdo pela qual,
estamos desenvolvendo, atualmente, junto ao
Instituto de Ciéncias Cognitivas (ICC)
pesquisas voltadas para o uso da tecnologia
dos jogos eletronicos focando como usuarios
primarios o publico adulto, em especial, um
grupo de individuos economicamente ativos,
utilizando para tanto contetidos educativos de
carater profissional e pratico. Com isto
objetivamos trazer para o plano empirico as
formula¢des analisadas demonstrando a
viabilidade de se afastar a sombra do uso dos

elementos de midia somente como recursos
didaticos periféricos, em favor de uma visao
mais clara que assuma o paradigma da
mediacdo tecnoldgica como condi¢do sine
qua non para a constru¢cdo do conhecimento e
de ambientes educacionais na atualidade.
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