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“PRESS START": POSSIBILIDADES EDUCATIVAS DOS JOGOS
ELETRONICOS

Victor de Abreu Azevedo
Ana Paula Salles da Silva

RESUMO

Este texto tem como perguntas de partida: commonieno dos jogos eletrbnicos é

compreendido pelos pesquisadores das éareas da daduea da Educacdo Fisica

brasileira? Quais sado as possibilidades educatiossjogos eletrénicos percebidas

nestas areas? Como resultado, podemos dizer qtextos analisados tém enfoque

amplo, porém pouco aprofundando as diversas queptiieeles levantadas. Os autores
apontam que os jogos eletrénicos podem ser utdzads escolas. No entanto, diversas
barreiras, como a formacgéo dos professores, ecossms tecnologicos existentes nas
escolas, deverdo ser vencidas.

Palavras-chave: Jogos Eletrdnicos. Educacéo. Edadédsica. Midia-Educacéo.

RESUMEN

Esta investigacion tiene como preguntas de pargi@amo los fendbmenos de los juegos
electréonicos son comprendidos por los investigalale las areas de Educacion y
Educacion Fisica Brasilera?, ¢Cudles son las fidsiiés educativas de los juegos
electrénicos percibidas en estas areas? Comda#supodemos decir que los textos
analizados tienen un enfoque amplio, sin embargo poofundizado en las diversas
cuestiones levantadas por ellos. Los autores apapt@ los juegos electronicos pueden
ser utilizados en las escuelas. Sin embargo, disdrarreras, como la formacion de los
profesores, y los recursos tecnoldgicos existaandas escuelas, deberan ser vencidas.
Palabras claves: Juegos Electrénicos. Educaciarcdetn Fisica. Educacion-Media.

ABSTRACT

This research has as questions of departure: hewplienomenon of the electronic
games is understood by the researchers of the af¢he Education and the Physical
Education in Brazil? Which are the perceived edueagpossibilities of the electronic
games in these areas? As result, we can say thatrhlyzed texts have ample
approach, however little deepening the diversetgquesraised from them. The authors
point that the electronic games can be used istheols. However, diverse barriers, as
the formation of the teachers, and the technolbgesources of the schools, will have
to be won.

Key-words: Electronic Games. Education. Physicaldation. Media-Education.



1. INTRODUCAO

Este texto € um recorte de monografia apresentadaegundo semestre de
2008, sendo requisito parcial para a obtencéo tdto tde Licenciado em Educacéo
Fisica na Universidade Federal de Santa Cafarina

Para nosso trabalho, temos como perguntas de gactho o fenbmeno dos
JE'S é compreendido de maneira ampla pelos pesquisadasedreas da Educacéo e da
Educacao Fisica brasileira? E, mais objetivamanqiais as possibilidades educativas
dos JE’s percebidas nestas areas? Abordaremosnefisades e conclusdes quanto a
estas perguntas neste texto.

2. METODOLOGIA

Como pouco tem sido cientificamente divulgado soiseJE’s, esta € uma
pesquisa do tipo exploratéria, e que utilizou cométodo um estudo de revisao
bibliografica a partir das pesquisas realizadaBmil e que se encontram delimitadas
nas areas da Educacao e da Educacéo Fisica e ttasalh’s. Procuramos os trabalhos
publicados entre os anos de 2000 até 2007, sertde escontrados nos anais da
ANPEd, no GTT Educacdo Fisica, Comunicacdo e MitiaCONBRACE, e nos
periodicos da Educacéo Fisica. Dessa forma, chegamintal de 12 textos analisados,
sendo 6 localizados junto & Educacéo Fisica, @t® ja Educacdo. Utilizamos também
outras fontes de informacao a respeito de nossa, tesmo livros e paginas de internet.

Obtivemos assim, na area da Educacdo Fisica oslhosbde Costa e Betti
(2005, 2006), Mendes (2005), Gama (2005), Amar&taela (2007) e Feres Neto
(2007); e na area da Educacao, Mendes (2000, 2P (2004, 2007b), Mendes e
Grando (2006), e Martins e Couto Junior (2607)

Por acreditamos ser necessario contextualizarmgseose tem pesquisado e
refletido a respeito dos JE’s, foram criadas 4gmaias de analise a partir dos temas
abordados nos trabalhos, para assim tentar cong@eenmo os JE’s sdo abordados
por estes autores.

Por meio da analise do contexto no qual estéoidttsens JE's como percebido
nos trabalhos, chegamos, no didlogo com a leiturs téxtos, as possibilidades
educativas com os JE’s, sendo a analise e a prabiagdo destas, o objetivo principal
da monografia.

3. CONTEXTUALIZANDO A PERCEPCAO DOS AUTORES SOBRESO
JOGOS ELETRONICOS

! Esta pesquisa teve como orientador o Professaa@i De Lorenzi Pires e como co-orientadora

a Doutoranda Ana Paula Salles da Silva.

Adotamos a sigla “JE’s” ou “JE” quando nos refeneaos jogos no plural ou no singular.
3 O trabalho apresentado na 232 Reunido da ANPEd WA 2000), apesar de constar em seu
titulo o termo “jogos de computador”, ndo foi asatlo tendo em vista que tratava-se de um software
para a realizacdo de desenhos, e ndo de um JE.
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Através da leitura dos textos pesquisados, criaestas 4 categorias de analise,
sendo que cada categoria discute as diversas idé@mclusfes dos autores, com
algumas percepcdes nossas a respeito destas.

3.1 Jogos Eletronicos e a Industria do Entretenionen

Esta categoria procura abordar as relacfes etastentre os JE’s e a industria
do entretenimento, problematizando aspectos ligadoseu consumo, a sua relagao
como pratica de lazer, e relacionando-os com o®dagsta industria de elevada
expansao, e importancia econdémica.

A falta percebida de pesquisas relacionadas aas idt€rfere no modo como
pensamos e atuamos - pedagogicamente e/ou comdacgla- com 0S Mesmos,
impossibilitando nossa intervencao esclarecidatieaiem seus processos de concepcao
e consumo. De acordo com Amaral e Paula (20073p.33..) sem uma educacgéao para
o lazer e para os jogos, (...) ndo havera reflgdoparte de seus jogadores e estes
continuardo como meros compradores aos olhos degek produzem e divulgam os
games [JE’s].” Os jogadores, se esclarecidos, ooinsum 0 que atendesse as suas
necessidades como sujeitos criticos, o que trar@antcas a industria dos JE’s na forma
como concebem seus produtos.

Analisando as relacdes econémicas, Mendes (2005.3)wé no atrelamento da
industria dos JE’s com a industria da informaticaaudas principais causas do atual
crescimento de ambas, pois a evolucdo dos JE'setamliente proporcional a da
informatica, e vice-versa.

3.2 Virtualizacéo das Vivéncias e das ExperiénCiagorais

Agrupamos aqui as constatacbes sobre a atualidads previsdes futuras
realizadas por parte dos pesquisadores a resatdEls e a sua influéncia nas formas
de nos movimentarmos e de nos expressarmos cor@ra, assim como na maneira
pela qual compreendemos nosso corpo. Como muiteispesquisas séo realizadas
dentro do ambito da Educacéo Fisica, tematizanmis gom estes estudos, 0 esporte
como uma das praticas corporais mais difundidasamemporaneidade, o que nos
auxiliara a vislumbrar a repercussao destes jogages de um exemplo com o qual nos
relacionamos em diferentes niveis e formas dedgéer cotidianamente.

Segundo Costa, as vivéncias e as experiéncias poolean®(...) ser supridas
pelas imagens trazidas pelas telas” (GUATARRI, 1@@2id COSTA, 2005). Podemos
ainda imaginar que além das sensacfes e emocaésda®das imagens e sons, outras
formas de vivenciarmos e experienciarmos essesmsibs podem ser simuladas
pelos meios de interacdo com os JE’s, como sergioravoma de um bosque florido ou
0 impacto de um tiro certeiro em nossa coxa.

Ja Feres Neto (2007) indaga conosco se nao estasalg’s tornando-se uma
modalidade esportiva, a medida que, atualmente,tagbncom campeonatos
internacionais, profissionalizacdo de seus pringsipajogadores-atletas, e
espetacularizacao televisiva? (FERES NETO, 200Q7j. p.

3.3 Preparacao Para a Vida

Esta categoria trata dos JE's como forma de prefpargara a vida dos
individuos, seja na forma de treinamentos a pddiutilizacdo de simuladores, pelos

3



e xviconbrace
< " MMCOonice

cirurgides e soldados, seja a sua pratica pelaasmgaracdes como forma de insercao as
outras tecnologias existentes e necessarias aocalttoab como também o
desenvolvimento nestas geracdes de qualidadesgydds ao modo de pensar e de se
produzir no mundo contemporaneo.

Por suas caracteristicas, em muito semelhanteg asndcomputador e seus
softwares Moita (2007b) compreende os JE's como tomaa de assimilagcdo do
mundo permeado pelas tecnologias com as quais @emconvivemos, com Seus
painéis de caixa bancério eletrénico, celularedmiops, painéis automobilisticos
eletrénicos, equipamentos utilizados para examelco® fabricas modernizadas com
computadores e maquinas, entre diversas outraslog@as que nos auxiliam no dia a
dia. Por muitas vezes simularem situacdes do muealpos JE’s auxiliam na solucéo
de tarefas deste.

Para Mendes (2005), os JE’s favorecem a aprendizag@aves de seu uso como
simuladores de elementos da vida cotidiana, comocasm de guiar automoéveis,
simuladores com intencdes profissionais, como iizados para o ensino de pilotos de
helicopteros e avides comerciais, e, até, paranfiticares, com seus simuladores para o
treinamento de soldados, sem que a partir de sewouser humano precise colocar em
risco sua vida. (FRIEDMAN, 1997; MORTENSEN, 200gud MENDES, 2005, p.1)

3.4 Aspectos Negativos Promovidos Pelos Jogosagiets

Aqui estdo agrupadas as principais criticas ecppmx;oes relacionadas aos JE's
percebidas pelos educadores e pela sociedade e Akyuns desses pré-conceitos
podem existir devido ao fato de que ainda nao existstudos que apontem respostas
claras e decisivas a este fendémeno. Os principaistados pelos artigos, sdo o estimulo
e a dessensibilizacdo a violéncia, os riscos panax & saude através da sua pratica, e
a diminuicdo da participacdo em atividades so@arsparte de seus jogadores. Outra
guestdo sdo os valores que séo veiculados nesthgqs.

Analisando o conteudo presente nestes jogos, AredPalula percebem que os
personagens dos JE’s sdo geralmente herdis mascdirestereotipados, com perfil
estético e de personalidade produzido a partimtlmdelos hollywoodianos (AMARAL
& PAULA, 2007), veiculando assim valores da soctedatual reproduzidos pela
Industria Cultural aos seus mais diversos prodwosio nos filmes, nos livros e nas
musicas.

Alguns estudos, presentes no texto de Mendes Y2a@fdsnam que estes podem
causar riscos a saude (como problemas visuais @ivasd lesbes por esforco
repetitivo); trazer dificuldades de aprendizagemesaola, pois desenvolveriam um
outro tipo de atencdo ndo adequado as aulas tadisi provocar dificuldades nas
relagcbes familiares, pois afasta os jovens de gmais; inculcar valores de
competitividade, pois contém enfrentamento contrainiligéncia artificial dos
oponentes controlados pela maquina, ou contra oaponente humano; criar
preconceitos de género; e, também, ajudar a pranewgoléncia. (SQUIRE apud
MENDES,2005, p.1 e 2)

4. POSSIBILIDADES EDUCATIVAS DOS JOGOS ELETRONICOS

No primeiro item desse capitulo, apresentaremos igutitemos as
possibilidades educativas apontadas pelos autogesiodsa analise. No segundo
abordaremos o conceito de midia-educacdo, procorabchnger as propostas desses
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educadores através deste. E, no terceiro itemmtigneanos e problematizaremos alguns
dos problemas relacionados a insercdo dos JEscoie

4.1 As Possibilidades Educativas Percebidas no®3 énalisados

Por meio da andlise e da discusséo desta catetpm@émvolvemos esta pesquisa,
procurando aprofundar as questdes propostas. 2Gi€#) percebe em suas pesquisas a
necessidade de estudarmos, de compreendermos, sdapnapriarmos dos JE's e
evidencia a sua influéncia nas novas geracoesmPgre) o campo da educacéo recém
despertou para a necessidade desse estudo, sambs @s trabalho que abordam as
contribuicbes que os games podem trazer a questfidivas aos desencontros entre
jovens e seus professores (...).” (MARTINS & COUJUNIOR, 2007, p.1).

Relacionando os JE’'s com a Educacao Fisica, Féses propde a partir dos
estudos de Betti (1998) o processo de “mixagem #®rezs com o0s JE's.
Complementando as idéias do autor, esse processpela@ nessa ordem: 1°
(mixagem): JE’s nas aulas de Educac¢do Fisica andii na aprendizagem de técnicas
de movimento, por exemplo, a partir de dispositisdesealidade virtual ou acessorios
de computadores e consoles de videogame, comacagoodo Balance Board e outros
acessorios do Wii, a camera Eye Toy do Playstafloe 3, etc.. 2° (estéreo):
incorporacdo dos JE’'s nas aulas de Educacdo Fisstadando suas diferentes
narrativas; a biomecéanica e a captura de movimergas inseridos nestes jogos,
principalmente nos titulos de lutas e esportesidestdos diferentes géneros dos jogos,
como os de tiro em primeira pessoa, acao, esteag¥ygitempo real, plataforma, etc.;
jogar os JE’s nas aulas, criando espacos de d@sissbre os mesmos; e embora esta
seja uma tarefa mais complexa, modificar e/ou cligs com os alunos. Poderiamos
também propor, nas instituicbes universitariadextara de laboratorios que levem em
conta a pesquisa sobre JE’s, suas caracteristipassailidades pedagogicas (FERES
NETO, 2007).

Chegariamos assim ao que Betti descreve como neeirte e mais sofisticado
nivel de vivéncia do esporte em estéreo, caraaiipor um equilibrio e uma fruicdo
destas vivéncias esportivas (BETTI, 1998, p.15udd&ERES NETO, 2007, p. 7-8)

4.2 Articulacdes entre a Midia-Educacéo e os Jadgtsonicos

Parece-nos que os estudos com 0s quais se basesi@nores para indicar as
possibilidades educativas dos JE’s eram, por spaingpirados no conceito de midia-
educacéo como o formulado por Belloni (2001) e iIRg@006) e por nés aqui utilizado.
Percebemos a midia-eduacdo como uma possibilidagerdarmos e insercéao dos JE’s
no contexto escolar.

Dadas as tendéncias de nossa sociedade futura,aformacéo continuada dos
individuos ao longo da vida; o ensino a distaneladd como sujeitos o professor
multicompetente e a autonomia de seus alunos; @pa@cado coerente das novas
tecnologias aproveitando as possibilidades comaigicais e pedagdgicas destes
recursos tecnolégicos de modo a desenvolver a amiandos educadores e de seus
alunos, Belloni (2001) propde que a integracdo &S deve-se dar através de duas
dimensoes indissociaveis:

Sigla que agrupa as novas tecnologias da informagiocomunicagéo, entre elas os JE's.
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“Ferramenta pedagdgica rica e proveitosa para Hhom& e expansédo do
ensino.” (BELLONI, 2001, p.9) Analisando as suagedsas caracteristicas, podemos
perceber nos JE’s diversas possibilidades pedaagigiomo demonstrado pelos autores
de nossa pesquisa. Os contetdos presentes nopallf€Eam assim ser apropriados
pedagogicamente pelos professores, que realizanaanmediacdo entre 0s jogos e 0S
alunos, abordando junto a estes diversos problemasstdes surgidos no ato de jogar.

“Objeto de estudo complexo e multifacetado, exigirabordagens criativas,
criticas e interdisciplinares, sem esquecer qué&ratea de um ‘tema transversal’ de
grande potencial aglutinador e mobilizador.” (BELD 2001, p.9) Um bom exemplo
seria a utilizagao do jogo Sim City 4 na escoldizahdo-o para problematizar diversos
conteudos existentes em varias disciplinas. Adad@gar, construir, e administrar uma
cidade e seus problemas, diversas questdes podsaamabordadas. Num trabalho
interdisciplinar, talvez o professor de Portuguéaligaria o discurso midiatico das
publicagbes presentes nos jornais da cidade; essof de Geografia destacaria os rios
e o relevo onde a cidade esta situada, auxiliandsua criacéo; o professor de Biologia
analisaria o impacto causado pelas industrias inassnde poluicdo; o professor de
Educacao Fisica problematizaria as areas de lazedade, com seus parques, pragas, e
estadios de diversos esportes; e o professor denMéita, como demonstrado no
estudo de Mendes e Grando (2000) poderia propaecgies-problema junto aos
jogadores, que analisariam os graficos e tabeleseptes no jogo sobre a evolucao
econdmica e demogréfica da cidade.

Fantin (2006) reconfigura os contextos em que diasd@ducacdo tem se
manifestado (2006, pp.85-86):

Contexto metodolégico: é a visdo instrumentaldtauso das midias como
metodologia didatica, sendo a midia-educacdo ummaafale educacdo com 0s meios.
Dessa forma, a transmissdo do conhecimento queitnaglmente ocorre através da
fala do professor e dos livros didaticos, podega ensinado através do auxilio de
diversos produtos de midias como os filmes, a ralesias proprios JE's.

Contexto critico: aqui a midia-educacdo atua agasta leitura critica dos
produtos midiéticos, buscando a interpretacdo ®mpreensdo de seus conteldos.
Realiza-se assim na forma de educacao sobre os.meio

Contexto produtivo: neste contexto a midia-educag¢acentendida como
educacao através dos meios. Utilizam-se as midiascomo linguagem, como forma
de expresséo e producao (...)" (FANTIN, 2006, p. 86

Uma das dificuldades percebidas por nés para omegaa utilizar os JE's no
contexto brasileiro de acordo com as propostasatflers (2001), Fantin (2006) e Feres
Neto (2007), que seria a criagdo de JE's pelosoalupor meio da mediacdo dos
professores nas escolas, é a ainda pequena prodacdi’s e seu mercado formal
reduzido.

Algumas iniciativas, no entanto, ja demonstram ®mpaial de nossos criadores
de JE’'s, como o aumento crescente da producadoldwasitanto em termos de
orcamento, como em tempo de desenvolvimento e gesswvolvidas Relacionando as
possibilidades pedagogicas dos JE's com a educacgoyerno brasileiro destinou
verbas por meio do Finep para projeto de criacadEde nacionais. Um dos projetos

> Este é o caso de Taikodom. No site oficial do jobttp://www.taikodom.com.br/ acessado dia

4/11/2008 as 21h08 — podemos obter informa¢essdisealém de obter o download do mesmo, que é
gratuito. O jogo pretende lucrar a partir da veadlne de itens e equipamentos utilizados no mesmo.
Neste jogo, diversos jogadores interagem no espadoatalhas espaciais.
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apoiados pelo governo é o jogo desenvolvido solidemacédo da Prof. Lynn Alvez
chamado Triadee que tem como pano de fundo a Revolucdo Francesa

Outro fator € a instalacdo de empresas multinais@am nosso pais em busca de
incentivos de nosso governo, mas, principalmerdeexploracédo de nossos recursos
humanos, que sdo bem qualificados e relativameats Ibaratos em relacdo aos paises
comumente denominados como desenvolvidos. Um &&remplo é a instalacdo de
uma filial da empresa francesa Ubisoft, grande riledeedora de JE’s, na cidade de
Séo Paulo.

4.3 Possiveis Dificuldades da Insercao dos JogetsdBicos na Escola

Os autores analisados nesta pesquisa em suas SigiF® pouco
problematizaram, alguns dos possiveis problemasnsercdo do JE’'s na escola.
Pretendemos discutir aqui algumas questdes peeelpelos autores e por nés,
buscando aproximar essa pratica ao contexto egacati

Em relacdo ao contexto escolar, Martins e Coutdodu2007) percebem o
anacronismo da escola em relacdo as novas tecaslagiconsequentemente com as
necessidades de seus alunos, que com elas intersigetan (2007b) também nos alerta
para a emergéncia da escola inserir os JE's empsopsstas curriculares, tendo em
vista a sua repercussao na sociedade e influéasipwens.

Feres Neto (2007) aponta como possibilidade pejleg@ criacdo de JE's na
escola, mas pouco refletindo a respeito dos pradqrara a efetivacdo de sua proposta.
Para a criacdo de JE’s seriam necessarios conh#@osneavancados sobre o
desenvolvimento destes, havendo a necessidade dainido de cddigos de
programacao; de nocOes de design aplicadas ajegtss do conhecimento de outros
diversos titulos de JE’s para termos uma basefeeneia para a constru¢do dos novos;
assim como conhecimentos diversos para a constggicuas histérias e das suas
regras.

Além destes conhecimentos, sdo necessarios 0ss regoicos adequados -
como laboratérios aparelhados com computadores maglee softwares adequados
para a criacdo de JE’s - que demandam elevadasscgsindo necessario um prazo de
tempo relativamente longo para a producéo de um JE.

Outra dificuldade bastante perceptivel sdo ogafifes tempos da escola e dos
JE’s. As disciplinas escolares sdo divididas emiodes que por sua vez sao
distribuidos ao longo da semana letiva, tendo, efdiam 45 minutos cada periodo,
podendo estes ser em alguns casos lecionados ejuntconde acordo com a
necessidade da disciplina e a sua distribuicAouaalrg de horarios semanal com as
demais disciplinas.

As aulas de disciplinas consideradas “tedricasim@ Matematica, Biologia,
etc.) tendem a ter maior chance de terem seusdpsramgrupados, ao contrario do que
acontece com as aulas de Educacdo Fisica, coradermoneamente como uma
disciplina de carater essencialmente “pratico”,ue t¢m seus horéarios divididos de
acordo com os padrdes fisiologicos utilizados @abaisca da aptidao fisica, como se a
escola, e os conteudos da Educacdo Fisica estmdsem locais propicios para o

6 No site deste jogo, podemos obter mais informacéssim como o download gratuito do

mesmo. Ver em http://www.comunidadesvirtuais.prtriade/index.htm acessado dia 5/11/2008 as
11h45.
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desenvolvimento de atividades sistematizadas deaf@emelhante ao treinamento do
esporte que visa a competicao.

Porém, o tempo existente nos JE’s é diferentetddwiezes as fases, as missoes,
e 0s objetivos, nos quais sao divididos estes jo@mslonga duragéo, tendo em vista
gue sempre existe a possibilidade de serem sahwo&gs vezes sem que nenhum desses
objetivos tenha sido integralmente completo, emettos posteriormente pelo jogador
no ultimo ponto do jogo em que ele o salvou. Estapas dos JE’s séo realizadas de
acordo com o tempo necesséario compreendido pa&aiaacdo da solu¢do do problema
apresentado, o que implica a habilidade do jogad caracteristicas do jogo.

Por sua vez, o tempo da escola compreende o &wo, lgue € interrompido
pelas férias, as aulas encaixam-se em semana adetiuh, que sao divididas pelos
fins-de-semana, os dias letivos contém periodos par diferentes disciplinas se
ajustarem, em meio a estes periodos temos o requeoé um momento de descanso e
lazer dos estudantes. Quanto aos horarios da essodstudantes comparecem a escola
nos turnos de suas aulas (matutino, vespertinoymmt, sendo que alguns estudantes
estudam em turno duplo; existe 0 momento em queofegsor faz a chamada dos
alunos, identificando os alunos presentes em sua; axistem horarios pré-
determinados de inicio e término dos periodos, nieioi e término do recreio, e,
também, de inicio e término dos turnos.

Assim, fica dificil de associarmos os periodos gme sdo compreendidos 0s
turnos escolares, que geralmente tém em torno dmidbtos - descontando desse
tempo o deslocamento dos professores e dos alanadrpcas de sala e realizagéo das
chamadas -, com o jogar, pois hem sempre se é&/pbsalvar 0s jogos no momento em
gue desejamos e/ou necessitamos, para que ret@naondltimo ponto salvo, por
exemplo, daqui a dois dias, no proximo periodoatéugués.

Desse modo, uma forma efetiva de utiliza-los setevés de trabalhos
interdisciplinares, ja que os JE’s podem ensinaheoimentos abordados por diversas
disciplinas num mesmo jogo, e também, em oficisasdo que acreditamos ser o turno
oposto das aulas, o tempo mais adequado para umapooveitamento das suas
potencialidades pedagdgicas.

Assim ndo comprometeriamos nem os horarios daspliigs (0 tempo da
escola), nem o desenrolar das partidas dos JE&T(po dos JE’s, que pode ser maior
ou menor de acordo com o género de JE), e ambaarigod ser complementares,
mesmo com seus diferenciados tempos, num mesmextom’ tempo pedagdgico.

Observando e refletindo a insercdo das novas ltegiae na realidade brasileira
e em suas escolas, fazemos aqui uma breve an@ls®icdtcontexto, destacando algumas
dificuldades problematizadas por nés.

Os avangos tecnologicos ndo sdo acessiveis a. tetgsianto os filhos de
familias mais ricas sao privilegiados com acessoternet de banda larga, vado aos
cinemas ver as producdes hollywoodianas nos firsedena, e se divertem com 0s
consoles de JE’s mais modernos, os filhos de fasnfibbres tém de se contentar em
acessar a internet na casa de amigos, na sua,esgodan lan houses (quando tém
dinheiro); em assistir a reduzida programacgdo davig&io, com suas poucas
possibilidades de escolha entre canais e progragnagpgar os JE’'s mais antigos em
suas casas, ou, muitas vezes fora dela, como elmolsses ou locadoras de JE’s que
dispdem de espaco para jogar pagando-se por teenjpgal

Nesse contexto, ndo seriam as escolas o locasswte e idealmente adequado
para a socializacdo e a apreensdo desse mundo goermeelas tecnologias?
Infelizmente, as escolas publicas encontram-sesdeés também em relagdo as novas
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tecnologias. Geralmente os computadores, quandeteaig@s, sao antigos, mal
conservados, e tém acesso a internet através dexdmes de baixa velocidade de
transmissdo de informacbes. Esses fatores quamadosla formacdo de novos e
antigos professores que nédo inclui uma preparagé® @ novas tecnologias, e que
atuam nessas instituicbes — e que deveriam ter senBecimentos atualizados
constantemente através de cursos de formacéo wadérapropriados, acompanhando
assim as rapidas mudancas do mundo, destacandptsa avolucdo da informatica —
prejudicam os alunos, pois eles pouco utilizam ésnpdestos e escassos recursos
existentes nas escolas.

Recentemente o governo brasileiro e o de San@ifatestdo implementando
junto as escolas publicas as propostas do Proimfim da modernizacdo dos
computadores e das melhorias de infra-estrutute, @®jeto prevé a utilizacdo de
softwares livres nas escolas. A proposta de buszaalternativas ao modelo
comercializado e mais difundido das grandes muliimeais do ramo da informatica é
coerente e adequada com o atual contexto?

A proposta do uso de sistemas operacionais dgrasaito — como € o caso do
Linux Educacional adotado pelo Governo de Santaar®at — traz, pelo que
identificamos até o momento, trés problemas praisipue serdo abordados tendo-se
em vista a insercéao dos JE’s na escola:

* Formacéao dos professores

Os professores que atuam nas instituicdes pulBicasntram-se despreparados
para 0s usos técnico e pedagogico dos computaddsegue tém contato mais intimo
com os computadores, geralmente sdo usuarios enas operacionais comerciais,
como é o caso do Windows, e teriam mais familigiedeom a utilizacdo deste. Dessa
forma, é urgente que estes professores que ja ataanescolas, assim como 0s que
freqientam os cursos de formacgéo, sejam prepaj@aiasos usos do Linux e seus
softwares, procurando assim apreender seus requasdsitiliza-los pedagogicamente.

» Dificuldades para a utilizacéo de todos os setsneiais recursos

Existem muitos softwares livres capazes de cumguin todas as tarefas
propostas pelos softwares comerciais, e, quem sakt®@s ainda ndo possiveis destes,
com igual ou melhor eficiéncia. No entanto, a \dage existente de softwares livres
que cumprem determinados objetivos e o desconhethmdestes pelos usuarios,
inicialmente é um empecilho. No Windows, por exampémos softwares conhecidos
pelo publico para cada objetivo, como para vermioos, escrevermos textos, e
editarmos videos.

Em relacdo aos JE’s veiculados aos computadomesua grande maioria séo
produzidos para o Windows e/ou Mac, sendo rarogitakbs comerciais também
lancados para o Linux. Mesmo assim, 0s jogadorBscesn-se para jogar 0S Sseus
titulos preferidos também através do Linux, e crigara isso, diversos mecanismos,
sendo que nem sempre obtém sucesso nhas tentatwasazé-los funcionar
adequadamente.

Mais informag8es em http://proinfo.mec.gov.br/ aee® dia 7/11/2008 as 11h35.
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Dessa forma, preocupa-nos a utilizagcdo reduzida decursos destes
computadores, levando 0s seus usos a uma pergpae@inas instrumental, ou seja,
sem a sua utilizacdo “critica e criativa” (BELLON2DO1). A insercdo do Linux
Educacional dificulta a capacidade de utilizarmesJ&’s comerciais numa proposta
educacional, dadas as dificuldades de fazé-losidnac neste sistema operacional,
assim como de encontrarmos titulos que possamnsmessantes pedagogicamente
criados especificamente ou também para Linux. Tamdétilizacdo de JE’s de outros
sistemas operacionais no Linux demanda bons canketds sobre este, o que
necessita de maior dispéndio de tempo para a stalagdo bem sucedida nos
computadores, sendo que nem sempre obtemos seress@ instalagéo.

Outro problema é que alguns dos novos computadonescidos pelo Proinfo
nao contém placas de som e mouses convenciongig praticamente impossibilita de
jogarmos nestes, tendo em vista a importancia olos 130s jogos e do uso dos mouses
padrdoes, pois estes jogos foram concebidos em monjoom estes elementos,
possibilitando maior interacdo e usabilidade. Oimeiate a visualizacdo de videos e a
audicdo de musicas também ficam impossibilitadas.

Estaria ainda assim a escola publica socializandon seus alunos as
potencialidades das novas tecnologias, ou estasa iastituicdo abrindo um abismo
ainda maior em relacdo ao ensino oferecido nasgtuigétes privadas e/ou o
conhecimento em relacdo aos jovens que nestasaglistudam, ou que tém melhores
condicbes financeiras? Como ficam 0s conhecimemesessarios para a vida
contemporanea no trabalho e também no lazer? E8taas questdes abordadas pelo
proximo topico.

* Diferencas em relacdo ao modelo comercial maisdido

Suponhamos que a difusdo dos softwares livregacom sucesso nas escolas
publicas, e que, mesmo com algumas limitagGes, cofiatta de sons e/ou de internet
de banda larga, os professores tenham consegultarutle forma apropriada seus
recursos com os alunos, e, muitas vezes, tenhagidtialguns dos objetivos propostos
pela midia-educacdo (BELLONI, 2001, FANTIN, 200®)este possivel contexto,
estariam os alunos preparados para sua inser¢cémundo do trabalho e do lazer? E
pouco provavel que tenhamos respostas corretasgstaia questdes, mas podemos
refletir sobre elas.

Na sociedade atual, organizada economicamente rér mhos interesses
existentes nas relagbes comerciais, movidos peldupvidade, pela busca do lucro e
pela exploragéao dos trabalhadores, apesar de @wse@eate mudanca de consciéncia por
parte dos usuarios de computadores, e até dasigwé@mpresas, a utilizacdo de
softwares livres ainda é pequena, e estes ainda ps@ico conhecidos. Este
desconhecimento € um dos principais empecilhos gatea apropriacdo por parte dos
usuarios e empresas que neles tém interesse.

Assim, precisamos também ter conhecimento dosensés operacionais mais
utilizados e seus principais softwares, caso guneisainteragir com esse mundo
informatizado que cresce em importancia e nos gavehda vez mais no trabalho, no
lazer, e em nossa capacidade de atuacdo em praidddania, o que inclui a
apropriacéo destas tecnologias.

Nesse momento de novas propostas sociais, eceadmi@mmbém tecnoldgicas,
deveriamos olhar também para a nossa realidadeeahegemonica, onde, apesar da
necessidade de mudancas, que felizmente j4 searamti € importante termos
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conhecimento dos recursos tecnolégicos que témrmie utilizados. Garantiriamos
assim aos alunos das escolas a apropriacdo adiéicambas, ou seja, os softwares
comerciais e os softwares livres.

Dessa forma, ndo reduziriamos a formacdo dos @ldas escolas publicas,
deixando-os em parte alienados a realidade, e cssiyel dificuldade de sua insercao
no trabalho — essencial para sua subsisténciaciedificuldades na concorréncia em
relacdo aos alunos mais privilegiados formados inststuicbes privadas, mas sim,
ampliariamos em seus conhecimentos.

5. CONSIDERACOES FINAIS

A guantidade de estudos aqui analisados, apesaegiesna, considerando que
abrangemos as areas da Educacdo e da Educacédm, Feésic um enfoque amplo,
problematizando diversas questdes a respeito dss NB entanto, com exce¢ao do
estudo sobre as relacbes de género nesses jogdsDEH; 2005), poucas dessas
guestdes conseguiram ser aprofundadas nas dissudedeautores, necessitando de
mais investigacoes.

Com uma visao geral das discussdes aqui apressnfami@emos dizer que 0s
autores apontam que os JE's podem desenvolvesas/babilidades e conhecimentos
em seus jogadores, podendo ser utilizados comoosgi@peducativa. Porém seus
conteudos devem ser discutidos por meio da medidgdoprofessores nas escolas,
tanto para seu uso nesta, como para uma educacdazexo dos que 0S jogam,
debatendo-os criticamente com seus estereétipogédero, sua violéncia explicita
executada pelos jogadores, e seus interesses camereles vinculados (MENDES,
2005; AMARAL & PAULA, 2007).

Assim, os JE’s desenvolvem caracteristicas ne¢assao trabalho, como a
apreenséo de diversas novas tecnologias, poiseapaes linguagem semelhante a estas,
mais especificamente a dos computadores (MOITA42@007a, 2007b), e também
podem ser utilizados como forma de simular efiger@nte diversos elementos da
realidade, como dirigir carros, realizar cirurgiaspilotar avides (MENDES, 2005,
2006).

Os autores localizados na Educacgéo Fisica percabsndE’s a capacidade de
serem uma nova forma de interagirmos e aprendecommsnossos Corpos, atraves das
sensacgOes e movimentacbes que proporcionam (FERH®N2007; GAMA, 2005;
COSTA & BETTI, 2005, 2006). Problematizam tambénrelacfes dos JE's com 0s
esportes, percebendo fortes relagbes entre este® o0 surgimento dos ciberatletas
profissionais e das competi¢des internacionais am astes participam, eventos que
podem se tornar um influente fendmeno esportivoREE NETO, 2007; GAMA,
2005).

Destacamos junto aos autores (FERES NETO, 2007;TMO2004, 2007a,
2007b; MARTINS & COUTO JUNIOR, 2007) que a escadagee ser o local adequado
para a apropriacdo esclarecida e criativa dos #serindo assim uma das atividades
preferidas dos jovens em seu curriculo, ao invéeatenanecer distante das suas
realidades e aproveitando o seu potencial educathtcavés da mediacdo dos
professores, num primeiro momento, os JE's podes@mnutilizados para abordar os
diversos conteudos das disciplinas sendo jogados pkinos; num segundo momento,
os professores e os alunos poderiam discutir asteaisticas e os valores vinculados a
estes jogos, como os seus diversos géneros, asativiermas de serem jogados, seus
preconceitos e esteredtipos; e, finalmente, poaesar criados JE's na escola pelos
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alunos, aproveitando, por exemplo os curriculosddutns nas disciplinas. Assim, caso
conseguissemos ultrapassar as diversas barreirandpoassinaladas anteriormente,
conseguiriamos alcancar os objetivos propostos ipéliga-educacao relacionando-os

com os JE’s e que se assemelham com as propostgesiguisas analisadas. Dessa
forma, aproveitariamos os aspectos ludicos e nmtimais habituais aos JE's em prol

da educacéao.

Diversas questbes precisam ser discutidas paraeacao dos JE’s na escola,
como a formacao inicial e continuada dos professpega as novas tecnologias e as
implicacdes dos hardwares e dos softwares utilzads escolas publicas.

Também percebendo a necessidade dos educadoq@®geasem das questdes
pertinentes aos JE’s, Moita (2007b) nos cita oiswegto ocorrido em 2005 da Rede
Brasileira de Jogos e Educacéo (RBJE) como um espagocializacéo e intercambio
de saberes a respeito dos JE'’s entre pesquisadoréssionais e estudantes.

Os apontamentos realizados pelos pesquisadores odso nrecorte sao
pertinentes, porém muito abrangentes. Novos estusé®s necessarios para
desenvolvermos melhor as questdes levantadas,apara nos apropriarmos melhor
dos JE’s e a sua repercussao nas diferentes aagithaasileiras, os adequando em prol
da educacéo.
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