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RESUMO: Faz pouco mais de 50 anos que os jogos
digitais iniciaram sua trajetéria pelo mundo. De fase
em fase, afloram recheados de discussbes e pormenores
que merecem ser discutidos ao invés de negligenciados.
Diante disso, o que nos propomos neste ensaio é pensar
os jogos digitais na educacdo a partir das concepgoes
de Paulo Freire — mais especificamente os jogos
despontando como temas geradores. Para o melhor
desenvolvimento da tematica, partimos da seguinte
pergunta-guia: os jogos digitais, enquanto linguagens,
podem ser parte do processo maior para pensar os temas
geradores, tal como outros pontos circunstancias da
teoria de Paulo Freire? Nossos argumentos centralizam-
se em leituras freireanas, com aproximacbes ao
pensamento pragmatico norte americano. Na primeira
parte do artigo, ndés nos debrucamos sobre as questdes
dos temas geradores; na segunda parte, aproximamos
discussoes teoricas com a viabilidade de exemplos com
games mercadoldgicos. Ao final, nos parece que os jogos
digitais tomados como temas geradores sio ferramentas
desafiadoras a alfabetizacao funcional tecnoléogica.

Palavras-chave: Educacdo. Jogos Digitais. Temas
Geradores. Tecnologia.

ABSTRACT: It was a little more than fifty years ago
that digital games began their journey around the
world. From phase to phase they emerge filled with
discussions and details that deserve to be discussed
rather than neglected. Therefore, what we propose in
this paper is to think the digital games in education from
freireans conceptions of Paulo Freire — specifically the
games emerging with generating themes. For the best
development of the subject, we start with the following
guiding question: digital games, as languages, can be
part of the larger process to think the generating themes,
like other circunstancial points of Paulo Freire’s theory?

@

Our arguments are centered on freireans readings with
approaches to the north american pragmatic thinking.
In the first part of the article we work through the issues
of the generating themes, and in the second part, we
approach theoretical discussions with the feasibility of
examples with market games. At the end, it seems that
digital games taken as generating themes are challenging
tools to functional technological literacy.

Keywords: Education. Digital games. Generating
Themes. Technology.

RESUMEN: Hace poco mas de cincuenta afios que los
juegos digitales iniciaron su trayectoria por el mundo.
De fase en fase aparecen rellenados de discusiones
y pormenores que merecen ser discutidos al revés de
neglicenciado. Delante eso, lo que nos proponemos en
este ensayo es pensar los juegos digitales en la educaciéon
a partir de concepciones freireanas del teérico brasilefio
Paulo Freire — mas especificamente los juegos surgiendo
como temas generadores. Para el mejor desarrollo de la
tematica, empezamos por la siguiente pregunta-guion:
¢los juegos digitales, en cuanto lenguaje, pueden ser parte
del proceso mayor para pensar los temas generadores, tal
como otros puntos circunstanciales de la teoria de Paulo
Freire? Nuestros argumentos se centralizan en lecturas
freireanas, con aproximaciones al pensamiento pragmatico
norteamericano. En la primera parte del articulo se pone
en relieve las cuestiones de los temas generadores, en la
segunda parte, aproximamos discusiones tedricas con la
factibilidad de ejemplos con juegos mercadologicos. Al
final, nos parece que los juegos digitales tomados como
temas generadores son herramientas desafiadoras a la
alfabetizacion funcional tecnologica.

Palabras clave: Educacién. Juegos Digitales. Temas
Generadores. Tecnologia.
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1 Para este ensaio, o marco zero dos Jogos
Digitais sdo as experiéncias interativas —
Mouse in the Maze e Tic-Tac-Toe — de 1960
para computador TX-o0. Segundo Gularte
(2010), esses aparatos utilizavam todas as
caracteristicas de um jogo eletronico, en-
quanto dispositivo e representacdo subje-
tiva. Cabe também lembrar que os termos
jogos digitais, jogos eletronicos, games e
videogames sdo usados neste trabalho como
sinénimos.

2 Em pesquisa de 2013, estimou-se que
existiam 230 milhdes de celulares para uma
populagdo aproximada de 200 milhdes.
Segundo Arruda (2014), é possivel deduzir
que a maioria das pessoas jogou ou joga
algum tipo de jogo eletronico. Ver também:
Olhar digital, 2011.

1 INTRODUCAO

A histéria dos jogos digitais pelo mundo tem pouco
mais de 50 anos'. De década em década, ela aflora recheada
de discussoes, curiosidades, apontamentos e pormenores
que precisam ser aprendidos e pensados ao invés de ne-
gligenciados, visto que, segundo Arruda (2009), os jovens
passam mais tempo em frente ao computador ou ao video-
game do que no ambiente escolar.

Assim, o que pretendemos neste ensaio é pensar os
jogos digitais na Educacao a partir de concepgoes freirea-
nas enquanto temas geradores. Para propor tal assunto,
partimos de uma premissa mais ampla, a saber: a irrever-
sibilidade do processo imersivo de nossa vivéncia — huma-
na, animal, vegetal, social — em um mundo cada vez mais
tecnologico (VIEIRA PINTO, 2005a, 2005b). Se no meio
mercadologico e cultural do século XXI ja é possivel ob-
servar uma larga absorcdo, no meio académico, tanto os
maquinarios tecnologicos quanto os jogos digitais preci-
sam de novas percepcoes, visto que atualmente mais de
35 milhoes de brasileiros, em sua maioria jovens, jogam os
jogos eletronicos em consoles e computadores, assim como
tantos outros em celulares e tablets? e, concomitantemen-
te, sentam-se em bancos escolares. Ou seja, a realidade,
tanto a escolar como a nao escolar, estd amalgamada pela
tecnologia.

Seguindo essa linha, neurocientistas, tais como
Gary Small e Gigi Vorgan (2008 apud FROSI; SCHLEM-
MER, 2010), por intermédio de uma investigacao intitula-
da de iBrain: Surviving the Technological Alteration of the
Modern Mind, constataram que os cérebros dos jovens que
estdo crescendo absortos em novas tecnologias estao se tor-
nando mais maleaveis e apresentando maior moldabilidade
em relacdo as geracoes anteriores, proporcionando melho-
ramentos nas areas responsaveis pelo raciocinio complexo,
pela tomada de decisGes e pelos aspectos cognitivos.

Tomando os games como referéncia, Santaella (2013)
corrobora com essas afirmacoes ao inferir que os jogos di-
gitais tém elevado potencial no desenvolvimento de ha-
bilidades socioafetivas e cognitivas, que alavancadas pela
motivacgao e pelos avangos exploratérios dos contextos, via-
bilizados pela forca paidia-ludus (CAILLOIS, 1990), con-
vertem-se em linguagens tonificantes da educacao. Acerca
dessas consideracgoes, a pergunta-guia de nossa reflexao
é: os jogos digitais, enquanto linguagens, podem ser par-
te do processo maior para pensar os temas geradores frei-
reanos? Portanto, esse escrito tedrico busca aproximar a
tecnologia, com face voltada aos jogos digitais, a educacao,
por meio de reflexdes vindas da filosofia, e da pedagogia
de Paulo Freire. E ainda, em um dialogo introdutoério com
a teoria pragmatica norte-americana, arriscaremos possi-
veis encontros e desencontros entre tais ideias, sempre le-
vando em conta que os jovens da contemporaneidade pos-
suem suas proprias linguagens e desenvolvem-se em uma
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3 Essa citagéo foi retirada do livro Pedago-
gia do Oprimido, na sua 502 edi¢do. Embora
Freire tenha alertado seu editor — a partir do
livro Pedagogia da Esperanga — que deseja-
va que sua linguagem sexista e androcéntri-
ca fosse corrigida no todo de sua obra, visto
que acatava o que as feministas tinham o
ensinado sobre o machismo e suas consequ-
éncias, observamos que na 502 versao ainda
estamos marcando passo na linguagem an-
drocéntrica. Por esse motivo, tomamos a li-
berdade de alterar as palavras “homem” que
se reafirmavam nessa passagem e em todas
as passagens que citaremos de Paulo Freire
ou de outros autores. Confira o verbete de
Edla Eggert (2008), Homem/Mulher do Di-
cionario Paulo Freire, organizado por Danilo
Streck, Redin, e Zitkosky.

cultura tecnoldgica posterior a escola tradicional. Nesse
sentido, compreendemos que a educacao nao pode fugir dos
avancos tecnologicos, assim como também nao pode conce-
bé-los na qualidade de solucdo para todos os problemas, en-
tretanto, deve cunhéa-los como artefatos colaborativos a fins
educacionais. Mas, quando se trata de tecnologia na educa-
¢do, assumimos o que diz Paulo Freire (2013, p. 85): “[...]
nao a divinizo, de um lado, nem diabolizo de outro. Por isso
mesmo, sempre estive em paz para lidar com ela”.

2 A QUESTAO DOS TEMAS GERADORES:
POSSIBILIDADES E APROXIMACOES

Sem perder de vista a problemética que esquadri-
nhamos, podemos inferir que os temas geradores de Paulo
Freire sao o start para um processo cognitivo de constru-
cao da alfabetizacao pelo universo vocabular e contextual
dos sujeitos da educacao. Isto é, quem esta no processo de
aprender, e quem esta no processo de ensinar. Para Freire
(1980), alfabetizar é também conscientizar e isso, imprete-
rivelmente, perpassa por uma aproximacao critica da rea-
lidade que todas as pessoas envolvidas estao circunscritas.
E o que seria conscientizacao senao interagir com o mundo
abertamente?

Cabe apontar que, para a filosofia semiotica de Char-
les Sanders Peirce (1974), somente é possivel interagir com
o universo mediante signos, esses constituidos e construi-
dos de distintas linguagens — tais como: simbolicas, vi-
suais, sonoras, tateis, sensoriais, etc. Todavia, muito mais
que uma interacao reativa, o universo signico peirceano
¢ um mundo aberto, mutuo e coparticipativo, tal como o
universo dialogico de Freire, sendo esse, igualmente um
transcurso de semiose ilimitada em que “[...] o eu se torna
o outro e o novo outro, por sua vez, se torna eu novamente
e assim por diante” (NOTH, 1995, p. 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 representado codificadamente e poste-
riormente descodificado, ocasionando, assim, um oceano
de signos que possivelmente transbordarao em outros te-
mas geradores acodados pelos aprendentes e ensinantes
no mundo. Nao é outra coisa, conforme menciona Freire:
“[...] importante reenfatizar que o tema gerador nao se en-
contra nas pessoas isoladas da realidade, tampouco na rea-
lidade separada delas. S6 pode ser compreendido nas re-
lacoes [seres humanos-seres humanos] humanos-mundo™
(FREIRE, 2011, p. 136).

Como parte maior do método Paulo Freire, os temas
geradores englobam todas as linguagens da realidade expe-
riencial, inclusive a palavra — simbolica, no caso palavras
geradoras —, pois “[...] procurar o tema gerador é procurar
o pensamento de quem pensa sobre a realidade e a sua acao
sobre estarealidade que estd em sua praxis” (FREIRE, 1980,
p. 32). Destarte, o tema gerador é o aspecto preambular
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do processo de construcao cognitiva que culminara na al-
fabetizacdo — por palavras geradoras — e na conscientiza-
cao do sujeito sobre seu contexto, pois tanto o pensamento
como a praxis apenas funcionam enquanto linguagens.

Linguagens essas que se transformam cotidiana-
mente, ao passo que o ser humano, o mundo, a cultura e
a natureza também se transformam. Linguagens que fun-
damentam também a educacao que, fundida com a préatica
cultural, miscigena — no sentido de semiose — o mundo ex-
periencial do conhecimento, assim como o mundo da vida
— em nivel epistemologico e o ontologico. Nesse sentido, a
educacdo é permeada constantemente por linguagens ad-
vindas de todas as esferas da vida, tal e qual é linguagem
que permeia todo o estrato de nossa vivencia.

Uma educacao valida, em consonancia com Paulo
Freire (1980), deve estabelecer relagdoes com o contexto da
sociedade na qual o ser esta radicado, precisando que os
temas geradores sejam idealizados por intermédio do con-
junto de pensamentos e agdes que caracterizam o tempo
atual. Portanto, buscar temas geradores em nosso tempo
presente é confrontar-se, em certa medida, com a lingua-
gem ubiqua permeada pela cultura ciber, visto que sao es-
sas linguagens que constituem parte dos valores, das ideias
e dos obstaculos da atualidade.

A vista disso, as tecnologias — incluindo os jogos digi-
tais — nao so representam a concretude das ideias e valores
em voga na sociedade atual, como, quando nao compreen-
didas adequadamente, também acabam por se tornar 6bi-
ces aos individuos privados e nao instruidos no acesso/na
leitura a essas linguagens, fator que impede a criticidade
dos sujeitos perante seu agir no mundo tecnologico oci-
dental. Esse “barramento”, segundo o Indicador de Analfa-
betismo Funcional (INAF) do Instituto Paulo Montenegro
(2015), afeta grande parte da populacao brasileira, espe-
cialmente no concernente a alfabetizacao tecnologica, ter-
minando em uma espécie de inclusao-exclusao, geratriz de
seres humanos oprimidos.

Seres humanos sem alfabetizacao tecnolégica em um
tempo como o nosso, sdo seres humanos mais propensos a
manipulacdo. Sao alvos faceis para uma educacdo banca-
ria, preconizada pela grande midia e pelas grandes corpo-
racoes. Em nosso tempo, a questdo que mostrara o norte
a libertacao vai além da palavra escrita, pois as tecnologias
ubiquas requerem leitores atentos as distintas linguagens
advindas desses aparatos, uma alfabetizacao calcada tanto
nos simbolos quando nos icones e nos indices — no sentido
peirceano dos termos. O mundo atual requer mais do que
nunca a educacao organica pensada por Freire ainda nos
anos 1950, periodo referente a industrializacao do Brasil.
Para Paulo Freire, “[...] a organicidade do processo educati-
vo implica a sua integragao com as condi¢oes do tempo e do
espaco a que se aplica para que possa alterar ou mudar es-
sas mesmas condi¢des. Sem esta integracao o processo se faz
inorganico, superposto e inoperante” (FREIRE, 2003, p. 11).
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De acordo com pesquisa recente do Comité Gestor da
Internet no Brasil (CGI), apenas 7% dos acessos as tecnolo-
gias digitais e a 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). Em outras palavras, a educacao “tecnoldgi-
ca” hoje é muito mais nao escolar do que escolar. Porém,
isso significa que a educacao escolar fica isenta de respon-
sabilidades?

O papel central da educacao e do educador escolar,
nesse contexto, esta em articular acoes através de reflexoes,
para refletir os resultados alcancados por essas acoes — ad
infinitum. Isto é, pensar a educacao nas escolas atuais, com
vistas ao mundo tecnologico e ao pensamento freireano, é
retornar, em certa medida, a maxima pragmatica propos-
ta por William James (1979, p. 17-18), a saber, “[...] tentar
interpretar cada nocao tracando suas consequéncias prati-
cas”. Assim, o que cabe a educacao escolar e a quem educa,
em coparticipacdo com a educacao organica, é pensar con-
juntamente com todas as pessoas envolvidas no processo
de ensino e aprendizagem, suas acoes enquanto praxis do
ser humano no mundo —, codificando-as em linguagens
proximas/relacionais a sua vivéncia, para posteriormente
descodifica-las critica e reflexivamente, instituindo novas
acoes. Esses principios fundamentam o que ja delineamos
e o que Paulo Freire denominou de temas geradores. Ou
seja, estamos propondo uma “atualizacao” do método Pau-
lo Freire pelas vias dos jogos digitais. E nos ancoramos em
Alvaro Vieira Pinto, autor que reconhece a importincia da
proposta freireana, ou melhor, que foi um dos motivadores
para que Freire aprofundasse seus caminhos em dire¢ao
a uma educacao libertadora. E, nesse sentido, Vieira Pin-
to foi mais além, principalmente ao inferir que sem aces-
so “[...] ao codigo ‘elaborado’, semantica e sintaticamente
mais complexo, falado por pessoas da classe alta, os indi-
viduos da classe baixa jamais terao condigbes cognitivas
para pensar de modo totalizante, refletindo sobre os fato-
res responsaveis pela injustica e a desigualdade” (VIEIRA
PINTO, 1960, p. 191). Nao obstante, Vieira Pinto entendia
que: “Os métodos bem-sucedidos, como o de Paulo Freire,
podem acabar se tornando um quisto, uma coisa que im-
pede o prosseguimento do seu proprio desenvolvimento”
(VIEIRA PINTO, 1987, p. 46, grifos nossos). Diante des-
sas inferéncias, percebemos o que isso significa, pois Vieira
Pinto (1987) reforca que o entendimento do método Paulo
Freire nao deve cristalizar-se nas formas iniciais, mas estar
sempre em constante revisao e atualizacdo, pois é somente
pelo acesso as mais altas linguagens da sociedade coetanea
que os sujeitos se desenvolvem. Sendo as tecnologias uma
das linguagens mais complexas utilizadas pela “elite” em
nossos dias, porque privar os individuos do processo edu-
cativo dessas linguagens? Porque nao alfabetizi-los para
conscientizarem-se das manipulacoes efetuadas por essas
vias? Porque nao utilizar o método Paulo Freire e os temas
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4 Os jogos digitais, se forjados — apenas —
como elementos codificadores, podem ser
extremamente eficientes, visto que con-
jugam as trés matrizes da linguagem. Nas
palavras de Freire: “Uma codificagdo pode
ser simples ou composta. No primeiro caso,
pode-se usar o canal visual, pictorio ou gra-
fico, o tatil ou o canal auditivo. No segundo,
a multiplicidade de canais” (FREIRE, 2011,
p. 162).

geradores nessa perspectiva? A seguir, passamos a apre-
sentar uma proposta de aproximacao entre esses temas ge-
radores e os jogos digitais.

3 JOGOS DIGITAIS E TEMAS GERADORES:
POSSIBILIDADES PARA A EDUCACAO

Seguindo os argumentos, bem como a ideia de que
os temas geradores podem compilar todas as linguagens
refletidas no processo educativo, proporcionando a todas
as pessoas envolvidas, tanto estudantes quanto docentes,
a conscientizacdo da praxis no mundo aliando a alfabetiza-
¢ao a sociedade coetanea, a atribuicao fulcral da educagao
escolar, conforme citamos, € incentivar e principiar a refle-
xao0 dos sujeitos pelos temas geradores no concernente as
tecnologias que os colocam em acao com a realidade, bem
como alicercam a educacao nao escolar. Nesse sentido, as
tecnologias podem ser os temas geradores, assim como po-
dem codificar temas geradores. Partindo desses pressupos-
tos e das ideias de Gros (2003), compreendemos que esses
temas geradores podem ser pensados a partir dos jogos di-
gitais, pois estes se encontram entre as principais formas
de linguagens codificadas na atualidade em convivio direto
com temaéticas de nosso mundo, carecendo de descodifica-
coes, que podem ser proporcionadas pela educacao, tendo
por finalidade rumar os sujeitos a conscientizacao.

No entanto, partimos da hipotese de que a maioria
dos estudantes em suas casas, lan houses e smartphones,
nao jogam videogames pedagogicos, visto que esses care-
cem de linguagens importantes, tais como: ficcionalidade,
hibridez, interacao, imersao, regras, imprevisibilidade, que
influenciam diretamente na escolha do game pelo jogador/
jogadora. Assim, apresentamos quadro com alguns jogos
digitais voltados ao entretenimento, que podem ser cunha-
dos tanto como elementos codificadores das tematicas
quanto transformarem-se em temas geradores, oferecen-
do a partir de (re)codificacoes e descodificacoes possibili-
dades de desvelamentos criticos sobre as acoes, gerais ou
pessoais, além de viabilizar novos temas geradores*. Exa-
minemos o quadro a seguir.
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Quadro 1 — Quadro de Jogos Digitais que podem ser usados no processo educativo escolar ou nao escolar

Jogo

Tema

Age of Empires

Histoéria

Aspirin Trivia Game

Educacao Econdmica

Asterix e o desafio de César

Geografia e historia

Big Brain Academy Raciocinio e Memoria

Call of Duty Historia

City Rain Administracao de cidades e sustentabilidade
Civilization Histoéria

Dreambox Matematica

Globetrotrotter XL Geografia

Greenpeace WeAtheR Meio ambiente e Ecologia

Guitar Hero

Miusica

I Love Traffic Educacao no transito
Xbox — Just Dance Danca

Lanfill Bill Reciclagem
Light-Bot Logica e Programacao
Lury of the Labyrinth Algebra

My Japonese/English/Portugués Coach Linguas

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

Pro Evolution Soccer

Futebol — Tatica

Rock Band Misica

Sim City Administragio de cidades

Sim Healt Criagdo de politica publicas/Alimentacao

Spore Biologia

The Battle of the Brains Diversidade

Valkyrie Profile Mitologia Nordica

'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).

5 Segundo o Projeto Memoria, Paulo Freire
considera que “[...] as mulheres e os homens
como corpos conscientes sabem bem ou mal
de seus condicionamentos e de sua liberda-
de. Assim encontram, em suas vidas pessoal
e social, obst4culos, barreiras quaisquer que
precisam ser vencidas. A essas barreiras [...]
chama de ‘situa¢oes-limite’”. Disponivel em:
<http://www.projetomemoria.art.br/Pau-
loFreire/paulo_freire_hoje/04_pf_hoje_
reinventando_ pf.html>.

6 Uma versao simples do jogo esta disponivel
em: <http://www.clickjogos.com.br/Jogos-
-online/Acao-e-Aventura/I-Love-Traffic/>.

Acreditamos que, a partir das primeiras experiéncias
com as descodificacoes viabilizadas pelos games, os estu-
dantes-docentes vao aos poucos criando mapas conceituais
criticos que permitirao autonomia na (re)codificacao, des-
codificacao e até mesmo propostas de temas geradores a
partir de outros jogos digitais ou de outras atividades de
suas vivéncias. Desse modo, complementardo experién-
cias escolares em ambientes nao escolares, os quais serao
muitas vezes ubiquos, subvertendo o tempo-espago linear
da educacao escolar. Vejamos um exemplo de aplicacao na
educacao escolar: partindo de uma “situagao limite”s ob-
servada através de dialogo entre as pessoas, por exemplo, o
elevado indice de mortes no transito, o docente-estudante
propoe como tema gerador a imprudéncia e o desrespei-
to as sinalizacGes de transito pelos motoristas brasileiros,
codificando-o por meio do game I Love Traffic®, no qual os
estudantes-docentes e os docentes-estudantes mediatiza-
rao situacoes de trafego “concretas”, tanto ao planeja-las
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7 Um gameplay pode ser visualizado neste
link: <https://www.youtube.com/watch?v=
SQpcngDegR8>.

quanto ao respeitar o planejamento de outrem para, pos-
teriormente, refletirem aberta e criticamente o objeto cog-
noscivel — que pode ser a acao, em alguns casos, real dos
sujeitos do processo educativo. Contudo, Frosi e Schlem-
mer (2010) propdoem que, mesmo atividades como esta,
para colherem resultados positivos, dependem de como o
processo educativo seréa esbocado, articulado e desenvolvi-
do, cabendo ao/a docente-estudante constante revisao de
sua pratica, especialmente em tempos multifacetados de
leitores e tecnologias ubiquas.

Nao obstante, os jogos digitais oferecem ainda a
educacao inumeras possibilidades para incrementar a mo-
tivacdo, a cognicdo, a interacdo e a interdisciplinaridade.
Segundo Santaella (2013), os vastos estimulos proporcio-
nados pelos videogames durante o ato de jogar corrobo-
ram para tornar sujeitos mais espertos na resolucao de
problemas, motivar a curiosidade a partir de experiéncias
cotidianas sobre o contetdo escolar, assim como propor-
cionar o desenvolvimento de aprendizagens corporificadas
e situadas, facilitando o pensamento criativo — no sentido
peirceano do termo. O trabalho critico em grupo e a ca-
pacidade de reestruturar e reconfigurar o conhecimento é
outro ponto importante, de modo a ver os problemas de
multiplas faces. A autora atesta esta percepc¢ao ao enfatizar
que “[...] os games estao estruturados de modo a encora-
jarem a aprendizagem nao passiva por meio do seu design
e dos dominios da semio6tica, que incentivam o jogador a
compreender e estabelecer inter-relacoes entre os signos,
estimulando a reflexdo, a apropriacao de significados, o
autoconhecimento e o desenvolvimento de competéncias”
(SANTAELLA, 2013, p. 258).

Nesse sentido, autores como Santaella (2009, 2013)
e Poltrunieri (2009) defendem que os jogos digitais nao so6
sao objetos de estudos interdisciplinares, como possibili-
tam a interdisciplinaridade na educacao pela hibridez das
linguagens. Esse autor os compara a obra de arte Paran-
golé, de Hélio Oiticica; afinal, para o autor, além de serem
trabalhos igualmente compostos por linguagens hibridas,
os games, tal como a obra do artista brasileiro, atuam en-
quanto “[...] ponte que possibilita ao ser humano realizar
uma permeacao constante entre as areas do saber e os
repertorios individuais” (POLTRUNIERI, 2009, p. 164).
Nos jogos digitais, a conexao acontece tanto epistemolo-
gicamente quanto ontologicamente, da educacao escolar a
educacao nao escolar e vice-versa.

Um bom exemplo estd no jogo para Nintendo Wii
My English Coach’. Este game — voltado para o entreteni-
mento, porém, muito utilizado na educacao escolar, como
cursos de inglés — oferece aos jogadores treinamentos gra-
maticais e fonéticos em diversos niveis de desafios. Con-
juntamente com as palavras simbolicas, emergem durante
a acao icones e indices relacionados a tematica, que tém
por intuito complementar o “mundo” da palavra estuda-
da. Em uma aula de primeira série do ensino bésico, o
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8 Esta relagdo faz com que o nosso “corpo
se sinta bem” injetando endorfina em nos-
so sistema fisico, relacionando, mesmo
que inconscientemente, o ato educativo a
boas sensagoes (KOSTER, 2004; FROSI;
SCHLEMMER, 2010).

docente-estudante pode propor aos estudantes-docentes a
atividade mediada pelo videogame, tendo cada estudante-
-docente uma jogada para resolver o desafio proposto.
Apos as explicacoes introdutorias, o jogo se inicia. Na tela,
aparece o icone de uma maca, na lista de palavras em inglés
esta: a) Apple; b) Aple; c) Epple; d) Eipool. E, ap6s o acer-
to ou erro por parte da jogadora ou do jogador, a palavra
correta conjuntamente com sua pronuncia é apresentada
para a turma. Aliado a isso, o docente-estudante faz emer-
gir por intermédio de explicacdes as qualidades biologi-
cas — familia, ordem, propriedades vitaminicas, etc. —; a
historia na mitologia, os paises que mais produzem e suas
regioes, aspectos culturais e até mesmo aproximacao com
a fisica de Isaac Newton. Ou seja, uma atividade assim
retoma a proposta dos temas geradores, visto que o “[...]
importante nao é transmitir contetidos especificos, mas
despertar uma nova forma de relagdo com a experiéncia
vivida” (FECAM, 2016).

Nessa dire¢ao, concordamos com Frosi e Schlemmer
(2010), principalmente ao inferir que, quando usados ade-
quadamente e em conexao com os contetidos do processo
educativo, os jogos digitais transformam-se em importan-
tes agentes do aprender, pois além de oportunizar a in-
terdisciplinaridade, propiciam o vinculo da aprendizagem
ao prazer®. No entanto, se os jogos digitais oferecem a
educacao novas possibilidades em seu agir, seja por inter-
médio de codificacoes de temas geradores que resultarao
em reflexdes criticas sobre assuntos atuais, seja pelo ini-
cio da alfabetizacao tecnologica, a educagcdo em seu papel
central de emancipadora, deve atentar para o que Adorno
(1995) propoe, isto é, estar sempre comprometida com a
formacao de pessoas criticas, viabilizando a conscientiza-
cao dos maleficios de uma vida reduzida a mecanicidade
e aos louros da industria cultural, extremamente presente
no “planeta games”.

Contudo, uma coisa fica explicita: as tecnologias,
os jogos digitais e a educacao se intercruzam em multi-
plos pontos desta “teoria de cordas”, confeccionando um
tempo-espago-lugar geral, mas também espacos, lugares e
tempos quanticos. Assim como nao existe atualmente edu-
cacdo sem a escola, também nao existe educagdo sem os
distintos momentos e aparatos do “mundo da vida”. A edu-
cacdo para o mundo contemporaneo, a0 mesmo tempo em
que Ubiquo Contemplativo, requer um projeto organico,
voltado para nosso povo e trilhado por inimeras rotas sem
fim. Nesse sentido, pensar os jogos digitais como temas ge-
radores nao somente faz sentido como também aponta o
sentido para sujeitos que interagem cotidianamente com
tais maquinas.

4 PARA CONCLUIR

Apesar de uma histoéria relativamente curta, os jo-
gos digitais sao hoje a principal ferramenta de acesso dos
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jovens ao mundo tecnologico (GROS, 2003). Conforme
mencionamos, estima-se que mais de 35 milhdes de pes-
soas no Brasil, em sua maioria jovens, jogam ou ja joga-
ram um videogame. Tal fato — um dos muitos que circulam
estes aparatos —, demonstra a urgéncia de pensa-los em
novos modelos de utilizacao, bem como de incorpora-los
definitivamente ao processo educativo.

Ao visar um outro modelo, nossa proposta neste en-
saio, portanto, foi de cunha-los e, em boa medida, teoriza-
-los enquanto linguagens que corroboram com o ideal de
educacao freireana. E, mais especificamente como parte
dos temas geradores, visto que, conforme nos alerta Freire
(1980), “[...] procurar o tema gerador é procurar o pensa-
mento do ser humano sobre a realidade e a sua acgao so-
bre esta realidade que estd em sua praxis”. Explicando de
outro modo, ao forjar os jogos digitais como codificadores
e/ou decodificadores de temas geradores, ou até mesmo
como temas geradores, esses aparatos possibilitardao uma
primeira aproximacao e experiéncia critica com as tecno-
logias, logo, com a realidade — conforme exemplos aborda-
dos. Nao so isso, a partir das primeiras experiéncias com
as descodificacoes viabilizadas pelos games, os estudantes-
-docentes vao aos poucos criando mapas conceituais criti-
cos que permitirao autonomia na (re)codificacao, descodi-
ficacdo e até mesmo propostas de temas geradores.

Do nosso ponto de vista, isso é circunstancial em nos-
so tempo, especialmente em funcao da guerra ideologica
que circula nos meios digitais. Nessa dire¢ao, compartilha-
mos das ideias de Freire, pois acreditamos que a funcao da
educacgdo organica é preparar as pessoas para serem prota-
gonistas frente ao mundo contemporaneo. Assim, fica claro
para nds que a educacdo deve formar pessoas aptas a ler
e interpretar mensagens nos mais diversos meios, sejam
estes ubiquos ou contemplativos, pois, conforme dados do
INAF, ainda somos um pais de analfabetos funcionais, con-
sequentemente doceis a educacao bancaria, subjugadora.

Se educacao ¢ mudanca de realidade, é necessario um
amplo processo de alfabetizacdo que inclui os aparatos tec-
nologicos. Esses nao s6 representam parte da concretude
das ideias e valores em voga na contemporaneidade, mas
quando nao entendidos devidamente, acabam por obstruir
o desenvolvimento critico dos individuos no mundo tecno-
logico. Portanto, ficou explicito para ndés que a educacao
escolar, nao pode fugir desse chamamento e os jogos digi-
tais podem ser uma boa provocacao nesse intercruzamento
cognocente.
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