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Resumo

Este artigo mostra a importancia dos atuais videogames no contexto educacional e cultural. Pretende-se
contribuir com a compreensao sobre as novas midias, em especial os videogames, e discutir como essas
midias fazem parte da complexidade do homem contemporaneo, com base em estudos da Arqueologia da
Midia (Zielinski). Visando a uma metodologia interdisciplinar, este artigo reune pesquisadores atuais das
areas de Game Studies e Gamecultura. Analisa-se o conceito de jogo, de modo a perceber a relevancia
educacional e cultural dos videogames.

Palavras-chave: Videogame. Jogos sérios. Educacdo. Estudo dos games. Gamecultura.

. </
P!u I.{IIS Salvador, v. 1, n. 2, p. 47-62, maic/ago. 2010 47 !

A
.
=



Claudia Castilho

Introducao

Ha cinco anos tenho oportunidade de participar como colaboradora em projetos, que tem
por objetivo levar o conhecimento sobre a cultura dos games no Brasil, o que aumentou a vontade
de conhecer melhor o mundo dos Games e de saber o porqué sdo tantas as criangas, jovens ¢
adultos que tém verdadeira paixdo por estes “brinquedos”. Assim surgiu a primeira motivagao
para minhas pesquisas.

Antes mesmo de iniciar as pesquisas constatou-se que ja havia outros pesquisadores
de diversas areas do conhecimento como: Filosofia, Semidtica, Computacdo Grafica,
Animagdo, Arte, Critica Literaria entre outras, todas interessadas e ja pesquisando sobre
esta — ndo tdo nova midia —, denominada videogame.

Mas foi a possibilidade da interacdo dos Games com a educagdo que motivou
ainda mais minhas pesquisas, aumentando assim o desejo de compreender como jovens
docentes que estdo se licenciando atualmente, € que tém maior oportunidade e facilidade
em trabalhar com seus alunos, como estes podem utilizar-se das novas tecnologias para
melhor transmitir conhecimentos.

Logo no inicio das pesquisas se constatou claramente como os games sofrem
muitos preconceitos. O videogame ¢ visto como vildo em ambiente escolar e em casa;
pais ndo entendem o porqué de seus filhos passarem tantas horas jogando e julgam esta
atitude apenas como passa tempo, ociosidade sem limite, preguica e irresponsabilidade.
Este pensamento de pais e professores foi mais uma motivagdo para pesquisar com 0
intuito de oferecer outro ponto de vista aos pais, docentes € a quem mais tiver interesse e
acessibilidade aos games, para compreender o que esta se passando nas cabecas, da atual
juventude.

Este artigo aborda alguns fundamentos tedricos sobre o entrelagamento entre o
jogo, o videogame, e a educagdo, com especial atengdo para os jogos eletronicos. Como
referencial utilizam-se autores de diversas areas, sendo assim, um referencial tedrico
multidisciplinar. As areas sao: Filosofia, Antropologia, Pedagogia, Historia, Comunicagao,
Semiotica, Jornalismo, Educacdo, Sociologia, Arte, Literatura, entre outras.

A investigacdo dos estudos sobre a possivel aprendizagem através dos jogos
eletronicos norteia o processo de discussdo e reflexdo. Sendo assim inicia-se a investigacao
com autores como Huizinga (2001), Caillois (1986), Gadamer (2003), com o objetivo de
demonstrar a importancia do jogo como elemento da cultura. E ao entrar nas pesquisas
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sobre os serious games, encontramos com autores como Presnky (2006), Benjamin (2007),
Tavares, (2006), Adorno (2000), Freire (2007), entre outros.

Portanto foi baseado em autores como Huizingsa (2001), Caillois (1998), Tavares (2006),
Zielinski (2005), entre outros, que foi possivel certificar com mais frequéncia atualmente que,
os jogos eletronicos estdo cada vez mais fazendo parte do cotidiano de criangas, jovens, e
adultos. O objetivo deste artigo € mostrar o videogame como fendmeno cultural na atualidade, e
compreender melhor a relacdo deste com a educacdo e as novas tecnologias. No inicio de minhas
pesquisas optei por pesquisar um gé€nero de jogo denominado “Game Art”, mas acabei por
pesquisar também jogos sobre treinamento e satide. Procurei neste artigo demostrar minha busca
por novas teorias, fildsofos, modelos que se adequassem melhor a minhas pesquisas.

Deste modo o que pude perceber até o presente momento em minhas pesquisas e através
de algumas experiéncias, ¢ o fato de que o videogame é mesmo tido por alguns pesquisadores e
pelo mercado de jogos digitais como um fendmeno cultural. Nunca se falou ou se pesquisou tanto
sobre os games como acontece agora. Compreendi também que, a relagdo desta chamada “nova
midia” em muitos lares € em ambientes académicos ainda sofrem muitos preconceitos.

O Jogo

A partir dos estudos tedricos sobre jogos que se iniciam nas primeiras décadas do século
XX, em meados de 1935 a 1968, com os autores Huizinga (2001) e Caillois (1986), pode-se dizer
que o jogo ¢ um dos pilares que sustentaram o desenvolvimento da cultura humana (HUIZINGA,
2001, p. 3).

Segundo Huizinga (2001, p. 3-5), o jogo ¢ um elemento formador da cultura, e apresenta
seis caracteristicas fundamentais:

1° Refere-se a liberdade de escolha e de jogar um jogo, peculiar de qualquer atividade
ludica. Geralmente pratica-se quando pensa-se ndo ter nada mais produtivo, naquele momento,
a se fazer.

2° Jogo ndo ¢ vida cotidiana. Quando se esta jogando tem-se absoluta certeza de que se
trata apenas de uma pausa, um intervalo na rotina do dia a dia, embora se encare esta atividade
com seriedade nela mesma.

3° Ha distingdo entre o jogo e a vida real.

Huizinga (2001, p. 11) afirma que o jogo ndo ¢ a vida corrente, nem a vida real O jogo ¢é
desinteressado e divertido, que cria ordem e ¢ ordem. Ele ¢ livre e, em si mesmo, ¢ a liberdade.
Sao essas qualidades do jogo que fazem dele uma arma mortal para as resisténcias e defesas, para
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as pessoas que ndo gostam e nao acreditam na liberdade de escolhas e pensamentos, sensagdes
que os jogos podem proporcionar. O Jogo ndo € uma aquisicdo recente dos seres humanos,
supoe-se que ele precedeu a cultura, ja que para haver cultura, mesmo em suas manifestagoes
mais simples, pressupde-se a existéncia de uma sociedade humana, por mais primitiva que seja
(LANDINI, 1998, p. 119). Em outras palavras, o que Landini tenta mostrar € que mesmo antes
do homem saber formular conceitos, este ja produzia a cultura dos jogos, ele jogava e ensinava
outros a jogar, por isso o jogo precedeu a cultura.

4° E preciso ter ordem, seguir as regras do jogo, agir de forma ordenada, a menor
desobediéncia a ordem pode estragar o jogo.

5° O jogo nos traz uma experiéncia estética, lanca sobre ndés um feitico: é fascinante,
cativante, basta estar aberto para experienciar. E estd cheio de qualidades nobres que somos
capazes de ver, por exemplo: o ritmo, a harmonia, a beleza, a paixao, etc.

6° Uma outra caracteristica do jogo é a imprevisibilidade, a incerteza, ¢ o acaso do jogo.
Isso pode provocar um debate ético.

A liberdade, o se ver fora da vida cotidiana, a distingao da fantasia e do real, a experiéncia
estética, o acaso do jogo, ¢ as regras que definem o que é possivel ou ndo no jogo, sdo o que
talvez expliquem a atragio que os jogos exercem sobre cada pessoa. E pela realizagio continua
dessas atividades, bem como por sua posterior socializagdo, que o jogo pode ser considerado um
fenomeno cultural, na medida em que, “mesmo depois de ter chegado ao fim, permanece como
uma criagao nova do espirito, um tesouro a ser conservado pela memoria” (HUIZINGA, 2001, p.
12-13). E transmitido, e pode vir a tornar-se uma tradigdo, o jogo Dreidel' é um exemplo de jogo
que foi transmitido de geracdo em geragdo. Trata-se de um jogo de pido de quatro lados jogado
durante o feriado judaico de Chanuca?, tornando-se assim uma tradi¢ao para os judeus.

O historiador Johan Huizinga, em sua obra “Homo Ludens”, de 1938, afirma que todas as
atividades humanas, incluindo filosofia, guerra, arte, leis e linguagem, podem ser vistas como
resultado de um jogo. Para esse historiador holandés, a ideia de jogo € central para a civilizagdo.

1 Sobre a origem deste jogo hé algumas explica¢des, uma delas ¢ a de que este jogo, o Dreidel, era jogado pelos
judeus sob o dominio Grego e que jogavam para camuflar o estudo da Tora, um livro sagrado judaico. Mas o Tora ¢
dividido em 5 livros que contém os relatos sobre a criagdo do mundo, da origem da humanidade, do pacto de Deus
com Abrado e seus filhos, e a libertagdo dos filhos de Israel do Egito e sua peregrinacdo de quarenta anos até a terra
prometida. Inclui também os mandamentos e leis que teriam sido dadas a Moisés para que entregasse € ensinasse ao
povo de Israel.

2 Chanuca ¢ uma festa judaica, também conhecida como o Festival das luzes. Chanuca ¢ uma palavra hebraica que
significa “dedica¢do” ou “inauguracdo”. A primeira noite de Chanucé comeca ap6s o por-do-sol do 24° dia do més
judaico; é uma festa comemorada por oito dias.
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Huizinga (2001, p. 3) afirma que, assim como os homens, os animais brincam, jogam, e o autor
exemplifica dizendo que os cachorrinhos convidam-se uns aos outros para brincar mediante um
certo ritual de atitudes e gestos. Respeitam a regra que os proibe morderem, ou pelo menos com
violéncia, a orelha do proximo. Fingem ficar zangados e, o que ¢ mais importante, eles, em tudo
isto, experimentam evidentemente imenso prazer e divertimento.

Para Huizinga (2001, p. 13) o jogo se define em:

[...] uma atividade livre, conscientemente tomada como “ndo séria” e
exterior a vida habitual, mas a0 mesmo tempo capaz de absorver o jo-
gador de maneira intensa ¢ total. E uma atividade desligada de todo
e qualquer interesse material, com a qual ndo se pode obter qualquer
lucro, praticada dentro de limites espaciais e temporais proprios, se-
guindo uma certa ordem e certas regras. Promove a formagao de grupos
sociais com tendéncia a rodearem-se de segredos e a sublinharem sua
diferenca em relagdo ao resto do mundo por meio de disfarces ou outros
meios semelhantes.

O jogo surge da cultura. Nao ha jogo desprovido de elementos culturais e ou educacionais,
sempre havera nos jogos, mesmo que em menor propor¢do em muitos jogos, algo pelo qual se
possa obter um pouco de cultura e assim aproveitando para tirar também algum aprendizado,
ja que, por mais simples que possa ser a estrutura dessa atividade, quase sempre ¢ mediado por
alguma relagdo humana, sejam elas diretas, ou seja, um contato entre pessoas, ou indiretas, um
contato pessoas-objetos, — como acontece com o auxilio de um computador — ou ainda com o
auxilio de uma plataforma de videogame, como muito se vé€ acontecer atualmente. Entdo, assim ¢
utilizada a “Inteligéncia Artificial” dos jogos, que acontece quando um jogador joga contra uma
maquina, no caso o computador ou uma plataforma de videogame.

Portanto, nos jogos sempre estara presente um didlogo entre homens. A defini¢do do termo
jogo ndo ¢ tarefa facil, mesmo com toda sua evolucdo ao longo da histéria da humanidade, sua
conceituacao ainda é muito complexa, pois carrega uma série de significados e sentidos.

O jogo apenas como fendmeno cultural e humano, suas caracteristicas em uma sociedade
ndo fica mais clara ou facil de ser compreendida, pois o que define se uma atividade pode
ser considerada ou ndo como jogo, depende da construcdo cultural na qual cada sociedade ¢
estabelecida. Sendo assim, uma atividade pode ser considerada jogo em determinada sociedade,
e ndo ser em outra (PICCOLO, 2005, p. 6).

Um exemplo de construcao cultural diferente, sdo os jogos romanos que em 286 a.C., eram
usados para entreter o publico. Nesta época gladiadores entravam na arena para lutar até a morte
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do adversario. Faziam parte da politica do “pdo e circo”, era assim que o imperador romano
tentava distrair seu povo dos acontecimentos politicos daquela época. Chamavam as lutas de
“jogo de esporte”. O mesmo nao acontecia em uma sociedade Taoista no mesmo ano de 286 a.C.,
afinal os chineses estavam mais preocupados com questdes espiritualistas do que com questdes
politicas. O que era jogo em Roma, era considerado crueldade na China.

Ao redor do mundo € possivel encontrar inimeras manifestagdes de jogo em diversas
civilizagdes, como 0s gregos com seus jogos olimpicos, os romanos com seus jogos de luta, os
japoneses com seus jogos de desafios de samurais, chineses com seus jogos rituais de homens e
mulheres na China Antiga® (KASHIWAKURA, 2008, p. 28). Conforme o tempo foi passando,
0 termo jogo se associou a ideia de movimento, agilidade e ndo-seriedade. Passou a ter diversos
significados, dependendo da época e do local, ¢ ja foi confundido com passatempo, divertimento,
ou como sindnimo de brinquedo e brincadeira.

A sociedade se modifica constantemente ao longo das épocas, valores que na antiguidade
eram considerados fundamentais para a manutencdo de determinado sistema social perdem
sua importancia, entretanto, ndo deixam de existir. Um exemplo disso ¢ o trabalho, principal
atividade humana, que € o criador de grande parte dos valores que conduz uma sociedade, porém,
se modifica constantemente devido as condi¢des politicas, econdmicas e sociais de determinada
época, ndo perpetuando, consequentemente, seus valores.

Talvez quem poderia realizar esta fungdo de perpetuar seus valores seria o jogo, que possui
uma relagdo dialética com o trabalho, a medida que se origina dele, mas também se diferencia por
ser uma atividade de carater oposto, que preza pelo ludico e pela diversao. Em outras palavras, a
relacdo dialética do trabalho com o jogo se da também a medida em que um homem que precisa
do trabalho para o sustento do corpo por questdes de sobrevivéncia, também precisa do jogo em
forma de entretenimento para o sustento de sua alma que depois de cansada devido ao trabalho,
também precisa descansar (ARISTOTELES, 1987, 6, 1176b30, p. 187-188).

O jogo faz parte da cultura humana e apesar das constantes modificagdes que as varias
culturas sofrem, o homem estd sempre procurando uma maneira lidica de expressar sua
humanidade, em busca da diminui¢do de suas angustias ¢ de seus conflitos. Assim sendo, uma
questao pode vir a tona. O que ¢ mero jogo ndo ¢ sério? Nao pode haver objetivos sérios quando
se joga?

3 “A vida das aldeias ¢ submetida ao ritmo das estagdes. No outono e na primavera, realizam-se as assembléias
populares reunindo homens e mulheres que se entregam conjuntamente a brincadeiras e jogos de sedugdo: dangas
e cantos, colheita de plantas silvestres, batalhas de flores, justas em que se defrontam mogas ¢ mogos numa danga
ritmada por meio de cangdes improvisadas etc.; comes e bebes encerram tais jogos.” (GRANET, M. A civilizagao
chinesa. Rio de Janeiro: Otto Pierre, 1979. 2 v.).
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Serious Games

Para Huizinga o jogar possui uma relagdo essencial propria para com o que ¢é sério. Todo
aquele que joga sabe por si proprio que o jogo nao é nada mais que um jogo € que se encontra
num mundo determinado pela seriedade dos fins. Gadamer acrescenta dizendo que: “O jogar so6
cumpre a finalidade que lhe é propria quando aquele que joga entra no jogo. Quem nio leva a sério
0 jogo € um desmancha-prazeres” (HUIZINGA, 2003, p. 154-155). Sendo assim, ¢ importante
que se tenha seriedade ao participar da atividade de jogar, para que todos os envolvidos com a
atividade tenham o melhor aproveitamento dela. Para compreender o que € um serious game
e como se pode tirar melhor aproveitamento deste, que ¢ uma importante ferramenta para o
aprendizado e treinamento, é preciso entender para o que serve e onde pode e deve ser utilizado.

Serious Games ou jogos sérios sdo jogos digitais cujo objetivo primario ndo é o
divertimento, trata-se de diversdo também — fun, um dos elementos essenciais dos jogos —, mas
ha, principalmente, outras preocupagdes, como venda, publicidade, fidelizagao de consumidores,
o aprendizado ou avaliacdo, sem que este seja um processo tedioso. H4 varias classifica¢des
de serious games como: jogos para levar conhecimento sobre satude; para treinamento médico;
treinamento policial e militar; educagdo em historia e em fisica; terapia psicologica; ou jogos que
usam reabilitagdo fisica ou cognitiva. Uma Game art!, também é um tipo de serious game, pois
ela sempre tem a inten¢do de levar algum tipo de conhecimento, é um jogo usado para expressar
ideias artisticas com criticidade, uma arte produzida por meio de jogos digitais.

Prensky esclarece a importancia do computador ¢ dos games para esta geracdo nativa
digital e fala sobre alguns dos beneficios trazidos a esta geragdo através da experiéncia com estas
ferramentas tecnologicas em seu livro “Don’t Brother me Mom: I’'m Learning”. Ele acredita que
as criangas sdo atraidas pelos games porque estes lhes mostram importantes pensamentos para o
futuro, como por exemplo, a importancia da colaboracéo e o trabalho em grupo, maior facilidade
ao se expressar — falando sem medo de errar —, formulando com maior facilidade estratégias e
execu¢do das tarefas solicitadas, obtendo maior capacidade de tomar decisdes éticas e morais
dentro e fora do jogo. Ou seja, criangas aprendem brincando significados muitas vezes complexos
e dificeis de serem compreendidos por elas apenas com uma explanac¢do do tema.

Steven Johnson acrescenta o pensamento de Prensky, dizendo que a cada dia que passa
os seres humanos e suas determinadas culturas ficam cada vez mais complexas em termos do
que se ¢ exigido para compreendé-la. E escreveu sobre o tema em seu livro “Everything Bad is
Good for You”, onde o autor afirma que os videogames surgiram para fazer com que as pessoas
tornem-se seres mais espertos € mais inteligentes, em outras palavras o autor procura demonstrar

4 Game art, é a denominagao que se refere a projetos de carater estético que se apropriam dos games de modo criti-
co ¢ questionador, propondo reflexdes inusitadas.
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em seu livro, que ao contrario do que se pensa, criangas, jovens ¢ até adultos quando jogam tém
sua capacidade cognitiva aumentada e isso ajuda em todas as tarefas do cotidiano, a exemplo, o
raciocinio l6gico mais rapido, entre outros.

O autor incomodava-se muito quando alguém lhe diz que nosso cérebro s6 acompanha o
que ¢ mais facil, e afirma que se isso fosse verdade os videogames, por exemplo, deveriam ficar
cada vez mais simples e, 0 que se vé € justamente o contrario. Ha jogos onde o desafio é o de
recriar a historia economica e tecnologica do homem e muitas criangas jogam este tipo de jogo
para se divertir, sem saber a quantidades de habilidades que ela estara exercitando ao jogar este
tipo de jogo. Ha varios outros exemplos de jogo complexos que exigem que uma crianga utilize
quantidade suficiente de sua capacidade cognitiva para ganhar no jogo. O “serious games”, entre
outras coisas, ¢ utilizado para incentivar ¢ aumentar as capacidades cognitivas dos individuos
que se propde a utilizar estes jogos como ferramenta.

Muitas pessoas desconhecem a potencialidade desta ferramenta e, acreditam também que
educacdo, treinamento, avaliagao sdo territorios muito distantes e com particularidades dispares
do entretenimento. Pensam ser algo dispensavel, perda de tempo. Julgam se tratar de algo muitas
vezes fora do alcance, pois como pensar em aprender algo através desta ferramenta se o trabalho
ndo cessa, afinal a louca rotina da vida moderna deixa pouquissimo espago para os estudos quem
dira para o entretenimento. Conciliar os dois também ¢ algo fora da realidade.

E para complicar ainda mais, o divertimento era tido como um problema até anos recentes,
relatos subjetivos do prazer eram cortados dos objetivos intelectuais ditos como sérios.

O entretenimento, a diversdo, a recreagdo, o brincar, tudo isso € coisa séria, 0 jogo como
elemento de cultura é o que pode, sim, contribuir para o desenvolvimento social, cognitivo e
afetivo de nds seres humanos. A esséncia do brincar, do entretenimento, ndo ¢ apenas um “fazer
como se, mas um fazer sempre de novo, ¢ a transformagido da experiéncia mais comovente em
habito. Pois ¢ o jogo, o brincar, e nada mais, que da a luz todo habito” (BENJAMIN, 2007, p. 102).
Entre o brincar e o jogar, Walter Benjamin aponta as vias de ligagdo que os incluem na diregdo
propria da repeticdo, em que o “de novo” ¢é a previsdo de uma trajetoria que nao cessa, pois as
criangas sdo exatamente assim sempre querem brincar de novo. Na rotina diaria, comer, dormir,
vestir-se, tomar banho, estudar, devem ser inclusos uma maneira ludica de fazer as coisas, para
que tudo nio fique tdo tedioso (BENJAMIN, 2007, p. 102).

Aplicacoes Educativas

E justamente pensando na relagdo entre o brincar e o jogar pesquisadores estdo propondo
e alguns ja colocando em pratica suas ideias em projetos que levem as criangas, jovens ¢ adultos
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a possibilidade de aprendizado de uma maneira mais Iudica. O “ludico diario”, como diz o Prof.
Dr. Roger Tavares, que continua mudando e evoluindo a cada dia que passa, ¢ as necessidades de
novos tipos de entretenimento também estdo mudando e evoluindo (TAVARES, 2006).

Ja é possivel ver o amadurecimento em alguns tipos de entretenimento e, uma realidade
que deve aparecer neste processo € a linguagem das expressoes educacionais que os novos modos
de entretenimento estdo proporcionando. Ndo apenas nisto, mas em todo o seu potencial, e isso
inclui o sujeito que se vé vivenciando cada dia mais o entretenimento e suas novas tecnologias
como parte atuante de seu processo comunicacional. Deste modo este sujeito sera “um sujeito
plural, Iudico, coletivo, tecnolodgico, filoséfico, uma pessoa interessada em diversdo e em aprender
e, também compreender um pouco mais sobre as muitas possibilidades que estes entretenimentos
podem vir a lhes oferecer” (TAVARES, 2006, p. 189).

Em uma oportunidade de por em pratica suas ideias o Prof. Dr. Roger Tavares apresentou
um trabalho envolvendo game-educagdo. Mais um exemplo de serious game. Trata-se de um o
jogo on-line denominado “Quiz Machado de Assis”, este tem como objetivo levar a criangas,
adolescentes e adultos mais conhecimentos sobre a vida e obras do autor Joaquim Maria Machado
de Assis, um poeta, romancista, contista, jornalista e teatrologo brasileiro, considerado um dos
maiores nomes da literatura brasileira, e também reconhecido mundialmente.

Este jogo foi produzido pelo Prof. Dr. Roger Tavares, pelo Prof. Felipe Neves, e por Claudia
Castilho. Foi uma produgdo artistica realizada em parceria com os SESC Sao Paulo — Unidades:
Itaquera e Consolagdo e com a Gamecultura Producdes. As empresas e os profissionais se uniram
para fazer uma homenagem em comemoragdes aos 100 anos da morte do escritor, homenagem
esta que ocorreu em outubro de 2008.

O jogo foi elaborado e produzido com intuito de levar um pouco mais sobre a literatura de
Machado de Assis aos que ja conheciam o autor € também para os que pouco tinham conhecimento
de suas obras. No Brasil, muitos ja ouviram falar ou leram alguma obra deste autor. A leitura sobre
Machado de Assis normalmente acontece quando se estuda no ensino médio. E de fato um autor
muito conhecido e também reconhecido internacionalmente. foi também fonte de inspiracdo para
varios outros escritores ¢ também cineastas como, por exemplo, para Woody Allen, que muito se
inspirou nas obras de Machado de Assis.

Deste modo o jogo foi dividido em trés partes: o “Sabe-tudo, Quem é Quem, ¢ Vida e
Obra”, mesmo quem ndo soubesse absolutamente nada sobre o autor poderia jogar o jogo e, com
certeza depois de jogar, levou consigo algum conhecimento sobre o autor e suas obras.

Para os que ja possuiam algum conhecimento sobre o autor, depois de jogar, sairam do
jogo com seus conhecimentos multiplicados, pois na estrutura do jogo ha partes de mais de
150 obras de Machado de Assis, entre elas estdo partes de contos e romances, tendo-se assim
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a oportunidade de ler ou reler partes estas obras. O jogo esta a disposi¢do de escolas e também
qualquer pessoa que queira jogar, ¢ um jogo on-line e gratuito (ver <gamecultura.com.br>).

No decorrer das pesquisas sobre os denominados serious game ou jogos s€rios percebe-se
que também ha médicos que se preocupam com pesquisas que envolvem game-educagido, game e
treinamento. A preocupacao destes profissionais da area de saude se justifica porque ha na area dos
cirurgides a preocupagdo em se obter profissionais mais seguros, com sua ansiedade devidamente
controlada, com movimentos das maos mais precisos na hora de fazer uma importante e delicada
cirurgia. Ja é realidade em paises estrangeiros o uso do videogame como ferramenta para
treinamento de jovens médicos, futuros cirurgides.

Uma pesquisa realizada em 2002, em Nova York no hospital Beth Israel Medical Center, no
programa de sutura e habilidades de laparoscopia®, do qual participaram 33 residentes de medicina
e doutores com experiéncia nesta area, constatou-se a importancia dos games para estes cirurgioes.

Em um programa que teve por objetivo avaliar qual seria o desempenho profissional
destes futuros cirurgides, ¢ analisaram o desempenho de residentes que tinham o habito de jogar
videogame por no minimo trés horas semanais e os que ndo tinham o habito de jogar. Constatou-se
ao final das pesquisas que os profissionais que tem o habito de jogar, cometeram 37% menos erros
e terminaram as operagdes em 27% menos tempo. O resultado geral destes profissionais nas provas
do programa foram 33% melhor que o de seus colegas que ndo jogam. O estudo conclui, sugerindo
que jogos, em especial os jogos eletronicos podem ser usados como ferramentas educacionais para
ensinar cirurgides a aprimorar suas habilidades para operacdes que requeiram cdmeras, como a
laparoscopia, e deveriam ser incorporados ao curriculo de treinamento.

Jogos como Trauma Center second opinion podem trazer a simulacdo de como se fazer
uma incisdo, fazer o tratamento necessario e depois fechar a incisdo. O jogador terd acesso a
uma grande variedade de ferramentas para fazer o trabalho cirtrgico, incluindo um bisturi, uma
mangueira de drenagem, instrumentos para suturas, um laser de alta precisdo, uma maquina de
ultra-som, e muito outros instrumentos cirtrgicos. E se por acaso seu paciente tiver uma parada
cardiaca sera possivel usar um desfibrilador . Neste jogo ha também simulag¢des de fratura, uma
operagdo na qual se tem de consertar uma fratura exposta, movendo e girando pedagos de ossos
para que eles se encaixam no lugar.

Deste modo, assim como os médicos tem o desafio de salvar vidas muitas vezes correndo
contra o tempo, nos games ha também uma simulagdo desta corrida contra o tempo para salvar
vidas. Portanto, este jogo ¢ mais um exemplo da positiva utilizagdo dos serious games, no caso
exemplificado acima, na area médica.

5 A laparoscopia consiste em introduzir instrumentos cirirgicos € uma camera no corpo de pacientes através de
pequenas incisdes ¢ movimenta-los sendo guiado através de imagens exibidas em uma tela.
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Deste modo, nos exemplos citados neste artigo, pode-se perceber que ha um o grande
potencial que também apontam para o Brasil no que se refere aos serious games, vejam o exemplo
do jogo Quiz Machado de Assis, o Brasil vem apresentando no que se refere ndo sé a discussao
tedrica sobre os games, mas principalmente abrindo espaco para a produgdo de novos jogos
voltados para educagao.

E possivel perceber, portanto, que hd véarios 6rgdos governamentais e particulares,
preocupados com a produgdo de conhecimentos e, também preocupados com a forma de levar
estes conhecimentos para esta nova geragdo de criancas, adolescentes e adultos. Afinal de
contas, € nitido o descontentamento que esta “geracdo @”, tem com a atual maneira de receber
os contetidos educacionais nas escolas, como afirma a Prof* Dr” Filomena Moita (MOITA, 2007)

Ha varios autores que vém pesquisando sobre essa nova forma de “compreender a juventude
na era digital, a exemplo de Turkle (1987, 1995), Kerckhove (1997), Levy (1999), Rushkoff (1999)
e Feixa (2000)”, entre outros (apud MOITA, 2007, p. 65). O que s6 vem a comprovar a importancia
de se estar aberto as novas tecnologias.

A possibilidade de interagir com os diferentes elementos tecnoldgicos, entre eles, os games,
faz com que os individuos; criangas, jovens e adultos sejam cada vez mais atraidos para estes
ambientes onde ¢ possivel fazer simulagdes, transformar e ser transformado, construir novos
saberes, alterar e construir sua maneira de ver e de interagir com o mundo.

Para se interagir com estes elementos tecnoldgicos € necessario capacidades complexas
e diferenciadas, ao explorar os modelos computacionais, “interatuamos com um programa,
aprendemos a aprender o que ele € capaz de fazer e habituamo-nos a assimilar grandes quantidades
de informacao acerca de estruturas e estratégias. Aprende-se a aprender” (TURKLE, 1997, p. 59
apud MOITA, 2007, p. 63). Por esta ¢ outras razdes € preciso que o profissional de ensino desde
o principio de sua experiéncia formadora, assumindo-se como sujeito da produgdo do saber, se
convenca de que ensinar néo € apenas a de transferir conhecimento, mas criar possibilidades para
sua produgdo ou sua construgdo (FREIRE, 2007, p. 22).

Nao ¢ aconselhavel descartar todos os métodos de ensino tradicionais, como por exemplo
o uso dos livros e suas leituras, mas também ndo € mais possivel fechar os olhos para os novos
acontecimentos, ¢ para os novos modelos educacionais. As novas midias estdo cada dia mais
fazendo parte dos lares, e ambientes de trabalho e, as escolas e universidades também poderiam
acompanhar e se adequar a estas mudangas. Para Bittencourt (2004 apud ALVES, 2009, p. 8)
“os atuais métodos de ensino tém de se articular as novas tecnologias para que a escola possa se
identificar com as novas geracdes, pertencentes a ‘cultura das midias™.
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Consideracoes Finais

Parece ndo ser mais possivel ignorar a importancia das novas midias. E também parece ndo
ser mais possivel ignorar como estas apresentam possibilidades para estimular e trazer maiores
aspiragdo para a educagdo no cotidiano da vida moderna. E nela que estio acontecendo as novas
exigéncias de se viver bem com mais educacdo, saude e etc. Sem se esquecer também do espirito.

Os sujeitos poderiam ter a pluralizagdo de seus conhecimentos, nos quais se obtivesse,
entre outras coisas, também um conhecimento da importancia do contetido lidico, coletivo,
tecnologico, e filosofico sobre tudo o que esta acontecendo a sua volta.

E possivel indagar-se, se ¢ mesmo possivel chegar a algum tipo de aprendizagem utilizando-
se desta ndo tdo nova midia, e que é pouco explorada no Brasil: o videogame. Sera possivel a
game-educagio?

Este questionamento divide opinides dos jogadores, pais, professores, pesquisadores e
também de médicos. Mas, ha também quem acredite que estes questionamentos ja sdo coisa
do passado, e ficam irritados e espantados com o fato de que ainda ha muitas pessoas que nio
compreendem com clareza como € possivel o entrelagamento dos games com a educagdo. Ja
para muitos pesquisadores ¢ possivel compreender a cultura dos games como uma cultura de
simulagdo, de treinamento, de aprendizagem, que se caracteriza por formas de pensamento nao-
lineares, que envolvem negociacdes, conhecimentos, € que abrem caminhos para diferentes
estilos cognitivos e emocionais.

As criangas, jovens e muitos adultos vivem intensamente essa cultura. Contudo, isso ndo
significa que exista uma forte cultura dos games no Brasil, assim também como ndo existe uma
cultura de leitura e escrita neste pais. Apesar de ja existir algum movimento dentro da area
académica para pensar, compreender e difundir a cultura dos games, estas reflexdes ainda sdo
pouco discutidas e compreendidas de fato.

Entretanto, ao conversar com qualquer jogador/gamer, € nitido o contentamento deste em
suas declaracdes sobre a atividade de jogar, cada um apresenta sua maneira de ver e conviver
com as experiéncias que os jogos lhes proporcionam. Estes pontuam aspectos ludico, técnico,
cognitivo, afetivo e social dos games.

Jogadores sdo capazes de aprender com 0s games porque possuem uma interagdo muito
grande com o objeto de conhecimento que neste caso sdo os games e, por isso eles alcancam
respostas rapidas diante dos constantes desafios que acontecem nos games € que necessitam
ser solucionados. Com isso desenvolvendo suas capacidades de estratégias, raciocinio logico-
matematico e pensamentos hipertextual, articulando varias coisas a0 mesmo tempo, caracterizado
por estes jogadores quando estes se comunicam através de redes e com diversas janelas abertas
em seu computador durante o jogo. Se estiverem na mesma sala jogando, como em uma Lan
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House, por exemplo, eles se comunicam verbalmente ¢ também por mensagens de texto o tempo
todo durante o jogo (ALVES, 2005, p. 209).

E justamente essa maneira dindmica, descontraida e com desenvoltura, para fazer as coisas
que parecem ser complexas no cotidiano dos gamers, que faz com que cada vez mais o mercado
de trabalho procure por profissionais que tenham esse perfil: dindmico, descontraido, desenvolto
e que nao por isso deixa de ser um profissional sério e empenhado.

O desenvolvimento da tecnologia caminha para uma complexidade que envolve diversos
aspectos e influi no modo de viver e de se relacionar dos homens modernos. Isso segue a propria
tendéncia da evolugdo humana. Portanto se faz necessario estar atento aos acontecimentos que
envolvem as novas midias € o homem.

Além da dimensao da profissionalizacao das areas citadas neste artigo, a relacao do saber
criada com o uso das novas tecnologias ¢ importante no processo educativo, narelagdo estabelecida
entre profissional de ensino e aluno. O trabalho do profissional de ensino é compreendido aqui
em uma dimensao mais ampla, ¢ compreendido na possibilidade de uma emancipagdo do sujeito
através de sua relacdo com o saber, representada pelas relacdes com o mundo, consigo mesmo e
com os outros (ARRUDA, 2004, p. 28).

Adorno lembra a importancia da escola no processo de “desbarbarizagdo” e apresenta-
se como critico da consciéncia coisificada, quando as pessoas se igualam as coisas, quando ha
fetichizagdo da tecnologia e frieza nas relagcdes pessoais. Portanto o profissional de ensino ao
desenvolver as habilidades de reflexdo e autorreflexdo nos alunos e em si proprio, compreende
essas dimensdes negativas que dizem respeito ndo as novas midias, mas a um modelo econdmico-
politico-social em nossa sociedade (ADORNO, 2000 apud ARRUDA, 2004).

Deste modo, as novas midias, assim como os mundos virtuais interativos, os games, entre
outras ferramentas midiaticas, podem levar a todos que se interessam por elas a autoexpressar
seus interesses, a compartilhar seus arquivos, customizar ideias, contar suas histérias, sejam elas
quais forem através de ferramentas como um blog ou de alguma outra maneira. As novas midias
estdo dando permissao aos individuos de criar e expressar-se como nunca antes. “A expressividade
merece reconhecimento e nao deveria ser castigada para o beneficio de exigéncias ultrapassadas”
(CROCKETT, 2009, p. 190).

Portanto, deve-se atentar ao fato de que estdo ocorrendo nos dias de hoje varias mudancgas
nos modelos culturais e, estas mudangas requerem novos pensamentos sobre os games e sobre o
caminho da educagdo. Quando o que € novo chega, sempre aparece o preconceito, a relutincia,
a resisténcia. E isso € muito claro quando se chega a area da Arqueologia da Midia, Zielinski
(2005), este autor nos permite buscar no passado diversos exemplos possiveis sobre as resisténcias
sofridas quando havia o aparecimento de uma nova midia, ou quando ocorre as atualizagdes, tal
como ocorreu com o livro, quando este surgiu também como uma nova midia, mas este ¢ um
assunto para outro artigo.
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The Games of Everyday in Modern Life
Abstract

This paper shows the importance of the Videogame in the cultural and educational approaches. It aims to
help the understanding about the new media, especially videogames, and to discuss how these media are
part of the complex contemporary man, based in Media Archeology studies (Zielinski). By using a multi-
disciplinary methodology, this paper collects contemporary researchers in Game Studies and Game-culture
areas, and analyzes the concept of game and the cultural and educational significance of the videogames.

Keywords: Videogame. Serious games. Education. Game studies. Culture game.
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