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    1. Introdução




    Desde criança, os jogos eletrônicos1 tem sido uma presença constante em minha vida. A interatividade inerente a estas mídias sempre me fascinou. Ao ligar um videogame, abria-se para mim um portal para diferentes culturas, mundos, tempos e aventuras. Passado, futuro e outros mundos se descortinavam em frente aos meus olhos de criança, e minha imaginação viajava por estas novas realidades.




    Meu primeiro contato com estas mídias ocorreu em meados da década de oitenta, mais ou menos em 1985, justamente no momento em que estas mídias iniciavam sua transição de espaços públicos para os ambientes domésticos. Nesta época, jogos eletrônicos já existiam no Brasil há algum tempo. Entretanto, eles estavam restritos a bares e estabelecimentos comerciais conhecidos à época como fliperamas. Entretanto, estes ambientes não eram recomendados para uma criança.




    Porém, nesta época chegava ao Brasil a segunda geração de consoles de videogame2, capitaneada pelo estrondoso sucesso do Atari 2600. Ainda que com mais de dez anos de atraso em relação ao resto do mundo, que já estava na terceira geração de consoles, o Atari 2600 era uma máquina muito poderosa, que conseguia transportar um jogo de uma máquina de fliperama para um aparelho de televisão doméstico. Foi neste momento, quando os consoles caseiros chegaram ao Brasil, que tive a oportunidade de conhecer estas mídias. Lembro-me vividamente de meu espanto em controlar um personagem “dentro” da televisão. Nunca antes, tinha realizado uma interação com um aparelho eletrônico desta forma.




    Embora fosse ainda muito novo, eu já possuía algum nível de intimidade com eletrônicos domésticos. Sabia assistir televisão e mudar seus canais, ou avançar, e mesmo gravar, uma fita cassete. Porém, com os jogos eletrônicos, pela primeira vez, minhas ações influíam diretamente no desenvolvimento da partida. E, mais, quanto mais conhecimento eu construísse sobre determinado jogo, mais imersiva e diferente eram as partidas. Era como se o console de videogame interagisse comigo, propondo desafios e reconhecendo avanços.




    Para jogar os jogos eletrônicos, era necessário o desenvolvimento de uma variada gama de conhecimentos. Desde o desenvolvimento motor, necessário para uso do controle, quanto desenvolvimento da percepção espacial, visão periférica e rudimentos de eletrônica e língua inglesa. E estes conhecimentos eram necessários apenas para o uso do console de videogame em si. Em relação aos jogos eletrônicos, cada um demandava a construção de novos conhecimentos específicos. E estes conhecimentos eram cumulativos, ou seja, o conhecimento antigo era utilizado como base na construção de um novo. Podemos perceber que, ainda de forma intuitiva, os jogos eletrônicos já demandavam a construção de uma série de habilidades motoras e cognitivas.




    Desta forma, diferentemente de todos os outros aparelhos eletrônicos que eu conhecia, como a televisão ou rádio, os consoles de videogame não operavam com base em um conhecimento estático. Ao contrário, eles demandavam um constante aprendizado. E este aprendizado era complexo, demandando imersão e comprometimento. Porém, este comprometimento se confundia com diversão, e o aprendizado era encarado como brincadeira. Não apenas eu, mas todos a minha volta, viam os jogos eletrônicos apenas como formas de entretenimento e diversão. Videogame era sinônimo de brinquedo, coisa infantil.




    Assim, compartilhando a visão do senso comum, os jogos eletrônicos figuravam, para mim, apenas como produtos comerciais voltados para momentos de descontração. Nunca, em momento algum da minha infância ou adolescência, alguém de meu convívio social vislumbrou alguma qualidade ou capacidade educacional nos jogos eletrônicos. Se ensinavam algo, era apenas a como jogar o próprio jogo. Em outras palavras, jogo eletrônico era considerado apenas uma distração, uma perda de tempo.




    Com esta visão reducionista acerca dos jogos eletrônicos, fui crescendo e desenvolvendo minha vida escolar. Ainda que a produção de conhecimento no ambiente escolar se mostrasse, na maioria das vezes para mim, maçante e repetitiva, eu acreditava que o estudo “sério” deveria ser assim mesmo: impessoal, distante e repetitivo. A diversão e o interesse volitivo nada tinham a ver com o processo educativo. Este era marcado pela imposição e obrigação.




    Desta forma, fui aprendendo a ver a escola como um ambiente hostil, no qual a dificuldade, ou desinteresse, em aprender algumas disciplinas escolares era exclusivamente responsabilidade minha. Escola era trabalho. Diversão e aprendizado não existiam no mesmo espaço (ainda que, sem perceber, eu estava me divertindo e aprendendo muito em casa, com meu console).




    E assim foi meu percurso durante toda a educação básica: estudar era esforço, era enfadonho e cansativo. Brincar e estudar eram coisas diferentes. Entretanto, foi no exame vestibular que, pela primeira vez, vislumbrei o imenso potencial educativo contido nos jogos eletrônicos comerciais. Na prova de idiomas, percebi que minha memória recorria não aos conteúdos trabalhados em minhas intermináveis aulas de inglês na escola, mas às memórias dos inúmeros personagens, e suas interações no ambiente virtual do jogo, que incorporei nos anos de jogatina eletrônica. Minha memória destes diálogos, por conta da extrema interatividade e ludicidade presentes nos jogos eletrônicos, era bem mais nítida e dinâmica do que a dos meus anos de estudos do idioma em sala de aula, cuja memória era quase inexistente.




    Para minha surpresa, o conhecimento gerado nos jogos eletrônicos era muito mais fácil de ser mobilizado para a resolução da demanda presente, no caso a avaliação de inglês do exame vestibular, do que os anos de aula de inglês nas escolas públicas em que havia estudado. Neste momento, ainda que inconscientemente, percebi que os jogos eletrônicos, bem mais do que a educação formal, haviam me proporcionado bem mais competências no idioma inglês do que a educação formal. Não a gramática, é claro. Mas a minha capacidade de ler, falar e compreender o idioma inglês, em grande parte foi construída através de minha relação com jogos eletrônicos comerciais.




    Com a aprovação garantida no exame vestibular, obtive o direito de ingressar em uma universidade federal de indiscutível qualidade, a Universidade Federal de Minas Gerais, no curso de licenciatura em História. Durante esta graduação, fui amadurecendo mais esta visão das potencialidades pedagógicas nos jogos eletrônicos. Porém, ainda que em uma instituição de ensino com renomada excelência, não tive oportunidade de estudar nada, durante toda a graduação, sobre a relação entre jogos e ensino de História. Muito menos em relação às mídias eletrônicas e ensino de História. Ou seja, mesmo em uma instituição de ensino, de ponta, as relações entre jogos, especialmente eletrônicos, não eram formalmente analisadas ou descontruídas. O professor se formava sem nem mesmo perceber tal relação.




    Entretanto, logo no início da graduação, obtive a oportunidade de ingressar em um projeto voltado para a formação de professores indígenas de educação básica. Esta experiência permitiu que eu tivesse uma formação mais aberta para novas perspectivas e estratégias de ensino e aprendizagem, fora do ambiente da academia e da educação formal.




    Durante os módulos extensivos deste projeto, nos quais as aulas eram realizadas nas aldeias, pude ver como a escola indígena funcionava. Embora trabalhasse, basicamente, com os mesmos conteúdos da escola regular formal, a escola indígena possuía abordagens pedagógicas completamente diferentes. E mais: ainda que coexistisse com severas precariedades estruturais, e com parcos investimentos do setor público, os resultados obtidos pelas escolas indígenas, quando analisados em relação aos resultados obtidos pelas escolas públicas dos municípios ao redor da aldeia, eram supreendentemente positivos.




    Nesta experiência com escola indígena, vislumbrei um modelo de escola que era realmente integrado à comunidade e à realidade de seus alunos. Diferentemente da nossa escola tradicional, que, usualmente, se insere em uma esfera externa e compartimentada da vida social do aluno. Nas escolas indígenas havia o interesse espontâneo por parte dos alunos. Além disto, toda a comunidade se fazia presente no processo educativo.




    Nesta realidade, a escola não era vista como um ambiente externo, com regras e objetivos distintos da vida “real”, mas uma extensão desta. O aprendizado escolar figurava como uma extensão real do aprendizado para a vida. E as estratégias usadas pelos educadores destas escolas não eram apenas respeitar e valorizar as tradições, especificidades e conhecimento prévio da comunidade local, mas, principalmente, lançar mão de elementos comuns ao dia a dia dos estudantes como recursos didáticos.




    Uma destas estratégias era o uso de jogos, tanto comerciais como tradicionalmente indígenas, como recursos didáticos em sala de aula. Todos os conteúdos curriculares eram trabalhados desta forma: pela interação com recursos didáticos já existentes na realidade do estudante. Este expediente gerava resultados muito positivos. Os estudantes não só se engajavam no processo educativo com mais entusiasmo e dedicação, como desenvolviam estratégias próprias para solucionar as demandas presentes, estratégias estas diferentes das planejadas pelo educador.




    Através destas experiências, percebi que através da mediação dos conteúdos curriculares por meio de jogos e brincadeiras, os alunos não só se interessavam mais, mas, inconscientemente, assumiam o controle, o protagonismo, de seus respectivos processos educacionais. Os alunos tendiam a desenvolver estratégias próprias, criando soluções de forma autônoma e independente. Desta forma, percebi a aplicação, e a realização bem-sucedida, do potencial educativo contido nos jogos, quando utilizados como recursos didáticos3 na educação formal.




    Já graduado, comecei minha carreira como professor de História da educação básica da rede pública estadual de ensino do Estado de Minas Gerais. Durante minha própria prática pedagógica, constatei o abismo entre a prática escolar e o cotidiano de seus alunos. A realidade da escola pública, que percebi em minha prática pedagógica cotidiana, privilegia a hierarquia; a disciplina; o texto escrito; a avaliação imediata e a repetição de tarefas. Os processos e relações tendem a ser verticalizados, e o aluno, geralmente, não é encarado como parte ativa do processo educativo, mas passiva. Todo o processo educacional é preestabelecido, mais uma vez, verticalmente. Desde a forma de execução ao resultado, tudo já vem prescrito de forma vertical, alienando do estudante qualquer iniciativa e protagonismo. O estudante não constrói conhecimento, mas apenas o recebe passivamente.




    Ora, a sociedade contemporânea, na qual este estudante está inserido, é praticamente a antítese de tudo isto. Cada vez mais, os ambientes sociais e profissionais demandam sujeitos independentes e criativos. O conhecimento, principalmente entre os jovens, tende a ser produzido, difundido e validado de maneira horizontal. Não é um título ou posição que valida o conhecimento de alguém, mas sua real capacidade de aplicá-lo na resolução de problemas concretos. Ou seja, suas competências nas diferentes habilidades necessárias para a solução de um determinado problema.




    Nesta nova cultura de produção de conhecimento, não existe um saber fazer único, mas várias perspectivas diferentes de ação. O resultado é o que importa, não a metodologia utilizada para alcançá-lo. Na nova forma de produção do conhecimento, participam todos os que tem interesse e capacidade, e não apenas os formalmente definidos como capazes.




    Em meio à esta nova organização social, as tecnologias, principalmente as interativas, têm cada vez mais importância. Em nossa sociedade atual, grande parte das pessoas, principalmente os mais jovens, se relacionam cada vez mais com sua realidade através das chamadas mídias interativas, como computadores, videogames e diversos outros produtos, materiais e imateriais. Estes hardwares e softwares exercem uma função de mediação de relações profissionais e sociais, e seu uso é plenamente conhecido e difundido. As relações profissionais e sociais estão, hoje, indelevelmente marcadas pelo uso destas tecnologias.




    Entretanto, a escola, enquanto instituição responsável pela transmissão de conhecimentos científicos, técnicos e sociais, tende a não incorporar, de forma plena e integrada, estas tecnologias de informação em suas práticas cotidianas. Esta relação gera um efeito duplamente negativo, pois ao utilizar uma dinâmica de produção de conhecimentos que não se apropria das tecnologias de mídia contemporâneas, elementos comuns na vida dos jovens, a escola acaba por afastar este jovem, precarizando uma de suas principais funções, que é a capacitação do estudante para lidar com as demandas, pessoais e profissionais, exigidas para uma vida adulta plena.




    Em relação ao uso de tecnologias, o abismo entre escola e realidade se aprofunda ainda mais. Todos, alunos e professores, fazem uso cotidiano dos mais diversos tipos de aparelhos e tecnologias de informação, como smartphones e computadores. Nossa noção de trabalho e diversão está, inegavelmente, ligada de alguma forma, às tecnologias contemporâneas. A disseminação hegemônica de redes sociais, jogos e aparelhos eletrônicos de todos os tipos são provas irrefutáveis desta afirmação.




    Porém, a realidade do ensino básico hoje ainda se encontra similar à de meio século atrás. Aulas expositivas e quadro negro ainda são as principais estratégias educacionais no ensino da rede pública. Na verdade, a escola formal tem gastado mais energia tentando impedir os estudantes de utilizarem estas novas tecnologias no ambiente escolar do que para compreendê-las e inseri-las, de forma saudável e produtiva, em suas práticas cotidianas. Neste contexto, além de não desempenhar seu papel, escola vai se distanciando cada vez mais da realidade cultural de seus alunos.




    Entretanto, não apenas a escola, enquanto instituição, enfrenta esta situação descrita nos parágrafos anteriores. Os profissionais envolvidos no processo educativo também enfrentam estes mesmos dilemas. Como não há, ainda, um consenso sobre como a escola deve lidar com estas mudanças e constantes avanços tecnológicos, os cursos de formação de professores acabam refletindo estas dúvidas e lacunas na formação de novos professores. E, portanto, formam profissionais, mais ou menos, despreparados para lidar com esta nova realidade. Esta triste relação se provou indiscutivelmente verdadeira, com as mudanças abruptas impostas ao processo tradicional de ensino pela pandemia de Covid-19.




    Mas se faz importante ressaltar que não é este o caso de que a comunidade escolar ou os cursos de formação de professores ignorem estas mudanças. Existe um consistente acervo pesquisas, e um crescente interesse, pelos pesquisadores do campo da educação em relação a este assunto. O problema que percebo é uma falta de consenso, uma incapacidade momentânea da cultura escolar de se apropriar de maneira efetiva e eficaz desta nova realidade, e aplicá-la em sua prática cotidiana.




    Enfim, mesmo advindo de uma renomada universidade federal, enfrentei este distanciamento já no início de minha prática como professor. A maioria de meus alunos não apenas não se interessava pelo conteúdo das aulas de História como viam o próprio conhecimento histórico como maçante e desconexo da realidade. E, realmente, eu também tinha esta mesma impressão.




    O conhecimento histórico, algo tão dinâmico e mutável, só se concretiza com a interpretação dele feita pelo aluno. Não é o caso de decorar, mas de compreender processos e, por meio destas compreensões, se desenvolver e apreender conteúdos. Mas aprendizado e compreensão pressupõem troca, colaboração. Percebe-se que a atual realidade escolar nacional não ajuda muito em fomentar relações cooperativas entre alunos e professores.




    Assim, em busca de criar uma relação de ensino e aprendizagem efetiva em minhas aulas, busquei meios de aproximar o conteúdo trabalhado em sala da realidade social de meus alunos, utilizando os recursos didáticos de mediação mais conhecidos no ensino de História, a televisão e o cinema. Embora estas mídias tenham se provado positivas no ensino de conteúdos históricos, o distanciamento e desinteresse ainda continuavam, bem como a verticalização do processo educativo. Era sempre eu que controlava o processo, mesmo buscando o máximo de participação dos alunos. E estes viam como normal meu papel de controlador, e, geralmente, respondiam de forma apática aos estímulos.




    Nesta prática, os alunos não buscavam desenvolver suas próprias interpretações dos vídeos assistidos, mas apenas confirmar o posicionamento hermenêutico do conteúdo trabalhado em sala. Mais uma vez, não ocorria o processo de apropriação espontânea do conteúdo histórico. Os alunos não se motivavam com os filmes, mas os assistiam como que por obrigação. O recurso didático, que deveria servir de ponte para que todos construíssem o conhecimento, se transformava em apenas mais uma obrigação escolar, mais uma atividade onde a palavra final, esperavam os alunos, fosse minha.




    Entretanto, fora da sala de aula, um tópico nos unia, os jogos eletrônicos. Como sou um jogador, eu participava das rodas de conversa dos alunos sobre jogos eletrônicos que jogávamos em comum, buscando aprender novas técnicas para zerar (vencer) estes mesmo jogos. E estes jogos versavam sobre os mais diversos temas, desde ficção escancarada a fatos históricos concretos.




    Nestes intervalos, não era mais uma conversa entre professor e alunos (vertical), mas entre jogadores (horizontal). E os alunos, espontaneamente, percebiam esta mudança. Mesmo quando o jogo tratava de um assunto histórico concreto, não havia mais, nestas rodas de conversa, uma preponderância de meu conhecimento sobre os deles. Eles discutiam, com propriedade, questionavam e faziam inferências próprias, com desenvoltura e segurança.




    Nestes momentos, realmente, eu percebia uma produção concreta de conhecimentos, e não a mera repetição de conceitos. Nestes momentos, a meu ver, ocorria o aprendizado que eu gostaria de alcançar ao lecionar o conteúdo em sala de aula. Os alunos se sentiam progressivamente motivados ao compartilhar o que sabiam comigo, ao me ensinar determinada habilidade (no jogo). Cientes que sabiam mais do que eu sobre determinado jogo, não mais se sentiam inseguros sobre seus conhecimentos, mas debatiam com propriedade e segurança, mesmo quando o tópico mudava para outros jogos, em que eu era mais experiente.




    Nesta nova relação de produção de conhecimento, todos estávamos nivelados pelo domínio do conteúdo, não por titulação. Nestes momentos, éramos todos produtores e receptores de conhecimentos. Ora, esta independência de pensamento e capacidade de crítica de análise e debate são alguns dos principais objetivos do ensino de História. Porém, uma vez de volta à sala de aula e ao estudo da História, como ciência, o desinteresse, distanciamento e insegurança retornavam. A autopercepção dos alunos pendulava, naturalmente, de produtores participativos de conhecimento a receptores passivos de conteúdos.




    Assim, buscando criar e fortalecer uma relação de produção de conhecimento mais horizontalizada na sala de aula, vislumbrei o jogo eletrônico comercial como uma espécie de panaceia. Ora, se meus alunos não só se interessavam, mas debatiam com propriedade e interesse sobre os jogos eletrônicos, e eu mesmo, como estudante e vestibulando, já havia percebido o indiscutível potencial educativo contido nestes, uma estratégia visando transformar jogos eletrônicos comerciais em recursos didáticos seria uma solução, aparentemente, perfeita não?




    Acreditando nesta ideia, comecei a desenvolver, em minhas turmas, um projeto de ensino baseado na mediação do conteúdo trabalhado em sala através do uso de jogos eletrônicos comerciais como recursos didáticos, buscando apropriar-me do forte apelo que estes possuem junto aos jovens. Para tanto, escolhi um jogo comercial, de cunho histórico, que fazia um enorme sucesso à época. Montei uma estratégia de aplicação e avaliação e, satisfeito em minha ignorância, fui aplicar o inovador recurso didático certo de seu sucesso.




    O resultado foi um aparente fracasso. Logo de início, minha proposta gerou distensões e segregação. Como o projeto demandava que os alunos possuíssem consoles de videogames e os jogos, eu acabei por evidenciar e reforçar, ainda que de forma não consciente, diferenças socioeconômicas entre os alunos. Aqueles que não tinham condições materiais se afastaram. O que foi pensado para gerar segurança e desenvoltura serviu, logo de início, para reforçar preconceitos e baixa autoestima.




    Outro problema que surgiu, também no início, foi que o projeto demandava jogadores de videogame. Ora, para se jogar um jogo eletrônico, deve-se ter um certo grau de conhecimento sobre este. Uma capacidade motora, especificamente desenvolvida para se dominar o controle do console de videogame, e um conhecimento prévio sobre a dinâmica lógica dos jogos eletrônicos era fundamental. Posso dizer que uma espécie de “letramento” em jogos eletrônicos era requisito básico. Menos de um terço da turma, seja por desinteresse ou carência socioeconômica, eram “letrados” em videogames. Assim, mais desinteresse e segregação ocorriam.




    Mesmo entre aqueles que tinham plenas condições para se beneficiarem deste projeto, problemas surgiram, Como todo produto comercial, o jogo eletrônico carrega consigo incorreções e interesses próprios. Como exemplo, posso citar como os jogos eletrônicos comerciais, em sua maioria, desenvolvem padrões de consumo ou reforçam preconceitos e estereótipos.




    Não que os outros recursos didáticos mais conhecidos no ensino de História, como filmes e documentários, não possuam estes mesmos problemas, mas a interatividade inerente aos jogos eletrônicos parecia reforçá-los. Desta forma, um projeto que foi pensado para gerar união, aceitação e segurança, acabou por fragmentar ainda mais a sala de aula. O distanciamento agora era maior entre os próprios alunos. Assim, como já disse, este projeto foi, aparentemente, uma falha.




    Porém, em pesquisa nada é um completo fracasso, e os erros pavimentam o acesso aos acertos. Desta forma, nem todo o resultado foi negativo. Embora o conteúdo histórico presente no jogo eletrônico escolhido não tenha sido trabalhado, e, claramente, nenhuma relação com o conteúdo lecionado em sala tenha sido feita por toda a turma, os alunos inegavelmente se engajaram de forma mais expressiva nas discussões sobre a utilização do jogo eletrônico como material de estudo complementar, ou seja, como recurso didático. Com o decorrer do tempo, os alunos exprimiam com muita segurança e clareza seus posicionamentos.




    Os que não possuíam consoles de videogame questionavam, com argumentos coerentes, sobre a necessidade de a escola oferecer condições iguais a todos os alunos. As meninas começaram, ainda que superficialmente, a questionar sobre como as mulheres eram objetificadas e estereotipadas no jogo escolhido. Violência e formas de dominação cultural foram abertamente discutidas. Não era uma discussão com argumentos eruditos ou científicos, oriundos do estudo de um livro, mas argumentos desenvolvidos pelos próprios alunos, advindo de suas próprias impressões sociais e culturais, ainda que impregnados de senso comum4.




    Ou seja, mesmo que de uma forma espontânea, a utilização de um jogo eletrônico comercial como recurso didático proporcionou aos alunos uma maior apropriação da discussão, não do conteúdo do jogo em si, mas de temas gerados pelo uso deste. Percebi que os alunos, todos, se envolveram de maneira mais sincera e independente nas discussões. Eles valorizavam suas opiniões sobre o assunto, e não se sentiam acanhados ou inseguros em defendê-las ou mudá-las.




    Dentre os poucos que efetivamente jogaram uma parte do jogo eletrônico selecionado para o projeto, houve mudanças positivas, embora sutis. Houve uma pequena aproximação voluntária destes alunos entre si e a busca, também espontânea, de novas fontes de informação sobre o tema. A capacidade de ambientação do passado, no sentido de se visualizar imageticamente as características estéticas, espaciais e tecnológicas das civilizações ou períodos passados, dos alunos se desenvolveu razoavelmente. As discussões sobre o tema estudado, na sala de aula, ficaram mais complexas, com inferências e análises sobre o conteúdo mais dinâmicas e consistentes. Enfim, claramente, os alunos tenderam a assumir um papel mais ativo e protagonista de seu próprio processo educativo.




    Esta experiência me ajudou a refletir bastante. Foi possível perceber claramente o imenso potencial pedagógico que o uso de jogos eletrônicos comerciais, enquanto recursos didáticos, pode trazer para o processo educativo, principalmente no ensino de História. Todo jogo, incluindo os jogos eletrônicos comerciais, possuem as características próprias que lhe confere potencialidades educacionais. Assim, estes surgem como possíveis ambientes geradores de zonas de desenvolvimento proximal.




    O jogo eletrônico comercial, ao aliar as potencialidades didáticas próprias dos jogos com estas novas mídias interativas, surge com grande potencial para se transformar em um poderoso recurso didático nos processos escolares de ensino e aprendizagem. Esta mídia possui grande poder de atração junto ao público jovem, e pode servir como elo entre a cultura midiática contemporânea e a cultura escolar. Porém, os jogos eletrônicos carregam consigo conceitos, intencionalidades e objetivos próprios.




    Como todos os outros produtos culturais, ainda mais inseridos na lógica de produção capitalista, os jogos eletrônicos trazem consigo uma vasta gama de especificidades. Seu uso indiscriminado, sem preparo ou conhecimento prévios, pode gerar resultados nefastos. As possibilidades de seu uso como recursos didáticos pressupõe conhecimento específico e preparo de quem pretende utilizá-lo. É imprescindível, para tanto, que se conheça a história do produto a ser utilizado como recurso didático, bem como diferentes perspectivas desta aplicação. O despreparo torna o uso destes jogos, como recursos didáticos, mais prejudicial que benéfico.




    Enfim, a presente pesquisa se propôs a analisar, sob uma perspectiva crítica, alguns aspectos relativos ao uso de jogos eletrônicos comerciais como recursos didáticos no ensino regular de História. Embora já existam pesquisas relacionadas à relação entre jogos eletrônicos e educação, mesmo em âmbito nacional, seu uso como recurso didático ainda se encontra distante do professor. Desta forma, nosso objetivo é contribuir para a discussão e a disseminação de diferentes perspectivas em relação a recursos didáticos, visando a melhoria da prática pedagógica do professor da educação básica nacional. Para tanto, a construção da pesquisa foi realizada com base em pesquisas bibliográficas e empíricas.




    Este trabalho de pesquisa reforçou minha convicção de que, como toda tecnologia, jogos eletrônicos comerciais são apenas ferramentas. E, como toda ferramenta, sua capacidade em ajudar ou prejudicar depende do uso que se faz dela, e não dela em si. Em todo processo educativo, a figura do professor, e seu papel privilegiado nos processos de ensino e aprendizagem, são fundamentais.




    Entretanto, o uso consciente de diferentes tecnologias e perspectivas, nos processos educacionais formais, pode ser extremamente positivo. E a incorporação destes novos elementos, na educação formal, se faz necessária e urgente. Seja para gerar autonomia de aprendizado ou para preparar o educando para agir de forma segura e desenvolta no âmbito social, cultural e profissional contemporâneo, onde algum grau de domínio sobre a tecnologia é fundamental.




    Acredito que este seja o objetivo fundamental da Educação, e que as novas tecnologias, desde que inseridas de forma plena e saudável dentro da prática pedagógica, são apenas poderosas ferramentas para alcançá-lo. Desejo que esta pesquisa contribua, de alguma forma, para fomentar a discussão e a construção de meios para a utilização dos jogos eletrônicos comerciais como recursos didáticos no ensino regular de História. Espero, sinceramente, ter contribuído, de alguma forma, para a melhora da prática pedagógica do professor de história da educação básica.




    Finalmente, toda esta construção levou ao desenvolvimento deste humilde compêndio. Aqui, explicito os conhecimentos obtidos e os resultados das pesquisas, teóricas e práticas, desenvolvidas por mim, e as análises destas à luz de minha modesta experiência de 12 anos como professor de História de educação básica. Este trabalho não se trata de um manual de como se trabalhar jogos eletrônicos como recursos didáticos.




    Não possuo nem a capacidade e nem o desejo para tanto. Este trabalho se constitui como um relato de minhas experiências e pesquisas sobre o tema. Meu objetivo com este trabalho é, humildemente, contribuir com diferentes perspectivas sobre os recursos didáticos utilizados no ensino de História, e colaborar para o desenvolvimento de diferentes pontos de vista sobre o tema. Espero sinceramente que este trabalho lhes auxilie em nossa constante construção de novos saberes pedagógicos, e que contribua para o edifício da ciência histórica e escolar.




    




    

      

        1 Compreenda-se como jogos eletrônicos os artefatos culturais que apresentam as características gerais de jogo enunciadas por Huizinga (2005), ainda que baseados em tecnologias de microinformática.


      




      

        2 Console de videogame, ou apenas console, é o nome dado, no Brasil, a um microcomputador exclusivo para o uso dos jogos eletrônicos.


      




      

        3 Recursos didáticos no sentido de elementos de mediação entre o aluno e o conteúdo escolar trabalhado pelo professor.


      




      

        4 A escola deve ser o lugar, por excelência, no qual o senso comum é transformado em saber científico. Portanto, a expressão deste senso comum é importante no processo educativo. O saber prévio dos estudantes deve ser valorizado e incorporado aos processos de ensino e aprendizagem.
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