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INTRODUCAO

O presente texto faz parte de uma pesquisa mais ampla pensada como uma reflexao
acerca da convergéncia entre educacdo e tecnologia. Objetivamos apresentar os
aportes que as novas midias podem oferecer para os processos pedagdgicos, desde
gue utilizadas de modo racionalizado, sem aderir inadvertidamente a um modelo de
ensino pautado no adestramento técnico que exclui os aspectos humanos. Nesse
sentido, acreditamos que os jogos eletronicos, pelo modo que se inserem no horizonte
da cultura contemporanea, devem ser consideradas como manifestacdes estético-
culturais, como sdao a musica, o cinema ou a literatura. Sobretudo no que concerne ao
estudo da histéria, a experiéncia com os jogos eletronicos, em consonancia com
instrumentos de ensino ja consolidados, faz com que os professores tenham condig¢des
de dimensionar o modo de utilizagao da tecnologia, tendo em vista especificidades da
pratica pedagdgica cotidiana.

DESENVOLVIMENTO:

Talvez a grande dificuldade que se apresenta aos professores que trabalham com o
Ensino Médio diz respeito a falta de interesse demonstrada pelos estudantes, nada
parece satisfazé-los ou cativar sua atengdao. As formas tradicionais de ensino
verbalizado e unilateral parecem cada vez mais ineficazes. Frente a tal conjuntura se
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faz necessdrio compreender o potencial das TICs como balizadoras de um processo de
ensino-aprendizagem mais dinamico e interativo. Nos reportamos de modo especial a
presenca de jogos eletronicos (games FPS) vinculados ao ensino e pesquisa histérica,
buscando amparo na hermenéutica filoséfica de Gadamer (1999).
Os games sao quase onipresentes na vida dos jovens estudantes e se consolidam como
um dos mais lucrativos e difundidos produtos da industria do entretenimento. Se
mostra, portanto, um grande desperdicio a ndo utilizagao desse recurso em ambientes
educacionais. Nao se trata obviamente de converter a aula em uma praca de jogos,
mas canalizar o potencial dos games como ferramenta de reconstrucdo histérica e
emulacdo da realidade, de modo a empreender uma ressignificacdo do conteldo a
partir de uma abordagem contextual. Se buscarmos uma aproximacdo “entre a
concepcao hermenéutica de jogo e o advento de um novo modelo de representacao
estética trazido pela consolidacdo dos jogos eletronicos, adentramos em um vasto
terreno de possibilidades estético-pedagdgicas” (DALA SANTA; CENCI; BARONI, 2017,
p. 156).
Com isso pretendemos afirmar que a possibilidade que o game oferece de assumir um
alter ego, e tudo que isso implica enquanto arena de embate identitario, leva o
jogador, quando joga de modo consciente (HUIZINGA, 2007, p. 15), a ter contato com
um ambiente espago-temporal que ndo é o seu e, por conseguinte, transcender os
limites da sua percep¢do imediata sobre a realidade.
O jogo configura um ambiente que supera o jogador enquanto agente individual, de
maneira que ao “dobrar-se aquilo que a obra, em toda a sua objetividade, lhe impG&e: o
sujeito se encontra engajado em um encontro que o transforma” (GRONDIN, 2012, p.
66). Nessa dindmica o jogo ndo caracteriza uma circunstancia real, ao mesmo tempo
em que ndo é apenas entretenimento, mas uma instancia hibrida cujo regramento
proprio pode favorecer uma abertura para o novo, na interacdo dialégica entre
jogadores (ou entre jogador e a maquina), que constitui o amago do processo
hermenéutico.

CONSIDERAGOE S FINAIS:

Se bem orientada a experiéncia com os games pode trazer como resultado um
estudante capaz de perceber que a realidade ndo se resume a sua prdpria vivéncia. No
ambito do estudo da histdria teriamos um modelo de ensino que ndo estivesse
centrado em uma abordagem externa e generalizante, mas, ao contrario, em uma
perspectiva mais humana, calcada na imersdo que o game possibilita.

REFERENCIAS



L= ) &'
: k . CONSTRUINDO CONHECIMENTOS

3 . v i ‘DOW PARA A REDUCAO DAS DESIGUALDADES

1A 5 DE OUTUBRO DE 2018

8 = 50

S 2 pperos  @CNPa Sop

CONHECIMENTO '}

»

DALA SANTA, Fernando; CENCI, Angelo Vitério; BARONI, Vivian. O conceito de jogo na
hermenéutica gadameriana e suas contribuicbes para o campo educacional. In:
Teixeira, A. C.; Lessa V. E. (org). Processos Educativos Interdisciplinares e Tecnologias
Digitais: aproximacdes tedricas e praticas. Pelotas: EDUCAT, 2017.

GADAMER, Hans-Georg. Verdade e método: tracos fundamentais de uma
hermenéutica filosdfica. Tradugao Flavio Paulo Meurer. 3. ed. Petrépolis: Vozes, 1999.

GRONDIN, Jean. Hermenéutica. Trad. Macos Marcionilo. S3o Paulo: Pardbola Editorial,
2012.

HUIZINGA, Johan. Homo ludens. Madrid: Alinza, 2007.

NUMERO DA APROVACAO CEP OU CEUA ( para trabalhos de pesquisa): Nimero da
aprovagao.

ANEXOS
Aqui podera ser apresentada somente uma pagina com anexos (figuras e/ou tabelas),
se necessario.



