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Resumo

Este artigo visa apresentar questdes acerca dagéeotlos processos comunicacionais
frente as tecnologias da informacdo e comunicacd@angiar na identificacdo de
possibilidades de intervencdo baseadas na utibzalgs jogos eletronicos como
elemento mediador das intervencdes de producagatee® valorizacdo da cultura,
levantando questdes para reflexdo e questionamdatoabordagem meramente
tecnicista frequientemente empregada.
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Introducao

A evolucao das tecnologias da informacgédo e comgaa@roduz diversos beneficios a
atividade humana, em seus diferentes contextos pieagdo. A ampliacdo das

possibilidades de relacionamentos entre autoremsumidores de contetudo faz com
que tais papéis ndo mais necessitem, obrigatori@mnebedecer ao fluxo unilateral de
informacgdes, outrora imposto. Tem-se ainda que lacaade de reproducdo e

transmissdo dos produtos comunicacionais, assoaiadaximizacdo da capacidade de
armazenamento dos dispositivos permitem o alcangouwh publico até entdo

inimaginavel, em dimensdo, frequéncia e intensidade

Entretanto, diante de todo o deslumbramento tegiemdpercebido nas pessoas e
refletido, por exemplo, no aumento do consumo deaps eletroeletronicos, faz-se

urgente tomar como recorte as consequéncias desssad como mecanismo
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desregulador de processos fundamentais de valaazagltural e construcdo da
coletividade.

A adocdo tecnicista despropositada nos lares ikuigdes de ensino estimula a criacédo
e manutencdo de uma corrente formada pelos adeptssas maravilhas da vida
moderna, cada vez mais distantes dos prazereseef@igges do mundo real, de carne e
0sso0. E é nessa subvalorizacdo da informacéo erdpeda glorificacdo da forma em
detrimento do conteudo, que se ergue uma sociefiadewda (ou deformada) por
pessoas que nao sao capazes de estabelecer tagés dh palavra, quer seja escrita ou
oralmente empregada, e menos habeis ainda em camderea propria existéncia, que
s6 deveria fazer sentido em funcdo da comunicagéie es pares e o reconhecimento
do cenéario socio-economico-social em que atuam.

A partir de tais consideracdes serdo levantadote re@igo 0s aspectos referentes a
utilizacdo dos jogos eletronicos (tdo exaltadosgu@ptos do entretenimento digital de
todas as idades) agora como mediadores dos precgmsmnicacionais, abordando de
concepcgOes classicas as implicacdes produzidas eedducdo tecnologica dos
dispositivos desenvolvidos pelo homem. Como bemodiotz Huizinga (1996, p. 5) “[...]

€ nessa intensidade, nessa fascinacéo, nessadeajigade excitar que reside a propria
esséncia e a caracteristica primordial do jogo”.

As tecnologias da informacéo e comunicacao

A cada dia torna-se tarefa no minimo delicada temtgar a presenca e interferéncia
das novas tecnologias no dia-a-dia das pessoase@srlares e ambientes profissionais
ou recreativos. Tanto que, o que freqientementséreado € justamente o0 excesso de
intervencdes produzidas por esses mecanismos. Af@A00, p. 165), ao reconhecer
essa presenca da tecnologia, aponta para “o ristecdicismo, da exaltacdo desmedida
da técnica”. Como efeito colateral do desenvolvitmenadocao frenética de produtos e
servi¢os tecnoldgicos, as pessoas passam a natheeeo os vinculos entre o que é
produzido e a relevancia de tais significados eas sidas. Nesse sentido apresenta-se
uma lacuna retumbante para a formacéo do sentgloaisas, que € a contextualizagéo,
com vistas a aproximagdo entre os recursos disiinaidns e o conjunto de outros
fatores componentes do meio. Como aponta Maceda (10 16), trata-se de “construir
um novo conhecimento, para um velho e ignoradorsabduzido a sua boa ou ma

funcao instrumental”.



Intercom — Sociedade Brasileira de Estudos Inteplisares da Comunicagéo
XIlI Congresso Brasileiro de Ciéncias da Comunica¢cdReatado Sudeste — Juiz de Fora — MG

Com o advento das tecnologias da informacéo, aioatinte somos bombardeados por

envolvendo aspectos que vao do entretenimentmantiasdo de informagdes em uma
grande corporacédo. Independente do foco tem-sessbiaade de realizar tarefas até
entdo inimaginaveis, ou pelo menos com maior vekw® e capacidade de
armazenamento expandida a niveis surpreendentes.

PAPERT (1994, p. 6) aponta com precisdo o univamsplo que se constitui a0 N0sso
redor a partir do desenvolvimento dessas tecnapgianedida que cria condi¢cdes para
o desenvolvimento de situacdes antes ndo passi@emmplementacao relacionadas ao
lazer, estudo e trabalho. Fatias maiores da salgettanam-se aptas a utilizar tais
recursos, o que esta diretamente ligado a ampldgg@apacidade de compartilhamento
das informacdes e a reducdo de custo proporciopatia maximizacdo de publico
atendido. Huizinga (1996, p. 224) retrata situag@melhante sobre o campo das artes
ao destacar que “[...] foi s6 proximo aos fins douto XIX, gracas em grande parte a
reproducdo fotografica, que a apreciacdo da arerseu acessivel a imensa massa das
pessoas de educacdo meédia”, o que caracterizaraémecia desse tipo de fenémeno.
Acontece que, apesar da aceitacdo e utilizacdoiveesds aparatos cada vez mais
avancados, especialmente os relacionados a tedefsmin e imagem, verifica-se um
elemento dificultador, apontado por Alves (200534p) com preciséo, na afirmacéo de
que “nds, adultos, ainda estamos vivendo essasfaramacdes sob outra logica, ainda
presos a linearidade, as verdades absolutas,mdsisto novo”. Tanto é assim que boa
parte desse movimento de renovacgdo tecnoldgic&ldeidores, cameras e telefones
celulares se da mais pela exposicdo e apelo daamélravés de promocdes
mirabolantes, do que propriamente pela necessiadguisicdo do bem. E como nesse
publico origina boa parte da opinido publica, nuiitaiciativas se dado de forma
equivocada.

O poder de fascinacdo que videogames e computadeeesem, especialmente sobre
as criangas, em um “apaixonante e duradouro casomie” (PAPERT, 1994, p. 7),
produz, além de toda pirotecnia multimidia, a aagdlo das possibilidades de
comunicacao, permitindo ainda que diferentes pelfisusuarios se sintam atraidos,
alguns pela facilidade em desenvolver lacos sqciaugros pela possibilidade de
isolamento. Nao sO a crianca, mas também o adettaz&do, deixa-se experimentar
sensacles que até entdo somente seriam possiveignuo real, e ndo no virtual. O

gue se esquece, ou ndao se faz questdo de lembmue é jogo se apresenta
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simultaneamente através dos dois sentidos: a &duldiclica e o sistema de regras, e
que, se explorados conjuntamente, permitem expaasliranalises e aplicacdes,
extrapolando os limites do jogar puro e atuandtrawasito da informacao que se forma
e se transforma no meio cultural. Assim, atravésigilacéo de valores, modificacdo
de parametros ou fornecimento de variaveis dos mdd&entes tipos, havera a
possibilidade de permear o ambiente da transicotae, realizando as trocas
construtivas entre o real e o imaginario, entre® € verdade e a simulagéo.

De modo algum se pretende substituir as experi€mca elementos concretos, como
visitar lugares, conhecer pessoas ou descobrin@dnamento das coisas pela tentativa
e erro. A questdo é viabilizar alternativas ao<gse0s comunicacionais, levando os
agentes a realizar experiéncias até entdo difteiserem vividas, inviabilizadas por
questdes técnicas e/ou financeiras.

E cada vez mais facil perceber a seducdo que altgia produz sobre o homem
através dos computadores e demais aparatos eletr@recos. As alternativas de
comunicacao, acesso e distribuicdo de informac@gsonibilizam um mundo novo,
cheio de possibilidades que se aplicam desde aeded sociais até as empresas e
instituicbes de ensino. E muitos j& descobriram, qagesar de ndo se tratar de
alternativas exclusivas, a tecnologia possibilita diversas situagdées como essas sejam
experienciadas com rapidez, qualidade e satisfacao.

N&o deve ser ignorado que o processo de transad® ger demorado, dependendo de
diversas caracteristicas da formacéo e evolucadmahiss usuarios. Mas isso acontece
também com as criangas, que caem quando comecarns@r@os primeiros passos,
caem novamente ao andar de bicicleta pela prirmeza fracassam em diversas outras
situacbes experimentadas por toda a vida. Como iorendapert, talvez esse seja
mesmo um “pequeno preco a pagar’ (1994, p. 12).0E que ndo considera-lo
importante para que a aquisicdo das novas estsufereaciocinio e informacéo se dé de
forma concreta, permitindo a cada um estabeleaesr Bmites pelos proprios erros e
realimentar o processo a partir de novas tent&igasmportante passa a ser entdo a
disponibilizacdo de recursos que possibilitem ads/iduos/jogadores abstrair e extrair

conexdes entre mundo virtual e mundo real, atrdeésssociacfes e descobertas.

Os jogos eletrdnicos e o popular
A partir desse panorama, verifica-se a carénciairpoiativas mais significativas que

contribuam para o enriquecimento dos processos miganionais na imensidao de suas
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combina¢Bes midiaticas, mas com foco no resgate \&lorizacdo do genuino sentido
das relacdes sociais, de acordo com os padroes ldeaproducdo, transmissao e
interpretacdo dos valores culturais, sem, entretaignorar as implicacdes da
globalizacéo.

Em face dessas constatacdes e reconhecendo aotganwdo como determinante, mas
condicionante de estruturas e processos de intesagial, 0s jogos eletrOnicos surgem
como possibilidade de efetiva aplicacdo de elensemtgportantes para o resgate do
popular, que passam pela criacdo dos sistemages re confeccdo contextualizada do
conteudo, favorecendo que a dindmica da troca cesagens aconteca em niveis mais
préximos dos reconhecidos por emissor e recepess®forma se pode contribuir para
a utilizacéo da tecnologia na comunicacao de formaaos invasiva, ou pelo menos néo
tdo perceptivel nesse sentido, ja que passaria pase indissociavel do produto e
atingiria os sujeitos de forma mais natural, radspeio as peculiaridades culturais do
meio em que estdo inseridos e/ou através do quoatitdram a si préprios.

Para abordar tal assunto faz-se necessaria umseamdbfunda e desobstruida de
eventuais formas que apontem para uma abordageammete recreativa acerca dos
jogos, mas sim “como espacos de aprendizageng(e.]possibilitam a construgéo de
conceitos vinculados aos aspectos sociais, cogasjtigfetivos e culturais” (ALVES,
2005, p. 230). A partir desse apontamento deparamsa@om algo de tamanha riqueza e
proporcional desconhecimento que acaba, ndo pmezas, caindo no vicio do senso

comum mal esclarecido e subutilizado.

O jogo

O tema é tratado de formas distintas de acordocamtexto de aplicacédo e andlise, o
que pode ser justificado, em parte, pela estragacdo entre o conjunto das
caracteristicas socio-culturais de um grupo deviddbs e a maneira como o termo é
utilizado. Seja ainda por questdes geograficasrandeiras, ao termo jogo podem ser
atribuidas diferentes conotacdes, o que dificugaantro de um senso comum quanto
a sua relevancia e papéis na atividade humana.aAmksso algumas constatacoes
primarias sdo comuns aos estudiosos, como afirmarida (1996, p. 10) quanto ao
jogo ser uma atividade voluntéria.

Também é possivel verificar outras duas caradtassfjue bem delimitam (ou pelo

menos direcionam para) o entendimento do que veen a jogo. Percebe-se ainda que
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ambas comumente sao vistas como antagonicas, jd@aqam, uma da quebra de regras
e padrdes e outra do seu estabelecimento.

Em uma das abordagens “o jogo representa a forveolde a rigidez dos padroes de
comportamentos sociais das espécies” (KISHIMOTM81%. 15), permitindo ao
homem explorar um novo mundo, aprender sobre seaicllamento e agir para
resolver as questdes que se apresentem. Durarfeeaéacia, toda a bagagem sécio-
cultural do jogador contribui decisivamente parsolhicdo dos impasses e formulacéo
de novos porqués.

Por outro lado, “o jogo é também uma estruturasistema de regras (game, em inglés)
gue existe e subside de modo abstrato independentemdos jogadores”
(BROUGERE, 2003, p. 14), o que ndo implica, obdgamente, em um sistema
oposto ao apresentado anteriormente. Assim, abetst&r um conjunto de elementos e
situacdes paralelo ao mundo real, ficam tais comp@s sob influéncia e controle dos
limites desse novo mundo. Ampliemos nossa compéeessalisando o0 jogo como

[...] um intervalo em nossa vida quotidiana. Todavem sua
qgualidade de distensdo regularmente verificada, seletorna um
acompanhamento, um complemento e, em ultima anéisa parte
integrante da vida em geral. Ornamenta a vida, iangih-a, € nessa
medida torna-se uma necessidade tanto para odndivomo fungéo
vital, quanto para a sociedade, devido ao sentigioemcerra, a sua
significacdo, a seu valor expressivo, a suas asgEs espirituais e
sociais, em resumo, como fungdo cultural. Nestaidaedsitua-se
numa esfera superior aos procesos estritamentedglios de
alimentacédo, reproducéo e autoconservacao. [.UJAMGA, 1996,
p. 12)
Por mais que se tente criar uma definicdo clarasamida, certamente deparar-se-a

comumente com barreiras que impossibilitem suadaefetiva, frutos da abrangéncia
com que o vocabulo jogo € empregado, podendo raer situacdes demasiadamente
distintas. Tal situacdo ndo € observada apenadngaal portuguesa, como alguns
podem pensar devido ao emprego constante de tepan@s representar coisas de
naturezas distintas (como a manga, que pode sataadu uma parte da camisa). E o
que questiona BROUGERE (2003, p. 14) ao abordast® de que “atividades tio
diferentes foram, em nossa lingua e em algumaasyuesignadas pelo mesmo termo”.
Avancando na busca por uma definicdo tem-se aingacqracterizar o jogo como
“atividade Iudica”, segundo o préprio Brougére (20(p. 14), é uma alternativa
comumente considerada, relacionando, na maioriareless, 0 jogo e a infancia. Mas
faz-se necessario evidenciar que, apesar de almoolétlo emocional envolvido nas

atividades com jogos, a referéncia é concebidaetagdo a imersdo dos sujeitos nesse
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novo mundo, cercado de regras e objetivos, e alicagpes de suas vitorias e derrotas
no conjunto de motivacao e reagdes pessoais.

A experiéncia proporcionada pelas descobertas gseguem durante o jogo demanda
do jogador (aluno, sujeito, emissor e/ou receptorpbservacdo de determinadas
posturas que o permita desenvolver o conhecimemés@eito do proprio jogo ou do
contexto em que se insere, ou ainda assimilar niascas ou habilidades, das quais
dependera o sucesso na atividade.

Para evitar o mero jogo de palavras em funcédo tlensdo demasiada do conceito,
como menciona Huizinga (1996, p. 22), fiquemos cona definicdo que talvez seja a
mais proxima da concepcao geral sobre o jogo.

Numa tentativa de resumir as caracteristicas farnwo jogo,
poderiamos considera-lo uma atividade livre, camemente tomada
como ‘ndo-séria’ e exterior a vida habitual, masna@smo tempo
capaz de absorver o jogador de maneira intensatagé ® uma
atividade desligada de todo e qualquer interesseri@ia com a qual
ndo se pode obter qualquer lucro, praticada deletlonites espaciais
e temporais préprios, segundo uma certa ordem tasceegras.
Promove a formacao de grupos sociais com tend@naigearem-se
de segredo e a sublinharem sua diferenca em rekga®sto do
mundo por meio de disfarces ou outros meios semielfa(Huizinga,
1996, p. 16)

O ludico

Durante a experiéncia com jogos percebe-se no w@amo o estabelecimento de
vinculos diferentes aos observados em outras atlegl de troca de informacdes,
mesmo que abordem conteudos equivalentes. A plidads (ou exigéncia) de
interacdo com o0 jogo estimula a utlizacdo, pelgafor, das capacidades de
imaginacédo, planejamento e execucdo das atividadpse ndo acontece na maioria das
demais situagdes, que, pela passividade do papetdptor, faz dele externo, distante e
nao modificador.

A fantasia criada a partir da relacdo entre os ehos concretos e a ampliagcdo das
possibilidades de interferéncia a partir dos rexsumoprios do jogo faz com que sejam
atribuidos valores até entdo desconsiderados, masagroximam a realidade do
conteldo a realidade do receptor. Através dessesdimeorna-se possivel aceitar e
absorver o conjunto de informacbes que compdeuacsib proposta de forma mais
natural, coerente ao perfil cultural ao qual sécapl

Mas do que se esta tratando ao abordar o termoidade? E facil perceber uma

associacado estreita com o universo infantil, suposdjeitos que se ocupam com
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atividades recreativas sem valor para o desenvehtion individual ou coletivo.
Entretanto, deve-se considerar a existéncia deamjumto de caracteristicas que passa
pela relacdo com os pares e com o0 mundo, 0 qusup@s existéncia de aprendizado
para que possa ocorrer. Cabe nesse caso fazeasigmldvras de Huizinga (1996, p.
217) ao questionar “em que medida a cultura atrinua se manifestando através de
formas ludicas? Até que ponto a vida dos homens pguigcipam dessa cultura é
dominada pelo espirito ludico?”.

Situacdo comum ao tentar explicar os jogos e su&cagfo desvinculada do
entretenimento puro é distanciar a percepcédo enteal, que utiliza regras e elementos
concretos para a realizacdo de tarefas em func@ondebjetivo claro, e o imaginério,
supondo uma relacdo mais proxima as criancas, ctuac8es abertas para a
experiéncia e aos resultados, denominando-o brilmquBeve-se, no entanto, ter
cuidado ao tratar essas duas caracteristicas dodivhente, pois, o que podemos
verificar é que h4, na verdade, uma combinacae @strdois mundos, no que se pode
chamar transicionalidade, permitindo-nos vivenosudois ambientes de acordo com a
demanda da experiéncia.

O mundo paralelo do jogo possibilita a realizagd@acbes nao previstas no mundo real,
a partir da “ressignificacdo do pensamento intaitha medida em que as criangas
podem exercitar situacbes do mundo dos adultos’VE&&, 2005, p. 21). E isso se
aplica independentemente da faixa etaria, a megligapermite ao jogador assumir
papéis dispares aos que representa no dia-a-dsgaaDerma criador e consumidor do
conteudo passam a fazer parte dele, participaneooastruindo-o.

O jogo como linguagem

Semelhante ao que acontece nos processos de camuelti@l e escrita, em que,
segundo ROSA, “a palavra se interpde entre osikhads e as coisas apara atribuir-lhes
significados e indicar determinado sentido do d&Ih&002, p. 49-50), o jogo se
apresenta como canal importantissimo para que agsstroriundas da préatica da
comunicacao desenvolvam plenamente. O jogo, enderamo linguagem, abre outras
possibilidades de aplicacdo e analise, & mediddaguieém corresponde a “uma forma
de dizer, de sinalizar algo, de aprender e inteaprecontexto, podendo ser manifestada
por meio da oralidade, da imagem, da escrita, detog e comportamentos” (ALVES,
2005, p. 101).
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Mesmo considerando que através da linguagem coesegestabelecer um canal
importantissimo para a transmissao de informagiase especial atengdo ao papel que
ela representa no processo de construcdo do camdr@o. Mais do que transmitir uma
mensagem, 0 processo comunicacional deve propiciestabelecimento de relacbes
mais intensas e significativas, modificando entsaelaaidas e permitindo-o reconhecer
o real sentido daquilo que se esta tratando.

A tentativa de abordar separadamente os univeidaale real para entdo analisar suas
conexdes cria situacfes tdo complexas quando arigrépmpreensdo da mente
humana. Esse universo misto, no qual vivenciantaagdes objetivas intercaladas aos
lampejos da imaginacao (ndo necessariamente nessaanordem e/ou proporgao) nos
leva a realizar analises cada vez mais aprofundatiasdando desde os elementos mais
intrinsecos a existéncia e evolucdo do homem atéfla€ncias do mundo atual e
tecnologico sobre essa evolugdo. Tamanha € a adwlidesse processo que
profissionais de diversas areas e suas pesquisiazesa necessarios na tentativa de
elucidar as questdes pertinentes.

Questdo que se ousa levantar é se o jogador, ineersom mundo, em NOSSO caso,
virtual, tem consciéncia do que se passa durantatigglades com o jogo, das
habilidades requeridas e também das desenvolddasssimilacdo da cultura geral e do
jogo. Faz parte desse universo, principalmente @@uvento das tecnologias digitais, a
utilizacdo de um conjunto de estimulos sensoriaig, Gm menor ou maior grau,
produzem certo encantamento sobre os sujeitos whnfuéncia. Imagens, efeitos
sonoros e diversas formas de interatividade fazemm que o jogador se transporte a
uma dimensédo que tenuamente se divide entre e eeahaginario. Assim, fazendo uso
da bagagem cultural inerente a cada ser, refeagntiedo e ao jogo propriamente dito, o
sujeito passa a desempenhar também o papel desagenificador cultural, mesmo
que ndo seja clara essa percepgédo pelo propriamrado, a partir da qual “[...] todo
jogo é capaz, a qualquer momento, de absorveramente o jogador”. (HUIZINGA,
1996, p. 11)

A reproducéo dos elementos culturais

Os diversos campos de atuagdo humana desenvolvpar-esaminhos 0s mais distintos

e em permanente aceleracdo. Entretanto, percepeusa mobilizacdo ao analisar o

tratamento dado aos aspectos culturais, ou, pebosna forma como a cultura € tratada

em meio a essa enxurrada tecnolégica. Na verdatimsanissao de tais valores fica, na
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maioria das vezes, limitada a reproducéo verball @u escrita), a partir de modelos
amplamente adotados e fadados a repeticao.

Numa relacdo direta com o processo educacionak-pedperguntar se sera que “ao
tentar ensinar as criancas o que os adultos quguenelas saibam, a Escola utiliza a
forma como os seres humanos aprendem mais natutelnggn ambientes né&o-
escolares?” (PAPERT, 1994, p. 13). Essa questaerae ignorada, caracteriza ponto
fundamental da relacdo emissor-receptor ja quedaboma questdo que passa pela
valorizac&o do sujeito em primeiro plano, respeitasuas conexdes entre o mundo real
e o conteudo novo, desconhecido, que devera dartilas® para que possa fazer parte
da bagagem cultural em desenvolvimento. Atividadestextualizadas, envolvendo
jogos tematicos que sirvam de base para esse ambiémnido real-virtual caracterizam

instrumento importante para a transicdo do see @%tidois espacos.

O contexto e a mensagem

Considerando que as pessoas, individualmente ofignea de seus agrupamentos,
apresentam variacdes quanto a constituicdo doHgmdle comportamento frente a
tantos estimulos multissensoriais, torna-se impteteessaltar e respeitar as diferencas
culturais determinantes dos processos comunicasjomaunindo esforgos para a
criacado de condi¢cdes que nos permitam percebepgjliaspectos da subjetividade se
encontram com os elementos da realidade exterrea pumsibilitar uma experiéncia
criativa com o conhecimento”. (ROSA, 2002, p. 2Assim contribui-se para a
aproximacdo entre sujeito e conteudo, viabilizasda absorcdo dentro dos limites
individuais daquele.

A medida que a mensagem corresponde mais ao geeeptor consegue captar e a
forma como interioriza tais subsidios do que aagnfrentos de informacdes desconexas
emitidas, inicia-se, e ai fortemente através do,jagn processo que Alves chama de
“ressignificacdo” (2005, p. 119), em que 0 sujedma 0 conhecimento como seu a
partir das identificacbes e relacionamentos queagaz de fazer entre o produto
comunicacional, repleto de significados e objetivas a propria existéncia.
Considerando que “as dimensdes que incidem na dipegem do sujeito s&o
multiplas” (HEINKEL, 2003, p. 15), torna-se claranacessidade de uma investigacao
gue aponte caminhos para novas abordagens comonaisc

O jogo eletrbnico, mesmo na interpretacdo menogréael, como aquela dos pais e

docentes avessos a tecnologia, ndo deixa de satexdrado fortemente pela questéao
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da interatividade, tantas sao as possibilidadesstimulos sensoriais e interferéncias do
jogador. E nesse aspecto pode seduzir até mesmanmes®s inovadores se
considerarmos que, como diz Brenelli (2000, p. 3®sujeito, quando interage com o
objeto, abstrai suas propriedades segundo suagbifidades de interpretacdo”. Essa
reciproca capacidade de adequacdo entre jogo dojogarmite a abertura de novos
caminhos, em que cada um determina sua direcaome ke desenvolvimento e
captacdo da mensagem.

A interpretacdo dos estimulos vindos das maisndiéstiorigens no dia-a-dia do sujeito
depende, essencialmente, de como tais informad@@esesebidas e convertidas, de
acordo com a bagagem cultural, as experiénciasnbecanento prévio que o faz
expandir ou contrair a capacidade de analise. E seidrata apenas de situacdes
formalizadas para o aprendizado. Como aponta Heit&kaprendizagem faz parte das
relagcbes humanas” (2003, p. 23) e, portanto, permetuacdo social em seus diferentes
contextos e conflitos, através da reconstrucdoaleres, individual e coletivamente.
Isso permite ao homem desenvolver um espaco paragsl seu, interferindo
continuamente em sua construcéo, a partir dadeg@ntendimento do contexto em que
se encontra.

Ao abordarmos quais fatores intrinsecos aos jogssus jogadores fazem com que
aquele se torne um mediador cultural relevant@atse necessaria especial atencao a
relacdo emocional que envolve o ser, 0 ato de jegajogo em si. Basta reparar o fato
bem apontado por Huizinga de que

as comunidades de jogadores geralmente tendem rer-8®
permanentes, mesmo depois de acabado o jogoa [sghsacdo de
estar ‘separadamente juntos’, numa situacao examgdcide partilhar
algo importante, afastando-se do resto do mundecesando as
normas habituais, conserva sua magia para alénurdgéb de cada
jogo. (1996, p. 15)

Outro aspecto a ser considerado ao analisar o gogdid respeito ao prazer que a

atividade proporciona. Uma atividade que, apesadelafiadora, produza prejuizo
fisico, mental ou emocional aos realizadores tendperiodo reduzido de aceitacdo e
tendera ao desuso. A influéncia afetiva exercida jogio direciona o pensamento e as
acOes do sujeito para a solugdo dos problemasejapresentem, cuja experiéncia e
éxito produzirdo a sensacdo de recompensa tdoadspddurante alguns (ou muitos)
instantes “[...] o que os outros fazem, ‘la fo@'coisa de momento ndo nos importa.
Dentro do circulo do jogo, as leis e costumes da vjuotidiana perdem validade.”
(HUIZINGA, 1996, p. 15)
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Evolugdo também é um ponto-chave nessas discugsdas as pessoas ndo absorvem
um conteddo integralmente e em experiéncia Uniassdl abordagem construtivista
caracteriza-se a importancia da experiéncia noegsacde constru¢cdo do conhecimento,

sendo o aprendente/receptor um ser modificadotegrdmante dos resultados.

Consideracoes finais

O crescimento da adocédo de jogos eletrénicos Masedies esferas da atividade
humana, como em solu¢des educacionais, treinancenporativo e o entretenimento
puro reflete o0 melhor entendimento das possibiedade aplicacdo das tecnologias da
informagé@o e comunicagao. Entretanto, faz-se ueglemantar questdes acerca do real
aproveitamento dessas solugcbes numa perspective a@angente, que, além do
aspecto técnico/tecnolégico, seja capaz de transforo conteudo através da
transformacdo do proprio ser, que, de mero opergussa a ser modificador e
modificado.

Espera-se que este estudo possa colaborar paneraliemento e utilizacdo dos jogos
eletrbnicos como elemento de interferéncia realprosessos comunicacionais, e que,
além de introduzir as pessoas a um mundo novo degwmssibilidades e afasta-las dos
prejuizos da ignorancia digital, favoreca a vabgéo da cultura regional através do
desenvolvimento de atividades mais prazerosas (@@ISpor iSSO menos rigorosas) e

significativas.
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