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UsS Serioys games € O0s e .
regimes de sensibililidade W

paradoxos do uso de jogos'’
na Tormacao humana.
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Rodrigo Lages Leandro Silva

_ Ludificar guesties etico—-politicas & uma
— -~ estratéegia de promosao de diferencas ou &
= uma Torma de diluicio do potencial
e— inquistante das alteridades?

Mum contexto de crescimento do uso de jJogos em praticas
formativas, i1nclusive escolares, & relevante questionarmos
aspectos politicos, discursivos, semioticos e educacionals dos

1 jogos digitais, especialmente, de um género de jJjogos digitais

.. que vem sendo chamado de serious games ou JjJogos sSserilos. lals

¥ ﬁq;inferruga;ﬁes emergiram a partir de uma experiéncia de extensao
T Saaaai em que realiramos oficinas audiovisuals com imigrantes haitianos
8 . numa escola municipal de Porto Alegre.

Os jogos foram analisados com eénftase na

relacio entre jJjogo & aprendiragem, observando
os aspectos interacionails e cognitivos °BJETI"°= REFLETIR @CERC@ DQS
gp$r+$dn5 Eelns JD?Dﬁ dlglfalsle pelad -
interface o computador pessoa em rede no ] 6
recrutamento de uma EHP?I".‘LEI‘!E.‘LE IMP%IC@C@ES DE JG DIIT@IS EM
imersici.-a, ou Eenativa, dEg. & POLITICAS DE FORMACAO NAO ESCOLARES,
OO COoOm a Concee i = — =
aprendizragem de FI"EEE e, ATRAVES DA UTILIZACAO DE SERIOUS GAMES,
UEIFE'].E Interrogamos, também, o conceito ANALISANDO DOIS JOGOS:
de serious game e sed uso como estrategia
conscientizadora no ambito das politicas de ' @VITI= THE CST F LIFE &
formacao humana, refletindo acerca dos
aspectos ético-politicos relacionados ao SARA: A MEANINGFUL JOURNEY PART ONE.
design e ao conteddo dos jogos digitais
supracitados.

B
Observou—se uma tTensao entre a dimensao luadica ‘ ‘
e a dimensao seria dos jogos, na qual os
discursos que sao constituidos e veiculados '.

pelos jJjogos nao estao infensos as i1mplicactes
e aos wvieses Cculturais e politicos dos seus
designers. E, alem destes aspectos locais, ® . ~
vale destacar que ha um interesse crescente no mgmxmwmmwwﬁ..!
uso de jogos digitais como estrategias de i A -
aprendiragem, no ambito da EdTech, ou educacao =

ftecnologica, que se apresenta sob a forma de
um otimismo redentor e descorporificado em gque
o jJogo perde seu encanto,seu potencial de
entretenimento, & a seriedade perde a sua
urg&ncia, ou sua capacidade de

interrogar eticamenite
o jogz-dor.

\

Ludificar a escola, o espaco de trabalho ou mesmo a formacao das nNOossas

sensibilidades frente a grupos minoritarizados, passa a constituir

uma estratéegia a servico dos individuos para que possam conhecer as diferencas,
sem deixar—-se por elas inquietar. Uma sensibilirzacao que nao afteta, ou uma
representacio do que & a diferenca que informa, mas nao transforma. 0 jogo,
como tecnologia da informacao e da comunicacao, deve ser Enf?ndidn enquan to

género do discurso complexo, que envoluve I'I'il:I]."'.'I.FI'].DE
].E'"'I"-EI'I'IE'I'I"'DE-, e que pode funcionar como dispositivo

promotor de horiFzontalidade e autonomia em
contextos educacionals.




