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RESUMO:

Este artigo almeja discutir os possiveis usos dos games enquanto linguagem
educomunicativa e prética criativa do fazer educomunicativo que da a todos os atores do processo as
mesmas possibilidades de expressao.

Muitos pesquisadores ao longo do século XX e agora XXI tém procurado trazer a tona a
relevancia da incorporacdo e da transformacdo das Novas Tecnologias de Informacdo e
Comunicacao (NTIC) para o ambiente educacional mundial. A questdo é o foco dado as possiveis
formas de aplicar estas tecnologias na educacdo. A proposta educomunicativa pressupfe um
ecossistema comunicativo dialégico e o protagonismo estudantil. O meio de comunicacdo detalhado
aqui sdo os jogos, mais precisamente games de interface digital; diante da relevancia cultural que
estes assumem na contemporaneidade, tendo em vista que se constituem um fendmeno
mercadolégico e cultural inegavel. Os jogos sdo aqui entendidos a partir do campo da comunicagao
como meios e mediagbes comunicacionais.

Para tanto se busca relembrar as premissas educomunicativas, para depois definir os jogos
e suas funcdes e poder entdo se pensar na criacdo e no uso de games aplicados aos contextos
educativos.
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INTRODUCAO

A comunicacdo e a educacdo passam por um processo de transformacéo e

re-significacdo sem igual na histéria. Especificamente sobre a area de Educacéo,
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esse contexto tem obrigado as instituicdes de ensino-aprendizagem a estarem mais
atentas quanto a revisdo e renovagdo das préticas pedagdgicas em suas salas de
aulas — presenciais ou virtuais. A questao que se coloca ndo € pensar na atualizacao
dos conteudos tedricos, mas sim de se planejar como trabalhar o desenvolvimento
de competéncias especificas a partir de uma linguagem que envolva os alunos das
novas geracgdes, ao longo do processo de aprendizagem, de maneira a fazé-los
refletirem e construirem conjuntamente esses novos saberes em grupo ja nas salas
de aula do ensino formal.

Diversos autores como: Martin-Barbero (2005), Jenkins (2009) e Castells
(2003) refletem que as criangas e adolescentes de hoje, conhecidos também como
geracao “net’, “millenium” ou “Z”, parecem expostos mais diretamente a influéncia
dos usos de tais mediacdes tecnoldgicas em seu cotidiano. O desafio evidenciado
por estes autores estd na formacdo para a definicho de novas abordagens
pedagdgicas; ou seja, adotar essas midias no trabalho com os contetdos
programaticos do curriculo formal do ensino fundamental e médio, tanto para a
construcdo de novos saberes tedricos como para o0 desenvolvimento de
competéncias importantes para que esses jovens consigam viver melhor nesta nova
sociedade altamente midiatizada, onde a criatividade é cada vez mais valorizada,
segundo Robinson (2011).

Essas transformacfes sociais em decorréncia das novas tecnologias da
comunicacdo (NTIC) tém ocasionado reflexdes também sobre quais as
competéncias que deveriam ser trabalhadas para este novo século XXI. Com isso, a
Universidade de Melbourne, na Australia, fundou o Assessment and Teaching of
21st Century Skills (ATCS)**. Eles defendem que varias competéncias (ex.: dialogo,
pensamento critico, resolucdo de problemas, comunicacdo, colaboracdo, media
literacy) ja deveriam ser trabalhadas junto aos alunos de nivel fundamental e médio.

No entanto observando os processos de formagdo e preparacdo de
professores para que incorporem o uso das tecnologias nas suas praticas em sala
de aula, pode-se ter maior clareza do desafio que ainda se apresenta. Pois, a
maioria enfoca em utilizacbes mais instrumentalistas das NTIC deixando de lado
uma mudanca mais profunda na postura docente ou no fazer pedagdgico, colocando

uma mera ferramenta a mais dentro da sala de aula. E como indicado por centenas

54 Para mais informagdes, visite o site_http://atc21s.org/index.php/about/what-are-21st-century-skills/. Acesso em: out. 2011.
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de pesquisas realizadas ao redor do mundo sobre o tema, a tecnologia adotada sem
prévio planejamento e intencdo pedagodgica pode ndo apenas ajudar, mas até
atrapalhar o processo e os resultados de aprendizagem dos alunos (HATTIE, 2009).

O mercado desenvolve a cada instante novos aplicativos, cada um pensado
para atividades especificas de temas especificos, passiveis de serem utilizados em
plataformas diversas. Uma pesquisa feita pelo The Horizon Report, sob coordenacao
do Conselho Consultivo do New Media Consortium® (NMC) - que informa
anualmente as principais tendéncias de aplicativos digitais na educacdo para 0s
proximos cinco anos - revelou em suas edi¢cfes dos ultimos trés anos a importancia
gue 0s jogos estdo ganhando nesses espacos.

A adocdo das tecnologias de informacdo e comunicacdo pela educacéao,
identificada como tendéncia, motivou, no inicio dos anos de 1990, a UNESCO, a
UNICEF e a Ceneca (Centro de Investigacion y Expresion Cultural y Artistica), a
organizarem um encontro entre varios especialistas sobre praticas educacionais
mediadas por tecnologias, em Santiago do Chile. Foi exatamente durante esse
evento que o termo “educomunicacao” foi debatido oficialmente pela primeira vez e,
a época, definido como:

O conhecimento das multiplas linguagens e meios através dos
quais se concretiza a comunicagao pessoal, grupal e social.
Abrange também a formacéo de senso critico, inteligente, sobre
0S processos comunicativos e sobre suas mensagens para
descobrir os valores culturais préprios e a verdade®®
(CENECA/UNICEF/UNESCO,1992, apud APARICI, 2010:9).

Atento a todo esse contexto comunicacional global, o grupo de pesquisadores
ligado ao Nucleo de Comunicacédo e Educacédo (NCE), da Escola de Comunicacdes
e Artes (ECA), Universidade de Sao Paulo (USP), sob coordenacédo do Prof. Dr.
Ismar de Oliveira Soares, desenvolveu uma pesquisa tematica, durante os anos de
1997 e 1998, que contou com o relato de pouco mais de 175 especialistas latino
americanos de praticas educativas com mediacao tecnolégica. Como resultado, foi

identificado o surgimento de um novo campo de intervencéo social, que nao poderia

%5 New Media Consortium consiste em uma comunidade internacional de especialistas no uso das tecnologias de informacgéo
e educacdo, que englobam desde professores que trabalham diariamente com novas tecnologias nas universidades até
visionarios que estdo moldando o futuro da aprendizagem junto a laboratdrios e centros de investigacéo, além de conselhos
consultivos, formados por membros da comunidade internacional académica sobre o tema. Visite o site . www.nmc.org .
Acesso em: out. 2011,

Traducdo livre da autora, para o texto original em espanhol.
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ser estudado apenas pela Educacédo ou Comunicacdo, mas a partir das interfaces de
ambos os campos ja existentes.

O termo Educomunicacdo foi escolhido para nomear esse campo e, para
tanto, o ressignificou, de maneira que refletisse todas areas passiveis de serem
estudadas a partir dessa inter-relacdo, as quais atualmente ja consistem em: gestao
da comunicacdo para a educacdo, educacdo para 0S meios, pedagogia da
educacdo, educacdo mediada por tecnologias, epistemologia da interrelacéo
comunicacao e educacéo.

A tendéncia de uso de jogos na educacao e as proprias caracteristicas que
configuram essa abordagem, bem como as caracteristicas béasicas das préticas
desse novo campo levaram estes autores a proporem esta reflexdo sobre a
possibilidade do planejamento e implementacdo de jogos do tipo ARG com
abordagem educomunicativa, voltados a trabalhar com os alunos competéncias

especificas como dialogo, colaboragéo e pensamento reflexivo, dentre outras.

Educomunicacdo: Comunicag¢do com Dialogo e Protagonismo discente

Como destacado, a educomunicacdo é o nome dado ao campo emergente
vindo da inter-relacdo dos campos da comunicacdo e educacdo. Seu berco
encontra-se nos movimentos de educacdo popular, comunicacdo popular e
comunicacdo alternativa dos anos 60 e 70, em que grupos se levantaram
reivindicando transformacdes sociais. No campo da educacdo é significativa a
presenca de Paulo Freire(1925 - 1977). com sua critica a educacao bancéria e a
proposicdo de uma educacdo dialégica tem sua razdo de ser nas relacbes
comunicativas. Ele defendia a emancipacdo pela educacdo, explicando que
educacédo é dialogo, € comunicacado: “ndo € transferéncia de saber, mas um
encontro de sujeitos interlocutores que buscam a significacdo dos significados”
(FREIRE, 2002, p. 69). Para ele, as trocas entre educador educando devem ser
desenvolvidas com critérios de igualdade e a construgdo do conhecimento precisa
da problematizacdo do tema em estudo. A mediagdo do educador e o
estabelecimento de um dialogo consistente entre todos os participantes de um

espaco de aprendizagem concretizam essa proposta.
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