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BRINCO/JOGO, LOGO APRENDO: UMA INTEGRACAO ENTRE
EDUCACAO, TECNOLOGIA E CULTURA

Wecleverson Batista Silva'
Luciane Nunes Ribeiro?

RESUMO:

O presente artigo discute o brincar e 0 jogo como elementos essenciais no desenvolvimento infantil e na formacao cultural.
Explora como os jogos digitais e as redes sociais se integram as praticas educativas contemporaneas, desafiando a
estrutura cartesiana da escola tradicional e propondo espagos de aprendizagem criativos e colaborativos. Com base em
autores como Huizinga, Caillois, Schwartz e Lévy, o estudo analisa o jogo como espaco de experimentagao social, cultural
e ética, destacando o potencial formativo e critico das midias digitais. Revisitando a Paideia grega e a importancia do
logos, o artigo sugere que o brincar na escola, especialmente por meio dos games, pode favorecer o dialogo, a participagdo
democratica e a formacao de cidadaos criticos e criativos. A integragdo entre educacdo, tecnologia e cultura ¢ apresentada
como um caminho possivel para promover aprendizagens significativas e emancipadoras na sociedade da informacao.
Palavra-chave: Brincar; Jogos Digitais; Educa¢@o; Cultura; Tecnologias da Informagao.

ABSTRACT:

This article discusses play and games as essential elements in child development and cultural formation. It explores how
digital games and social networks are integrated into contemporary educational practices, challenging the Cartesian
structure of traditional schools and proposing creative and collaborative learning spaces. Based on authors such as
Huizinga, Caillois, Schwartz, and Lévy, the study analyzes games as spaces for social, cultural, and ethical
experimentation, highlighting the formative and critical potential of digital media. Revisiting the Greek Paideia and the
importance of logos, the article suggests that play in schools, especially through games, can foster dialogue, democratic
participation, and the development of critical and creative citizens. The integration of education, technology, and culture
is presented as a possible path to promoting meaningful and emancipatory learning in the information society.
Keywords: Play; Digital Games; Education; Culture; Information Technology.

1. INTRODUCAO pedagogica potente, capaz de promover
O brincar ¢ uma atividade essencial para aprendizagens significativas ¢ a formagao de

. . sujeitos criticos e criativos.
o desenvolvimento humano, especialmente na

o . . . Este artigo propde uma reflexao sobre o
infancia, e esta diretamente relacionado a £0 prop

~ . . brincar como elemento formador e cultural,
formacdo  integral das  criangas, ao

. o\ . . analisando-o também como um processo
desenvolvimento cognitivo, social e emocional,

\ N comunicacional, a partir dos estudos discutidos
e a construgao cultural. No contexto

. L g durante a disciplina Jogos como Elemento
educacional, o ludico transcende o espago da P &

- . Cultural e Comunicacional.
recreagdo e se configura como uma linguagem
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Com a ampliagdo das tecnologias digitais
e o avango das redes sociais, 0 jogo assume
novos formatos e amplia seu alcance cultural e
educacional. 0] ambiente escolar,
tradicionalmente fundamentado no racionalismo
cartesiano, ¢ desafiado a integrar os jogos
digitais e as praticas ludicas como elementos
estruturantes do ensino. Nesse sentido, o jogo
torna-se também um espago de experimentagao
¢tica, social e cultural, criando oportunidades
para a participagdo democritica e para a
negociacao simbolica entre os sujeitos.

Este artigo tem como objetivo analisar o
brincar e os jogos, especialmente os digitais,
como praticas comunicacionais, culturais e
educativas, que possibilitam novas formas de
aprender e ensinar. A partir da perspectiva de
autores como Huizinga (2019), Caillois (1990),
Schwartz (2014) e Lévy (1999), propde-se uma
reflexdo sobre a integracdo entre educacdo,
tecnologia e cultura, considerando os desafios e
as potencialidades do jogo no contexto da
sociedade da informacao.

Além disso, busca-se discutir como as
praticas ladicas e os jogos digitais podem ser
incorporados criticamente as metodologias
pedagogicas, de forma a superar o ensino
bancario e promover ambientes colaborativos e
criativos que valorizem o didlogo, a diversidade
e a construcao coletiva do conhecimento.

O artigo estda organizado em quatro

capitulos que dialogam entre si para construir

uma analise abrangente sobre o brincar, 0s jogos
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e a integracdo entre educagdo, tecnologia e
cultura. No primeiro capitulo, discute-se o
conceito de brincar e o papel fundamental do
ludico na formagao das criangas, apresentando o
brincar ndo apenas como recreagdo, mas como
uma linguagem formadora e transformadora no
contexto educacional. Nesse eixo, analisa-se
como o jogo pode atuar como um espaco de
aprendizagem, expressdo cultural e construcdo
de identidade.

O segundo capitulo amplia a discussao
para as redes sociais € os jogos digitais como
social e cultural,

espacos de construcao

baseando-se em autores como Rousseau,
McLuhan, Lévy e Bourdieu, destacando a
influéncia das midias digitais nas relagdes de
poder e na constru¢ao de comunidades virtuais.

O terceiro capitulo revisita a concepgao
grega de paideia, refletindo sobre a formagdo
para seguir regras € o papel do logos na
construcdo democratica e educativa da polis,
com destaque para Socrates e Plato.

O quarto capitulo propde uma analise da
integracao entre educacdo, tecnologia e cultura,
demonstrando como os jogos digitais e os
ambientes virtuais de aprendizagem configuram
novos espagos para a experimentagdo social, o
desenvolvimento ético e o fortalecimento da

inteligéncia coletiva.

2. DE VOLTA A ROUSSEAU: REDES
SOCIAIS ALEM DA MiDIA
SELVAGEM
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Rousseau, que traduzia o teatro da

negociacdo coletiva em “contrato social”,
entendia esse contrato como um instrumento de
civiidade e ao mesmo tempo como
representacao da possibilidade de um acordo, da
comunicacdo, da linguagem no lugar da

violéncia, do terror e da injustica. A

modernidade  tem  como  caracteristica
fundamental a midiatizacdo dessa sociabilidade
teatral.

A proliferacio de redes digitais na
sociedade contemporanea faz da propria rede,
como meio-mensagem, um ator coletivo num
processo de multiplicacdo de identidades,

possibilidades e projetos. A  sociedade
capitalista, que por defini¢do ¢ uma sociedade do
espetaculo, torna-se sociedade do espetaculo
multimidia, promovendo acumulag¢do por meio
da circulacdo de informacdo, conhecimento e
cultura em redes audiovisuais digitais.

Nessas midias estdo em jogo os fluxos de
informacdo que os meios de comunicagao
ativam entre emissores e receptores. Mas nada
garante que tais meios sejam homogéneos,
simétricos, equilibrados ou transparentes. Se o
meio ¢ a mensagem (maxima que celebrizou
Marshall McLuhan), nem todos sdo capazes de
produzi-la ou captd-la adequadamente ou em
beneficio proprio.

Entre os sujeitos locais e os meios
supostamente universais, a cada instante sdo

renegociadas as fronteiras entre o individual e o

global no processo de comunicacio. Essa utopia
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de consenso ¢ muitas vezes manipulada por
poderes locais que controlam os meios e
direcionam o sentido das mensagens globais.

Diferente das formas primitivas de
poder, o controle simbdlico atual € mais visivel
e inteligivel, baseado em tecnologias acessiveis
e sistemas de informacdo compreensiveis.
Justamente porque a manipulagdo simbolica ¢
ilimitada, a evolugdo da midia abre caminho
para a emancipacdo, a educacdo e o
fortalecimento da inteligéncia coletiva.

Pierre Lévy destaca a construgcdo dessa
inteligéncia  coletiva, enquanto  Douglas
Engelbart ja havia apontado para a amplifica¢ao
da inteligéncia como tendéncia estrutural das
midias. Marshall McLuhan contribuiu ao
mostrar que a midia ¢ uma extensdao das
capacidades humanas, podendo tanto manipular
quanto potencializar a acdo coletiva.

Hoje, busca-se recuperar a autonomia
individual diante do poder mididtico,
combinando infraestrutura tecnoldgica, relacdes
sociais e a capacidade de criar e gerir sistemas
simbolicos. Essa inteligéncia da mediagao exige
o amadurecimento social e foi discutida por
Pierre Bourdieu ao abordar os campos
simbdlicos e os habitos sociais.

Do final do século XIX até hoje, a
globalizacdo capitalista consolidou o controle
simbdlico, mas também abriu possibilidades de
democratizagdo do conhecimento. Tecnologias
originalmente criadas por governos e militares

podem hoje servir a disseminagdo da informacao
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e a participagdo social. Entretanto, como ocorreu
com o telégrafo, radio e TV, esse potencial ainda
enfrenta barreiras geopoliticas e interesses
econdmicos.

O crescimento das redes digitais e das
midias interativas como Instagram, WhatsApp,
TikTok, X (antigo Twitter), YouTube e Twitch
formas de

ampliou as comunicagdo €

participagdo. O conceito de "comunidade"
ressurge com forga, agora mediado por redes que
conectam pontos locais e compartilham projetos,
memorias e saberes em diferentes escalas.

Essa tribalizacdo digital ¢ vista de forma
ambigua: para alguns, valoriza o comunitario;
para outros, representa uma ameaca aos ideais
universalistas e éticos. Enquanto isso, novos
espagos  virtuais emergem como  zonas
autonomas, criando regras proprias e desafiando
modelos tradicionais de socializagao.

A ascensdo das comunidades virtuais
pode ser interpretada como uma busca midiatica
por um “local ideal” em contraposi¢do a
massificacao da vida. O capitalismo digital nao
eliminou a 1ideia de comunidade, mas
reconfigurou-a, como destacou McLuhan com
sua “aldeia global”.

A comunicag¢do comunitaria ainda resiste
a comunicagao de massa concentrada nas maos
de poucos grupos econdmicos. Castells e
Arsenault apontaram a dominagdo de gigantes
globais como Disney, News Corp., Google,

Meta  (Facebook, Instagram), Microsoft,
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Amazon, Apple e TikTok, que hoje controlam as
principais plataformas digitais.

Na pratica, o sistema global de midia
integra produgado local com redes econdmicas e
tecnologicas globais. O capital ¢ global, mas as
identidades continuam locais. As plataformas
convergem: internet, telecomunicac¢des e midias
tradicionais se fundem, permitindo que os
usuarios tenham mais opg¢des € participem
ativamente na criagao e no compartilhamento de
conteudo.

O consumo agora ¢ produtivo,
relacionado a valores éticos e a comunidades
especificas como gamers de plataformas como
World of Warcraft, criadores de conteido no
YouTube, streamers na Twitch e usuarios de
redes sociais como Instagram e TikTok. A midia
contemporanea abriga, de um lado, plataformas
desafiam o controle da

libertarias que

informagcdo e, de outro, grandes grupos
empresariais que moldam as inovagdes digitais
para manter o poder. Essa tensdo caracteriza o
ambiente midiatico atual.

A inteligéncia coletiva da midia pode
ampliar a percep¢do sobre as assimetrias de
poder e inspirar o desenvolvimento de novos
codigos e linguagens. Roger Silverstone chamou
esse fendmeno de “Mediapolis” — a sociedade
mediada pelas tecnologias da comunicagao.
Assim, as contradi¢des entre o local e o global
ganham visibilidade, oferecendo, quem sabe,

possibilidades de superacdo e construgdao de
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novas formas de comunicacdo mais justas e

inclusivas.

3. PAIDEIA: EDUCAR PARA SEGUIR
REGRAS

A medida que a civilizagio grega cria
mecanismos para distribuir a justica (diké),
institui regras (nomoi) capazes de equilibrar
conflito e cooperagdo. As sociedades,
especialmente Atenas no século VI a.C., oscilam
entre dysnomia € eunomia, entre desordem e boa
ordem. Soélon, o grande poeta-estadista,
promoveu reformas fundamentais, como a
aboli¢do da escravidao por dividas, alterando as
regras do jogo politico. A democracia ateniense
nasce dessa humanizacdo da justi¢ca e cria a
necessidade de educar para a agora, ensinando
os jovens a lidar com polemos (conflito) e filia
(amizade).

Participar da  democracia  exigia
habilidades retéricas e argumentativas em
espacos publicos. Surgem os especialistas em
retorica, vendendo seu saber como ferramenta
de persuasdo. A politica torna-se um jogo de
linguagem que regula a oscilagdio entre
dysnomia e eunomia, € a isegoria, o direito de
pedir a palavra, ¢ central. O filésofo, associado
ao sofista, ¢ um personagem pratico e abstrato,
responsavel por orientar aqueles que podem
falar na assembleia, preparando-os para o jogo

entre o basileus € 0 démos.
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A democracia substitui a violéncia e o
mito pela assembleia de pares, valorizando o
dominio da linguagem e das ideias para disputar
justica, verdade (aletheia) e exceléncia (arethe).
Viver na polis significa participar de uma
comunidade em constante movimento, onde agir
requer preparacdo no logos e dominio das
técnicas de persuasao.

Os filosofos  tornam-se  sofistas,
professores de palavras que ensinam, mediante
pagamento, a sustentar argumentos publicos
com o logos. A civilizacdo grega valoriza essa
disputa discursiva como base da democracia,
onde uma elite educada estabelece as regras do
jogo argumentativo aceitas por todos. A
condenacao de Socrates destaca o valor de
participar do jogo, mesmo aceitando a propria
sentenga, para mostrar que a busca pela verdade
acontece dentro do proprio jogo social.

Platdo sistematiza a supremacia do logos,
propondo um Estado guiado por reis-filésofos e
por uma educagdo que organiza a infancia com
rigor. Como mostra Werner Jaeger (2001) na
obra Paideia, Platdo transforma poesia, mito e
costumes em praticas educativas formais,
promovendo uma formagdo que equilibra
disciplina e prazer, incluindo jogos entre 3 e 6
anos para moldar o carater. Platdo cria o cargo
de ministro da Educag¢do, valorizando a paideia
como o cargo mais importante do Estado.

Para Platdo, a transi¢do da paidia para a
paideia ¢ um processo guiado pela educacao e

pelo logos. O homem, como “joguete de Deus”,
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deve representar o jogo divino da melhor forma.
Jogar com as regras ¢ essencial para a boa
educacdo, pois a cultura ideal representa esse
jogo entre o humano e o divino. Esse processo
pedagogico ocorre no campo visivel (eidos), a
ideia platonica, e a busca pela verdade ¢ um jogo
dialético entre imagem e esséncia.

A dialética platonica ¢ um jogo de
aproximacao entre forma e matéria, corpo e
alma, particular e universal, conduzido pelo
didlogo (dia-logos). A cidade ideal se realiza
quando suas regras refletem principios
universais, acessiveis aos cidaddos preparados
para o jogo argumentativo.

Da Grécia arcaica at¢é a democracia
ateniense, o jogo entre humano e divino funda a
sustentabilidade da polis, organizando as
paixdes e ensinando a criar e seguir regras. O
cidaddio ¢ o mestre do logos, o jogo de
linguagem que liga comunicagdo e verdade. A
cidadania ¢ reservada aqueles aptos ao jogo da
representacao, capazes de extrair verdades das
ficcdes e projetar novos significados para o
futuro.

Participar desse jogo ¢ normatizar o
medo do futuro e da morte, aceitar a disputa
democratica e o didlogo no espago publico. A
reconstroi

humanidade se nesse

jogo
civilizacional, sempre aberto ao conflito e a
ambiguidade. A educagdo ¢ o aprendizado das
técnicas para seguir regras, dominar a linguagem
e participar do jogo da persuasdao em um campo

de reconhecimentos mutuos e regras partilhadas.
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4. EDUCACAO PARA A LIBERDADE
COM CRIATIVIDADE

Penso, logo existo. A méxima do filésofo

francés René Descartes (1596-1650), que
marcou uma revolugdo na historia da filosofia,
expressa uma sintese e reflete a consolidagdo, no
século XVII, do racionalismo, do método
experimental e da explicagdo mecanica e
matematica do universo. Em poucas palavras,
essa visao do mundo estd na base de todas as
ciéncias modernas e, portanto, da propria escola
(Schwartz (2014).

O cartesianismo ndo apenas consolidou
um modo de vida centrado no sujeito racional e
calculista, mas também influenciou
profundamente os modos de aprender e ensinar.
Assim, passamos a existir subordinados a um
pensamento dominante que controla tudo,
inclusive o brincar, limitado a tempos e espacos
determinados. Ao final, somos conduzidos a
ideais de clareza e precisdo, mesmo que a escola
se assemelhe a uma fabrica ou prisao.

Com base nesse modelo, estruturamos
escolas e vidas cartesianas, entendendo o
conhecimento e a existéncia sob um principio
racional, afastado das tradicdes e afetos
medievais. O caminho para a ciéncia e o célculo
parte da duvida sistematica e leva a certeza da
autonomia do pensamento.

Mas como introduzir a brincadeira nesse
contexto tdo rigido, onde o brincar desafia as

certezas e abre espago para O acaso, a
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diversidade e a critica? O jogo, especialmente
em sua esséncia social, foge ao controle total do
sujeito racional e se abre ao imprevisto e a
criatividade, como se vé no futebol, mesmo com
regras bem definidas. A brincadeira €, nesse
sentido, uma “desrazdo certeira”, capaz de
desestabilizar o rigor cartesiano.

Surge, entdo, a questdo: como as
brincadeiras digitais — produtos da logica
industrial e tecnolégica — podem coexistir com
o espirito livre do brincar? Vivemos hoje sob o
impacto dos games, que, mesmo baseados no
calculo, mobilizam afetos, imaginacdo e
identidade. Serd que os games representam a
racionalizacdo extrema ou a subversdo criativa
do método cartesiano? Ao invadir as salas de
aula, esses jogos desafiam a educagdo
tradicional, abrindo questionamentos sobre o
papel do brincar digital e seus impactos no
ensino.

O desafio ¢ entender se os games
ampliam a criatividade ou se sdo apenas ‘“‘caixas-
pretas” automatizam a

tecnologicas que

educagdo. O cartesianismo sobrevivera ou
daremos lugar a praticas pedagdgicas que
integrem pensar, fazer e brincar?

Esse debate ndo ¢ novo, mas ganha novas
camadas com a digitaliza¢do e a popularizagdo
dos jogos. Sera o brincar digital apenas um
treinamento para um lazer controlado, onde até
o prazer ¢ programado?

Diante disso, cabe perguntar: os games,

hoje onipresentes, ajudam a reinventar a
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aprendizagem ou apenas reforcam velhos
mecanismos de controle e consumo? Como os
professores podem se apropriar dessas
ferramentas de forma critica e criativa?

A emergéncia dos games ¢ das redes
sociais transforma a dinamica da escola,
intensificando o descompasso entre alunos,
professores e instituicdes. Muitos educadores,
transformados em "tutores de maquinas", temem
ser substituidos pela tecnologia e veem suas
praticas reduzidas a "cortar e colar" digitais.

A educomunicagdo aparece como um
caminho possivel: integrar criticamente os
games na pratica pedagodgica para superar o
ensino  bancario e  desenvolver uma
aprendizagem vivencial e imersiva, onde a
simula¢do e o jogo ampliam a compreensdo do
mundo real.

Vivemos numa realidade hibrida,
material e digital, onde o jogo pode representar
novas possibilidades ou novos labirintos. A
davida permanece: estamos sendo capturados ou
estamos reinventando a liberdade criativa?

Essa transformacdo exige professores
preparados  para atuar em  ambientes
gamificados, capazes de articular educagdo e
comunica¢do com senso critico. E necessario
compreender os impactos positivos e negativos
da digitaliza¢do e da gamificagdo, sem cair em
visdes extremas que demonizem ou idealizem
essas praticas.

Precisamos perguntar: que tipo de games

estdo sendo usados? Como avalid-los e integra-
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los ao curriculo? Em que medida a criagdo de
games pode se tornar um recurso pedagogico?

A crescente gamificagdo das redes
sociais também impode desafios: as novas formas
de exposi¢ao e controle, o bullying digital ¢ a
massificagdo de preconceitos exigem reflexdo
critica nas escolas.

A famosa formula alunos do século XXI,
professores do século XX e escolas do século
XIX ainda resume o desafio de adaptar a
educacdo para a era digital. O maior desafio é o
que se impde aos professores. Muitos foram
reduzidos a tutores de maquinas e se sentem
ameagados pelas novas tecnologias. A escola de
hoje precisa superar a educacdo bancaria e
apostar numa aprendizagem vivencial, imersiva
e interativa.

O jogo, enquanto simulagdo, pode abrir a
mente e o corpo para acdes no mundo real, em
um ambiente hibrido e complexo que une real,
imagindrio e simbolico. Ainda paira a duvida:
estamos criando novos labirintos ou novas
formas de liberdade? Sera que estamos apenas
nos rendendo a um condicionamento disfar¢cado
de diversio ou estamos reinventando o
pensamento critico e emancipador?

Essa transicdo exige a formacgdo de
profissionais capazes de conectar educacdo e
comunicacao, com senso critico frente as midias
e aos games. E fundamental integrar os games
na educacao de forma reflexiva, compreendendo

seus potenciais € seus riscos, para formar
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sujeitos capazes de criar, questionar ¢

transformar a sociedade.

5. O JOGO COMO ESPACO DE

EXPERIMENTACAO SOCIAL E

CULTURAL

Os jogos educativos, como destacam
Vasconcellos et al. (2017), s3o recursos

pedagogicos que t€ém o objetivo de facilitar o
aprendizado através de dinamicas interativas.
No entanto, para que os jogos educativos sejam
eficazes, nao basta que eles apresentem
conteudos escolares. E necessério que eles sejam
capazes de engajar os alunos em processos
criativos, oferecendo  desafios reais e
promovendo o aprendizado significativo.

O estudo de Vasconcellos et al. (2017)
aponta que os primeiros jogos digitais
educativos pecaram por serem excessivamente
restritivos e focados na simples transmissdo de
conteudo. Esses jogos apresentavam baixa
qualidade grafica, pouco estimulo a exploragao
e quase nenhuma liberdade de agdo para o
jogador. A evolucdo dos jogos sérios e dos
chamados jogos persuasivos trouxe uma nova
concepeao para o uso de jogos na educagdo, em
que o aluno ¢ desafiado a resolver problemas
complexos e a refletir sobre a realidade que o
cerca.

O jogo pode ser compreendido como um
laboratorio social onde as criangas, jovens e
adultos experimentam papéis, regras e valores.
Como demonstram Vasconcellos et al. (2017),

jogos digitais e analdgicos funcionam como
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espagos seguros para a experimentacao de acdes
e suas consequéncias, permitindo que o0s
jogadores explorem diferentes possibilidades
sem os riscos reais associados a tais agoes.

Além disso, a teoria dos jogos
persuasivos, apresentada por Bogost (2007) e
retomada por Vasconcellos et al. (2017), reforca
a ideia de que os jogos transmitem mensagens €
valores por meio de suas regras e dinamicas. Nao
¢ apenas a estética ou o conteudo textual que
comunica, mas principalmente a légica ¢ a
estrutura interna do jogo que ensinam,
persuadem e formam o jogador.

Schwartz (2014) amplia essa visdo ao
tratar dos videogames como instrumentos de
constru¢do moral na sociedade pés-moderna. O
autor afirma que, ao interagir com o0s jogos, as
criangas tomam decisdes €ticas que impactam o
dinamicas Essas

enredo e as do jogo.

experiéncias virtuais contribuem para o
desenvolvimento de um senso moral mais
flexivel, plural e adaptado a sociedade
contemporanea.

Além disso, Schwartz (2014) enfatiza
que os jogos sdo ambientes onde a cultura ¢é
negociada e reconstruida. Cada escolha feita
pelo jogador ¢ uma oportunidade de vivenciar
dilemas sociais e culturais, o que torna o brincar
um espago legitimo de formacao critica e cidada.
A escola, portanto, deve reconhecer o potencial
educativo dos jogos digitais e promover
discussdes €ticas sobre os conteudos e as

dindmicas presentes nesses jogos.
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6. DO TOTEM AO TABULEIRO
Tanto Huizinga (2000) quanto Fink

(1998) colocam o jogo no centro da propria
no¢ao de cultura, chegando a considera-lo como
a defini¢do mais abrangente da cultura, fio
condutor de uma filosofia da historia. Para eles,
a cultura sempre foi e continua sendo jogada.
Roger Caillois (1958) aprofunda essa ideia ao
definir seis caracteristicas essenciais do jogo: €
livre, delimitado no tempo e espago, incerto,
improdutivo, baseado em regras e acontece num
dominio ficticio. Para Caillois, o jogo ¢ um
espaco separado da vida pratica, mas interage
com ela.

Caillois classifica os jogos em quatro
tipos: competi¢do (dgon), azar (alea), simula¢ao
(mimica) e vertigem (ilinx). Ele alerta que esses
jogos podem ser “contaminados” pela vida
ordindria: a competicdo pode virar disputa
econOmica; o azar pode se misturar a
supersticdo; a mimica pode perder a distingdo
entre realidade e ficcdo; e os jogos de vertigem
podem ser substituidos por vicios.

Além do aspecto cultural, Caillois
enfatiza a dimensao econdmica do jogo: ndo ha
criagdo de riqueza, mas sim gasto de energia,
tempo e dinheiro.

No entanto, jogadores

profissionais tornam-se trabalhadores
especializados no campo do jogo. O ludico, que
na  Antiguidade estava  associado a
espontaneidade infantil, evoluiu para formas

mais estruturadas e civilizatorias, refletindo a
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transi¢do da paidia (brincadeira livre) para o
ludus (jogo ordenado).

Na sociedade contemporanea, o jogo se
torna parte da luta pela sobrevivéncia, inclusive
no campo da educagdo. A internet amplia as
possibilidades de contratos sociais e questiona
os limites da propriedade, sobretudo intelectual.
Kant, seguindo Rousseau, acredita que o
progresso cultural pode superar o conflito entre
natureza e cultura, permitindo que a arte ¢ a
educagdo conduzam a harmonia entre os
homens.

Essa afinacao das vozes pode conectar a
sobrevivéncia a construgdo de institui¢des livres
e racionais, onde a educacdo permite que “a
natureza desabroche na cultura”. Cassirer afirma
que essa transformacdo leva a uma vontade
autonoma e racional, que pode se refletir, por
exemplo, na experiéncia de um gamer, onde o
jogo simula uma vivéncia mais civilizada.

Mesmo  assim, a geracdo de
comportamentos miméticos diante da violéncia
pode se resolver por métodos menos
sofisticados. A cultura, porém, pode transformar
0 jogo em um espago de educagdo continua e
emancipatoria, reafirmando a humanidade. A
pedagogia humanista de Rousseau defende essa
formacdo livre e criativa como alternativa a
violéncia.

O desafio ¢ como o pedagogo, agora
professor, conecta teoria e pratica, jogo e
trazer oS

realidade, especialmente ao

videogames para a sala de aula. Pensar o jogo ¢
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pensar a escola como espago sagrado da cultura,
onde € preciso investigar as regras e avaliar se 0s
jogos digitais realmente promovem educacdo e
emancipagao.

Para isso, segundo Schwartz (2014) ¢
essencial construir o “tabuleiro”, ou seja, o
espago tecnoldgico, incluindo tablets e
softwares. Encontrar as regras que reforcem a
confianga proposta por Rousseau ¢ a unica
alternativa diante de uma sociedade que
responde a violéncia com mais violéncia.

Essa  pedagogia  exige  espagos
adequados, definidos por arquiteturas fisicas e
digitais que moldam o campo do jogo.
Compreender esses espacos ¢ entender a ldgica
da cultura digital e como ela atravessa o
capitalismo do conhecimento, criando novas
linguagens e formas ludicas.

Na  pdés-modernidade, ¢  preciso
identificar onde e como essa reconciliagdao
ludica entre homem e mundo pode acontecer.
Rousseau inverte a logica classica ao valorizar a
infancia como o ponto de partida para novos
futuros. O tempo da infancia deixa de ser visto
como primitivo e passa a ser reconhecido como
espaco de formacao civilizatoria.

Depois de Rousseau, a infancia ¢
entendida como esperanca. A critica as
instituigdes e as regras sociais passa a priorizar a
crianga como sujeito central. O papel do adulto
¢ levar a infancia a sério, como a chave para
enfrentar desigualdades e abrir espagos para a

criatividade e os desejos humanos.
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7. INTEGRACAO
EDUCACAO,
CULTURA

ENTRE
TECNOLOGIA E

No contexto atual, os jogos digitais
tornam-se também ferramentas de integragao
cultural e tecnologica. O avancgo das plataformas
digitais, a popularizac¢do dos dispositivos moveis
do acesso a internet

e a ampliagdo

transformaram as dindmicas de ensino e
aprendizagem. Como apontam Vasconcellos et
al. (2017), hoje os jogos digitais permitem o
monitoramento em tempo real das agdes dos
jogadores, possibilitando ajustes pedagogicos e
avaliacoes mais detalhadas dos processos de
ensino.

Além disso, jogos digitais colaborativos
fortalecem 0 aprendizado coletivo,
proporcionando um ambiente onde os estudantes
precisam cooperar, negociar € criar estratégias
em grupo, habilidades fundamentais para a vida
social e profissional. O brincar, neste contexto,
extrapola o espago da infincia e torna-se
ferramenta de formacao continuada ao longo da
vida.

A relacdo entre educagdo, tecnologia e
cultura se torna cada vez mais evidente quando
observamos o papel do jogo no desenvolvimento
das sociedades. Segundo Huizinga (2019), o
jogo € anterior a propria cultura e se manifesta

como um fendmeno estruturante da vida social,

ndo sendo apenas um passatempo, mas um
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espaco onde a cultura se organiza e se reinventa.
Essa concep¢do amplia a compreensdo da
integracdo entre os ambientes educativos e as
praticas culturais mediadas por tecnologias,
especialmente no mundo contemporaneo.

O avango das tecnologias digitais trouxe
novos cenarios para o desenvolvimento
educacional, transformando as possibilidades de
interagdo, comunica¢do e construcdo de
conhecimento. Os jogos digitais, por exemplo,
materializam essa integracdo, pois incorporam
linguagens culturais, estéticas e narrativas que
dialogam diretamente com o universo dos
estudantes. Nesse sentido, a escola deixa de ser
0 unico espaco de produgdo de saberes e se torna
parte de uma rede mais ampla de circulagao
cultural e tecnologica.

Para Huizinga (2019), a cultura ¢
permeada pelo ludico, e mesmo as instituigdes
sociais mais rigidas, como o direito e a politica,
possuem tragos dessa esséncia. O autor explica
que o jogo cria um “circulo magico” — um
espaco simbolico e separado onde regras
especificas sdo estabelecidas e respeitadas. No
campo da educacdao mediada por tecnologias, os
ambientes virtuais de aprendizagem e 0s jogos
digitais circulos

conﬁguram €SSE€S 1novos

magicos, onde os estudantes vivenciam
experiéncias de aprendizagem significativas,
colaborativas e socialmente construidas.

A linguagem do jogo ¢, portanto, uma
ponte entre as geragdes e entre diferentes
culturais. Huizinga, a

espagos Segundo
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capacidade de criar significados por meio do
jogo € uma das grandes marcas da humanidade,
e, ao ser apropriado pela tecnologia, o jogo ndo
perde sua esséncia; ao contrario, amplia suas
possibilidades  expressivas.

Jogos digitais

educativos, simuladores € ambientes
gamificados criam condi¢des para que o
aprendizado ocorra de forma integrada com as
praticas culturais atuais, estabelecendo conexodes
com a arte, a ciéncia e a propria construcao ética
dos sujeitos.

Além disso, o jogo digital, enquanto
produto cultural, se insere em uma logica
globalizada que ultrapassa fronteiras e fomenta
a pluralidade cultural. Para Huizinga (2019), as
formas ludicas da arte e da filosofia também
expressam esse dinamismo cultural que integra
passado e presente. Dessa forma, a escola que
incorpora o ludico tecnologico abre espaco para
que os estudantes se apropriem criticamente das
linguagens digitais e participem ativamente da
construcao cultural.

Portanto, a integracdo entre educagao,
tecnologia e cultura se concretiza no
reconhecimento do jogo como linguagem
fundamental para o ensino e a aprendizagem. O
desafio da educacdo contemporanea ¢&
justamente compreender essa integracdo nao
como um mero uso de ferramentas digitais, mas
como a valorizagdo das experiéncias ludicas e

culturais que as tecnologias possibilitam.

8. CONSIDERACOES FINAIS
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Ao revisitar as concepgoes filosoficas da
paideia grega, foi possivel compreender que a
formagdo para seguir, criar e negociar regras ¢
um elemento central na construc¢ao da cidadania.
Esse ideal permanece atual e se fortalece no
contexto da sociedade da informagao, onde o
brincar digital pode tanto promover a liberdade
criativa quanto reforgar mecanismos de controle
€ consumo.

A incorporacgao critica dos jogos digitais
e das tecnologias no contexto escolar requer uma
acio pedagodgica consciente e reflexiva. E
fundamental que professores, gestores e demais
profissionais da educagdo reconhegam o
potencial emancipatorio dos jogos, promovam
praticas de ensino que integrem o ladico e
incentivem a formagdo de sujeitos capazes de
dialogar, questionar e transformar suas
realidades.

O desafio que se impoe as instituigdes
educacionais ¢ criar espagos € tempos que
valorizem o brincar como uma linguagem
significativa, capaz de conectar diferentes
geracdes, culturas e saberes. O jogo, nesse
sentido, deve ser reconhecido como um caminho
legitimo para a construcdo de uma educagdo
mais democratica, inclusiva e alinhada as

demandas da contemporaneidade.
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