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Figura 1 e 2: Prometeu acorrentado em cena do jogo God of War e obra Prometheus do pintor renascentista italiano Ticiano
Vecellio. Fonte: Google Imagens, 2019.

Resumo

O presente trabalho tem como objetivo identificar
possiveis contribui¢cdes de jogos de console a educacao
propriamente escolar. Para tanto, foi adotado como
referéncia o pensamento pedagdgico de Paulo Freire,
pela importancia que o mesmo confere & valorizag&o,
por parte do professor, dos conhecimentos que 0s
estudantes j& trazem de suas vivéncias fora da escola.
Primeiramente, serd tratada, em linhas gerais, a
concepgdo pedagdgica freireana. Em seguida, sera
descrito, resumidamente, o enredo da série de jogos de
console God of War, aqui escolhido como exemplo,
com o intuito de identificar em que medida tais jogos
podem realmente contribuir para o ensino de conteidos
escolares. Desde ja é importante dizer que ndo serd
proposto que os professores devam buscar conhecer o0s
jogos a fundo. Também ndo serd proposto que oS
alunos, necessariamente, joguem videogame na escola.
O que o presente trabalho defende € a possibilidade de
se reconhecer que estes jogos representam mais um
meio digital, ao lado de outros, como televisdo e
internet, através do qual os alunos adquirem
conhecimentos que podem ser aproveitados por
professores de diferentes disciplinas, em &mbito
escolar.

Palavras-chave: Educacgdo escolar, Paulo Freire, God
of War.

Contatos:

I marquesalelira@gmail.com

350

2 jliraneto@gmail.com

1. Introducéo

Sendo a educacdo brasileira predominantemente
influenciada pela pedagogia tradicional, cujas
carateristicas incluem a transmissdo de contetdos e a
centralidade no professor [LIBANEO 2002], uma
experiéncia pedagogica que viabilize uma formacéo
consciente, critica e universal é um dos grandes
desafios dos professores.

Na escola, o conhecimento antes construido pela
relagdo empirico-cognitiva passa a ser uma experiéncia
racionalizada, distante do sujeito aprendiz. A
compreensdo do mundo, baseada nas relagdes homem-
espaco, perde-se entre conceitos e paredes. Esta logica
organizativa dos conteldos € percebida pela
racionalidade humana que, instintivamente, ocasiona
um distanciamento, fazendo com que o conhecimento
perca seu valor.

Segundo Edgard Morin [2006], a educacdo do
futuro exige atencdo a esta racionalidade, pois € ela
que elabora teorias construtivas, identificando
insuficiéncias e aprimoramentos, compativel com a
légica humana e com a construcdo do saber através dos
tempos.

A racionalizagdo, carateristicas do  plano
educacional  cartesiano  moderno, produz = um
racionalismo que “ignora os seres, a subjetividade, a
afetividade e a vida” [MORIN 2006], estabelece um
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sistema ldgico perfeito que nega contestacdes,
argumentos e verificacdes empiricas. Estes paradigmas
sdo levados para a sala de aula e, quando confrontados
com a natureza da curiosidade humana, expressam-se
na frustragdo dos alunos.

A interagdo com 0 meio permite a crianca construir
espacos, ser parte daquilo que a cerca; o sentido de
conceitua-lo reside na necessidade de explicéa-lo,
compreendé-lo para transforméa-lo. Resgatar a
curiosidade humana e explord-la nas aulas é
fundamental para alterar a forma como os contetdos
vem sendo aproveitados.

Neste sentido, em tempos onde o meio técnico,
cientifico e informacional produz e reproduz novas
relagdes, a aprendizagem informal proporcionada pelas
midias digitais, em especial pelos jogos, apresenta

possibilidades pedago6gicas importantes para a
introducéo de conhecimentos complexos.
A utilizagdo de recursos didaticos ndo-

convencionais tem sido apresentada como uma
alternativa para diversas disciplinas. A ressignificacdo
de conteGdos, por meio da utilizagdo de produtos
culturais, facilita o aprendizado por estimular maior
interacdo e participacdo do grupo  escolar,
contribuindo, assim, para a formacéo de sujeitos ativos
e transformadores de sua propria realidade social
[ALENCAR E SILVA 2018].

Este artigo se prop0e identificar, a luz da pedagogia
de Paulo Freire, alguns contetdos que podem ser
trabalhados a partir dos jogos de console da série God
of War na educagdo escolar, entendendo que é
necessario se pensar uma pedagogia que atenda aos
anseios de uma geracgao que nasceu conectada.

2. A concepcédo pedagogica de Paulo
Freire

Paulo Freire tornou-se um pedagogo conhecido
internacionalmente, sobretudo na América Latina, por
seu trabalho com alfabetizacdo de adultos. Sua
pedagogia, de maneira geral, é centrada na construcao
de uma ordem mais democratica na sociedade, o que,
evidentemente, traz consequéncias para a forma com a
qual sdo conduzidas as politicas de ensino.

Para o autor — que chegou a ser preso duas vezes
durante o periodo do regime ditatorial civil-militar de
1964-1985 -, a educacdo deve estar afinada com o
interesse maior de contribuir para a transicdo de uma
“sociedade fechada” [FREIRE 1979, p. 33] para uma
sociedade mais aberta, mais democratica.
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Em sua analise, a sociedade fechada pode ser
caracterizada por possuir “o centro de decisdo de sua
economia fora dela. Economia, por isso mesmo,
comandada por um mercado externo” [FREIRE 1991,
p. 48]. Na sociedade fechada ha uma elite que governa
segundo os interesses da sociedade diretriz, a qual a
economia da primeira esta subordinada; tal elite impde
uma estrutura social autoritéria a classe subalterna.

Como consequéncia, é criada a dicotomia entre
trabalho manual e trabalho intelectual e, além disso, os
espacos de mobilidade social sdo extremamente
restritos. A questdo fundamental aqui é a de que a
sociedade fechada elabora um sistema educacional
orientado para a manutencdo da estrutura social
autoritaria.

Um dos reflexos da estrutura social fechada, na
educacdo, refere-se a relagdo entre professor e alunos.
Paulo Freire demonstra forte preocupagdo com o
autoritarismo na pratica docente, 0 que o leva a
defender uma relagdo horizontal entre professor e
alunos, que se baseia no dialogo.

A referida relacéo, ao desenvolver a autonomia e a
consciéncia critica dos alunos, estd afinada com a
transicdo para uma sociedade mais democratica.
Percebe-se que a pedagogia de Paulo Freire parte do
pressuposto de que s6 se aprende democracia por
meios democraticos. O autor diz que “se ha saber que
sO se incorpora ao homem experimentalmente,
existencialmente, este é o saber democratico” [FREIRE
1991, p. 92].

O eminente pedagogo se opde a determinadas
formas de intervencdo do professor, denominadas por
ele de “concepgdo ‘bancaria’ da educagdo” [FREIRE
2005, p. 65], em que a relagdo entre professor e alunos
é vertical, autoritaria, de modo que o professor
deposita uma série de informagdes nas cabecas dos
alunos, que apenas ouvem passivamente.

Para ele, uma educacdo que contribua para uma
sociedade mais aberta, democratica, tem que se fundar
no didlogo, numa relagdo horizontal, em que os alunos,
além de ouvir, trazem inquietagles, criticas, e,
principalmente, uma série de conhecimentos
adquiridos em suas vivéncias fora da escola.

N&o cabe aqui, uma descricdo pormenorizada do
chamado “método Paulo Freire”, entretanto, uma breve
sintese, mencionando cada fase que o compde é
importante na tentativa de se demonstrar como, para o
educador, era importante a valorizacdo, por parte do
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professor, dos conhecimentos que o0s alunos

incorporam antes da intervencdo do educador.

E importante lembrar que o método teve forte
aplicacdo num espaco institucional especifico, o
“circulo de cultura” [FREIRE 1991, p.103], dirigido
para a educacdo popular, o que ndo significou a
limitacdo de sua apllicacdo ao mesmo, sendo possivel,
talvez com restrigdes, a sua aplicacdo na instituicdo
escolar.

A primeira fase do método consiste no
levantamento do universo vocabular do grupo popular
com que se trabalhard. Na segunda fase, realiza-se a
selecdo de palavras a partir do universo vocabular
levantado. E importante ressaltar que Paulo Freire
distingui a etapa de alfabetizacdo de uma etapa de pds-
alfabetizac&o.

Enquanto na primeira fase sdo escolhidas as
palavras, denominadas geradoras [FREIRE 1979, p.
74], na segunda sdo escolhidos os temas geradores
[FREIRE 2005, p. 111]. Tanto as palavras como 0s
temas geram ndo somente um aprendizado da leitura e
da escrita, mas, sobretudo, reflexes sobre o contexto
em que os educandos estdo inseridos.

A terceira fase consiste na criagdo de situacGes
existenciais tipicas do grupo de educandos com o qual
se esta trabalhando. Nestas situacfes sdo visualizadas
as palavras geradoras — na etapa da alfabetizacdo -,
assim como os temas geradores — na etapa de pos-
alfabetizacéo.

Segundo Freire [1991, p. 114], estas situacOes
“funcionam como desafios aos grupos. Séo situacles-
problema, codificadas, guardando em si elementos que
serdo decodificados pelos grupos, com a colaboragdo
do coordenador”.

A codificaco das situacBes existenciais consiste na
representacdo destas, por exemplo, através de fotos ou
desenhos, que sdo apresentados aos educandos para
serem decodificados, ou seja, para que, através de uma
andlise critica, sejam extraidos os significados sociais
profundos em filigrama na representacé&o.

Um exemplo que consta em Educagdo como
pratica da liberdade, consiste num desenho de um
homem préximo a um poc¢o, segurando em uma das
médos um livro e, na outra, uma enxada. Na etapa de
alfabetizacdo, por exemplo, poderia ser escolhida a
palavra geradora enxada, partindo-se do pressuposto de
que aquela situacdo corresponde ao contexto dos
educandos em questdo. Na etapa de pds-alfabetizacéo,
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seria feita, por exemplo, uma reflexdo sobra as
dificuldades objetivas de acesso a cultura erudita.

As duas Gltimas fases do método dizem respeito
mais diretamente a alfabetizacdo. A quarta consiste na
elaboracdo de fichas-roteiros, que auxiliam os
coordenadores de debate no seu trabalho com o grupo,
enquanto que a quinta consiste na elaboragdo de fichas
com a decomposicdo das familias fonéticas
correspondentes as palavras geradoras.

Em suas obras, Paulo Freire confere forte énfase ao
campo existencial, as experiéncias ja elaboradas pelos
alunos no contexto em que estdo inseridos, defendendo
que 0s grupos e movimentos populares devem saber
melhor o que ja sabem; que eles devem se armar
“através da organiza¢do maior do saber que em Seus
corpos circula” [FREIRE ¢ NOGUEIRA 2002, p. 26].

Associado a isto esta outro aspecto importante da
pedagogia freireana, qual seja a assimilacdo do saber
elaborado. Apesar do autor afirmar que “ensinar nfo ¢
transferir conhecimento, mas criar as possibilidades
para a sua producdo ou sua constru¢do” [FREIRE
2006, p. 22], ele ndo deixa de reconhecer a
“necessidade que temos, educadores e educandos, de
ler, sempre e seriamente, os classicos neste ou naquele
campo do saber, de nos adentrarmos nos textos, de
criar uma disciplina intelectual, sem a qual
inviabilizamos a nossa pratica enquanto professores e
estudantes” [FREIRE 1995, p. 18].

O autor relata que foi alfabetizado no chdo do
quintal da casa onde morava, a sombra de mangueiras,
e, 0 que é mais importante, com as palavras de seu
mundo e ndo do mundo maior de seus pais [FREIRE
1995].

Tal episédio é relevante pois diz respeito ao
vocabulario que deve ser utilizado com os alunos, para
que estes ndo sofram com o estranhamento em relacéo
a linguagem erudita, o que ocorre, principalmente,
quando os alunos pertencem as camadas populares e,
muitas vezes, seus proprios pais tém dificuldade em
auxilid-los a se apropriar de conhecimentos cientificos.

Como escreve Freire [2002, p. 30], “se o discurso
do académico soa alto e dominante sobre a fala
popular, esse discurso congela-se em conceito, congela
a inteligéncia, faz com que esta adormeca no interior
de frases feitas”.

Mais adiante serdo fornecidos exemplos de obras
de autores classicos, como Hesiodo, Esquilo e Platéo,
que podem ser abordadas em suas relagGes com a série
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God of War. A linguagem utilizada por tais autores é
erudita e, provavelmente, de dificil assimilacdo por
parte de muitos alunos.

Isto ndo significa que estes alunos ndo possam ou
ndo devam, mesmo com dificuldades iniciais, entrar
em contato com os classicos. Pelo contrario, o
professor, numa perspectiva freireana, deve encontrar
maneiras para reduzir o estranhamento causado pela
diferenca entre a linguagem cotidiana de muitos alunos
e a linguagem erudita.

Ao demonstrar a relagdo de obras classicas com a
série, como sera tratado adiante, o professor pode
reduzir o estranhamento e motivar os alunos a fazer a
leitura de textos que aprofundem seu conhecimento
acerca de episddios retratados nos jogos com 0s quais
ja estdo acostumados.

Resumidamente, para Paulo Freire o professor deve
atentar para 0s conhecimentos que possuem um
significado existencial para os alunos. Deve, pois,
partir do que os alunos ja conhecem.

E importante ressaltar que isto ndo significa ater-se
ao que os alunos ja conhecem, mas, pelo contrario,
buscar sistematizar e aprofundar tais conhecimentos,
no momento oportuno do contato com os classicos em
cada campo do saber.

Procede-se, agora, com a descri¢cdo do enredo que
perpassa 0s jogos que compdem a série God of War,
numa tentativa de se identificar neles a presenca de
elementos que podem contribuir para o ensino de
contetdos escolares.

3. Sobre a série God of War

God of War é uma série de jogos de videogame, no
género acdo-aventura em terceira pessoa, criada pela
Sony Computer Entertainment, que envolve jogos para
as plataformas PlayStation 2, PlayStation 3,
PlayStation 4, PlayStation Portable (PSP), PlayStation
Vita, e também para telefone celular.

O primeiro jogo da franquia foi langado em 2005, e
é baseado na mitologia grega, assim como os demais,
com excec¢do do ultimo, langado em 2018, que baseia-
se na mitologia nordica. E justamente por se basear em
mitologias que a série apresenta ao jogador
conhecimentos sobre periodos histéricos distintos do
que vivemos, em seus diversos aspectos culturais, que
podem ser aproveitados na escola, sobretudo em
disciplinas como Historia, Filosofia, Artes, Geografia e
Lingua Portuguesa.
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A série ja possui oito jogos, sendo eles God of War:
Ascension, God of War: Chains of Olympus, God of
War, God of War: Ghost of Sparta, God of War:
Betrayal, God of War Il, God of War 1ll e God of War
(PS4). Cada jogo possui um enredo préprio, embora
todos se encaixem numa trama geral, que aqui sera
brevemente descrita.

O enredo dos sete primeiros jogos se passa ha
Antiguidade Grega, e, como dito anteriormente, centra-
se em elementos de mitologia. O protagonista do jogo
é um guerreiro chamado Kratos, que havia sido general
do exército de Esparta, sendo conhecido por utilizar
métodos extremamente brutais na busca de vitorias
militares para a sua Cidade-Estado.

Com o desenrolar da histéria, descobre-se que o
protagonista é filho de Zeus — o mais poderoso dos
deuses do Olimpo, na mitologia grega — com uma
mortal, o que explica a sua forca e seus feitos
extraordinrios.

Um ponto-chave no enredo é quando, numa batalha
contra uma horda numerosa de barbaros, Kratos, que
estava prestes a ser morto, invoca Ares, o Deus da
Guerra, para salvar sua vida. O general espartano pede
ao Deus que destrua os seus inimigos, oferecendo-lhe,
em troca, uma vida de serviddo aos seus designios.

Ares atende ao pedido e Kratos se torna seu servo,
recebendo do Deus as Blades of Chaos, que consistem
num par de espadas, forjadas nas profundezas do
préprio hades (o subterraneo mundo dos mortos),
presas ao antebraco do personagem por correntes, que
conferem a ele um grande poder de destruicao.

A histéria assume caracteristicas das classicas
tragédias gregas quando Kratos, ao liderar um ataque a
uma vila, é enganado por Ares, que, no intuito de
tornar seu servo uma verdadeira maquina de guerra,
sem ter outras preocupacgdes além de matar, coloca, de
alguma forma, a mulher e a filha do general espartano
no templo da vila invadida.

Kratos, em sua ansia de eliminar seus inimigos,
mata, entdo, inadvertidamente, as duas pessoas com as
quais ele aparentemente mais se importava. A partir
deste momento, Kratos ndo somente renuncia & sua
serviddo, mas decide vingar-se de Ares.

O protagonista é constantemente atormentado por
pesadelos de seus terriveis atos, o que faz com que ele
se comprometa, para redimir-se, a servir aos deuses do
Olimpo por dez anos. Cobrada por Kratos, a deusa
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Atena pede a ele, como UGltima tarefa, que salve sua
cidade (Atenas), que havia sido invadida por Ares.
Como Zeus havia proibido os deuses de lutarem entre
si, a tarefa deveria ser cumprida por um mortal, apenas
com a assisténcia de deuses.

Kratos aceita a tarefa por dois motivos: para que 0s
deuses o livrassem de seus pesadelos, e para vingar-se
do Deus que fez com que ele matasse sua mulher e
filha.

Para conseguir o feito de matar um Deus, Kratos
enfrenta uma série de personagens mitolégicos como
medusas, centauros, minotauros e harpias, até alcancar
a extremamente protegida Caixa de Pandora. Ao abrir a
caixa 0 protagonista utiliza-se dos poderes nela
guardados para derrotar Ares e ocupar 0 seu lugar no
Olimpo, como o novo Deus da Guerra.

Entretanto, ao tornar-se Deus, Kratos ndo abandona
sua antiga brutalidade, com a qual ele, através de seus
poderes divinos, auxilia o exército espartano a difundir
seus dominios, exterminando os povos que a ele se
opunham. Zeus, inconformado, dizima o exército
espartano e mata Kratos.

O protagonista retorna do hades auxiliado pela titd
Gaia, que ganha, com isso, um forte aliado para lutar
ao lado dos titds contra os deuses do Olimpo. Kratos
sai em busca de sua vinganga contra Zeus, tendo que
enfrentar em seu caminho figuras mitolégicas como
Perseu e icaro, além de deuses como Poseidon, Hélio e
Hera, antes do préprio Zeus.

Como, em seu percurso, Kratos fora traido por
Gaia, que apenas queria usa-lo para derrotar os deuses
do Olimpo, o protagonista enfrenta também titds, como
Cronos e a propria Gaia.

Ao final de God of War Il - jogo que, de certa
forma encerra um ciclo, pois foi o Gltimo ambientado
na Grécia Antiga - o0 mundo encontra-se num estado de
caos. Nao ha sol, porque Hélio foi morto; os mares
invadiram grande parte da Terra, com a morte de
Poseidon; e Kratos se suicida, langando ao mundo a
“esperanga”, o poder que estava em Seu COrpo por ter
aberto a Caixa de Pandora, e com o qual ele conseguiu
derrotar Zeus.

Diferente dos anteriores, o jogo God of War,
lancado para PlayStation 4, em 2018, tem como
referéncia a mitologia nérdica, deixando em aberto
alguns detalhes do que teria ocorrido com o
personagem principal no periodo entre os eventos
ocorridos nos jogos anteriores e a nova aventura.
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Agora, aparecem, entre deuses e demais seres
mitologicos, figuras como Baldur, a Serpente do
Mundo, Modi e Magni (filhos de Thor), além do
préprio Deus do Trovdo, que aparece ao final do jogo,
prenunciando sua participacdo na continuacdo da
estoria.

Apos a apresentacdo de aspectos gerais do enredo
da série God of War, procede-se com a identificacdo de
conhecimentos presentes nos jogos, que podem ser, de
alguma forma, aproveitados na escola. Devido as
limitacdes do presente trabalho, bem como ao fato de
que a parte do enredo relativo a mitologia nérdica
ainda estd em desenvolvimento, ser4 abordado o
periodo da Antiguidade Grega, presente nos sete

primeiros jogos da série.

3.1 God of War e o ensino de conteudos
escolares

Como exposto anteriormente, na concepgao
pedagdgica freireana é fundamental que o professor
parta de conhecimentos que os alunos ja possuem, de
algo que ndo lhes seja absolutamente estranho, para
que, posteriormente, tais conhecimentos sejam
sistematizados e aprofundados através do contato com
o0s contetidos que se firmaram como classicos em cada
disciplina.

Neste sentido, a série God of War pode ser
aproveitada na escola, na medida em que apresenta aos
alunos conhecimentos que podem ser sistematizados e
aprofundados em ambito escolar.

Considerando que a classificacdo indicativa da série
¢ M+ (Mature), ou seja, indicada para maiores de 18
anos, recomenda-se que o professor se utilize deste
recurso em turmas do Ensino Médio, apesar de ser
muito provavel que encontre jogadores da série em
anos do Ensino Fundamental.

Em Ciéncias Humanas e suas Tecnologias, as
disciplinas de Filosofia e Histéria ja trabalham
tradicionalmente com o periodo da Antiguidade Grega,
abordando temas como a constitui¢do das Polis, suas
vidas cotidianas, religido e mitos.

No que se refere a Linguagens, Cédigos e suas
Tecnologias, na disciplina de Lingua Portuguesa, 0s
conhecimentos presentes nos jogos podem ser
aprofundados através da leitura de obras classicas de
poetas como Hesiodo, Esquilo e Homero. Isto é
possivel porque a série, a0 menos nos sete primeiros
jogos, € bastante fiel a mitologia.
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Por exemplo, God of War Il conta que o titd Cronos
engolia os filhos que tinha com Réia, até que, ao parir
Zeus, Réia escondeu-o com a ajuda de Gaia,
enganando o Titd, que engoliu uma pedra ao invés de
Zeus. Este cresceu, tornou-se poderoso e, aliado aos
outros deuses, venceu a batalha contra os Tités,
destronando Cronos.

Esta parte do enredo da série é extremamente fiel a
Teogonia, de Hesiodo, como demonstra a passagem a
sequir:

“Réia, submetida a Cronos, pariu brilhantes filhos:
Héstia, Deméter e Hera de ureas sanddlias, o forte
Hades que sob o chdo habita um palacio com
impiedoso coragdo, o troante Treme-terra e 0 sabio
Zeus, pai dos deuses e dos homens, sob cujo trovéo até
a ampla terra se abala. E engolia-os o grande Cronos
tdo logo cada um do ventre sagrado da mée descia aos
joelhos, tramando-o para que outro dos magnificos
Uranidas néo tivesse entre 0s imortais a honra de rei.
Pois soube da Terra e do Céu constelado que lhe era
destino por um filho ser submetido apesar de poderoso,
por designios do grande Zeus. E ndo mantinha
vigilancia de cego, mas a espreita engolia os filhos.
Réia agarrou-a longa aflicdo. Mas quando Zeus, pai
dos deuses e dos homens ela devia parir, suplicou-lhe
entdo aos pais queridos, aos seus, a Terra e ao Céu
constelado, comporem um ardil para que oculta parisse
o filho, e fosse punido pelas Erinias do pai e filhos
engolidos o grande Cronos de curvo pensar.”
[HESIODO 1992, p. 131].

E importante lembrar, para tornar mais clara a
passagem acima, que, segundo Hesiodo, Cronos era
filho da Terra e do Céu (Urano). Este detestava seus
filhos, e os ocultava na Terra, de modo que sequer
viam a luz do sol. Terra auxiliou seu filho Cronos a se
vingar de seu pai, cortando seu pénis. Por isso,
conforme a citacdo acima, as Erinias (personificacdes
da vinganca, principalmente quando envolve crimes
entre familiares) puniram Cronos pelos crimes ao pai e
aos filhos.

Outro episodio classico da mitologia grega, que
aparece na série God of War, e pode ser aproveitado
em ambito escolar, refere-se a historia de Prometeu. Na
série, Prometeu aparece em God of War I, acorrentado
a um rochedo em formato de uma méao gigante, de
forma semelhante, com excecdo do formato do
rochedo, ao que é descrito na mitologia grega.

Assim como na mitologia, Prometeu foi
acorrentado a mando de Zeus, por ter roubado o fogo
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dos deuses para da-lo aos homens. A diferenca entre a
série e a mitologia é a de que, na primeira, é 0
protagonista Kratos quem liberta Prometeu, desafiando
Zeus, diferente da mitologia, em que é Hércules quem
o faz.

Platdo, grande filésofo da Antiguidade, relata em
seu didlogo Protadgoras, que, quando os deuses
decidiram criar as criaturas mortais, encarregaram
Prometeu e Epimeteu de prové-las de qualidades
adequadas para que houvesse certo equilibrio entre
elas, de forma que a umas fosse atribuida a forca sem a
velocidade, e a outras a velocidade sem a forca, por
exemplo. Epimeteu quis realizar a partilha, pedindo a
Prometeu que somente posteriormente examinasse seu
trabalho.

O resultado da partilha nos é descrito pelo eminente
fildsofo, da seguinte maneira:

“[...] Epimeteu, pouco refletido, tinha esgotado as
qualidades a distribuir, mas faltava-lhe ainda prover a
espécie humana e ndo sabia como resolver o caso.
Entretanto, Prometeu veio examinar a partilha; viu os
animais bem providos de tudo, mas o homem nu,
descalco, sem cobertura nem armas, e aproximava-se 0
dia fixado em que ele devia sair do seio da terra para a
luz. Entdo Prometeu, ndo sabendo que inventar para
dar a0 homem um meio de conservacdo, roubou a
Hefaisto e a Ateneia o conhecimento das artes com o
fogo, pois sem o fogo o conhecimento das artes é
impossivel e indtil, e presenteou com isto 0 homem.”
[PLATAO s/d, p. 27].

Zeus, encolerizado, mandou que Hefesto
acorrentasse Prometeu, auxiliado por Poder e Forga, de
acordo com o relato de Esquilo, em Prometeu
acorrentado. O poeta, através de uma fala de
Prometeu, diz que este converteu 0os homens de
criangas a “seres lucidos, dotados de razdo, capazes de
pensar” [ESQUILO 1993, p. 35]. O relato tem uma
simbologia importante, por afirmar a forga da
capacidade de raciocinio — capacidade esta que pode
ser desenvolvida, atualmente, na escola -, capaz de
tornar os homens livres, num certo sentido, até mesmo
do poder de deuses dominadores.

Como narrado por Hesiodo [1992] e Esquilo
[1993], além de estar acorrentado, Prometeu tinha seu
figado comido todos os dias por uma aguia. Por ser
imortal, seu corpo se regenerava durante a noite, para
ser, novamente, devorado no dia seguinte, num
tormento sem fim.

Esta cena, retratada no jogo com bastante
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fidelidade, pode ser trabalhada nas aulas de Artes, visto
que também esta presente em composicdes de diversos
artistas.

No século XVII, pode-se destacar o barroquista
Peter Paul Rubens, um dos mais importantes pintores
flamengos, cuja obra Prometeu, em 6leo sobre tela,
encontra-se em exposicdo no museu da Philadelphia
(EUA). Ja no século XVIII, temos as esculturas em
terracota (1735) e em marmore (1762) do escultor
neocléssico francés Nicolas-Sébastien Adam.

Seguindo para o século XIX, o professor pode
apresentar o 6leo sobre tela denominado Alegoria da
Polonia derrotada ou polonés Phometheus, do francés
Horace Vernet, uma representacdo das partilhas da
pol6nia ocorridas no século anterior.

Esta dlltima obra possibilita ndo apenas uma
aproximacdo com a narrativa e as imagens do jogo God
of War, mas também uma interdisciplinaridades com a
Historia e a Geografia, nas quais é possivel discutir a
questéo polonesa, o fracasso do Levante de Novembro,
suas inssurgéncias e derrotas, que possuem reflexos até
na Primeira Grande Guerra.

Figura 3: Alegoria da Polonia derrotada ou polonés
Phometheus, do francés Horace Vernet. Fonte: Warburg —
Banco comparativo de imagens UNICAMP, 2019.1

O poder de regeneracdo dos orgdos de Prometeu
podem ser discutidos, por analogia, como semelhantes
a capacidade de reconstituicdo do Estado Polonés. A
ludicidade introduz reflexfes sobre estes temas,
bastando que o professor utilize da criatividade para
mediar o diélogo.

Os jogos de console tem como caracteristica a
apresentacdo de videos que introduzem cada episodio
e/lou desafio a ser transposto pelo jogador. Uma
proposta pedagdgica possivel é a apresentacdo destas
narrativas em sala, utlizando-se de ferramentas

! Disponivel em: http://warburg.chaa-
unicamp.com.br/obras/view/6319. Acesso em: fev
2019.
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audiovisuais ou por meio da impressao das imagens e
da leitura desses dialogos, para, entdo, realizar uma
atividade comparativa, buscando semelhancas e
divergéncias entre os textos classicos e a narrativa da
série.

Posteriormente, o professor poderia solicitar que o0s
alunos selecionassem um trecho dessa narrativa para,
apos realizadas as correcbes observadas na etapa de
comparacdo, produzir um HQ ou, caso haja suporte
material e técnico, um curta, em Stop-motion, a partir
da utilizacdo de desenhos em lapis de cor ou tinta e a
camera dos celulares dos préprios alunos.

Um ultimo episddio da mitologia grega, presente na
série God of War, e que sera aqui descrito como
possivel conteldo a ser trabalhado em ambito escolar,
€ 0 da famosa caixa de pandora. Tal episddio relaciona-
se com o supracitado pois, ainda como vinganca por
Prometeu ter roubado o fogo dos deuses e té-lo dado
aos homens, Zeus ordenou a Hefesto que criasse — de
uma mistura de terra e agua, e se assemelhando as
deusas imortais — 0 que seria a primeira das mulheres:
Pandora. Outros deuses e deusas, como Atena, Afrodite
e Hermes ajudaram a construir as caracteristicas de
Pandora, dando-lhe um dom.

Depois de acabada, Pandora foi enviada a Epimeteu
por Hermes, segundo o desejo de Zeus. Prometeu havia
advertido Epimeteu a ndo aceitar qualquer presente que
fosse dos deuses do Olimpo; entretanto, ao conhecer
Pandora, Epimeteu ignorou o conselho de Prometeu e
casou-se com ela. Pandora abriu a caixa (ou jarro), com
0 qual outrora Epimeteu havia sido presenteado por
Zeus, contendo diversos males, que foram, entdo,
liberados para castigar os mortais.

As consequéncias do ato de Pandora para a
humanidade sdo descritas por Hesiodo, em Os
trabalhos e os dias:

“[...] Epimeteu ndo pensou no que Prometeu lhe
dissera, jamais do olimpio Zeus aceitar, mas que logo o
devolvesse para mal nenhum nascer aos homens
mortais. Depois de aceitar, sofrendo o mal, ele
compreendeu. Antes vivia sobre a terra a grei dos
humanos a recato dos males, dos dificeis trabalhos, das
terriveis doengas que ao homem pdem fim; mas a
mulher, a grande tampa do jarro algando, dispersou-o0s
e para 0s homens tramou tristes pesares. Sozinha, ali, a
expectacdo em indestrutivel morada abaixo das bordas
restou e para fora ndo voou, pois antes repds ela a
tampa no jarro, por designios de Zeus porta-égide, o
agrega-nuvens. Mas outros mil pesares erram entre 0s
homens; plena de males, a terra, pleno o mar; doencas
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aos homens, de dia e de noite, vao e vém, espontaneas,
levando males aos mortais, em siléncio, pois o
tramante Zeus a voz lhes tirou. Da inteligéncia de Zeus
n&o ha como escapar!” [HESIODO 1996, p. 29].

Na série, ha variagdes significativas em relacdo ao
que € descrito sobre a Caixa de Pandora na mitologia
grega. Entretanto, isto ndo impede que a versdo do jogo
seja confrontada com escritores da Antiguidade, pelo
professor, justamente no sentido de esclarecer os
alunos sobre o que nos é trazido pelos textos classicos.

N&o se trata de supervalorizar os conhecimentos
que os alunos adquirem em jogos de videogame, mas
de saber que esta tecnologia assemelha-se aos meios de
comunicacdo (televisdo e internet), sendo responsavel
por transmitir informag@es que podem conter preciosas
relagbes com os conteldos escolares e facilitar a
aprendizagem destes pelos alunos. Ressaltem-se o
empenho e a habilidade do professor neste
aproveitamento.

Tendo como referéncia a concepgdo pedagdgica
freireana, é possivel afirmar que os conhecimentos
presentes em jogos de console podem ser
extremamente significativos para muitos dos alunos
presentes em uma sala de aula. Isto pode contribuir
para que um determinado conteiddo ndo seja
completamente estranho aos alunos, além de,
possivelmente, despertar o interesse deles em saber
mais sobre o que j& conhecem e, ainda, estimular neles
0 gosto pela pesquisa.

Sobre esta questdo, Paulo Freire nos diz que:

“[...] pensar certo coloca ao professor ou, mais
amplamente, a escola, o dever de ndo so respeitar 0s
saberes com que o0s educandos, sobretudo os das
classes populares, chegam a ela, saberes socialmente
construidos na pratica comunitaria — mas também,
como h& mais de trinta anos venho sugerindo, discutir
com os alunos a razdo de ser de alguns desses saberes
em relagdo com o ensino dos conteddos” [FREIRE,
2006, p. 30].

Como tratado anteriormente, Paulo Freire considera
gue o autoritarismo na pratica docente ¢ um aspecto
das sociedades fechadas, e que uma abertura para uma
sociedade democratica exige relagcdes educativas mais
democraticas, nas quais predomina o dialogo. O que se
defende aqui é que ao deixar que os alunos mencionem
0s jogos de videogame que se relacionam com o
conteddo ministrado em aula, o professor fornecera
uma abertura ao dialogo, mostrando valorizar o que ele
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ja sabe sobre o assunto. Isto pode contribuir para uma
maior assimilacdo, por parte dos alunos, dos contelidos
escolares, que sdo mais complexos do que os
conhecimentos apresentados nos jogos.

No presente trabalho foi dada como exemplo a série
God of War, em seus sete primeiros jogos, que retratam
a mitologia grega. Entretanto, ha diversos jogos de
console que podem contribuir para 0 ensino de
conteidos de diferentes disciplinas. Podemos citar:
Dante's Inferno, que é baseado na obra A divina
comédia, de Dante Alighieri; jogos de guerra, como
Medal of Honor, que traz episddios ocorridos na Il
Guerra Mundial; e jogos de esportes, como futebol,
basquetebol, beisebol, ténis de campo e até mesmo
hockey no gelo, que podem apresentar regras e
aspectos gerais da dindmica de esportes que os alunos
talvez conhegam pouco, o que contribui para a
disciplina de Educacéo Fisica.

3. Consideracdes finais

ApOs 0s argumentos aqui apresentados, espera-se que
tenham sido elucidadas algumas das possiveis
contribuicdes de jogos de videogame para a educacao
escolar. Como dito anteriormente, ndo se trata de o
professor ter que pesquisar a fundo quais jogos podem
contribuir para o ensino dos conteudos por ele
ministrados. N&o foi proposto também que os alunos
joguem videogame na escola, mas que se oportunize o
debate.

A questdo é a de que os professores podem
valorizar os conhecimentos que os alunos adquirem em
tais jogos, permitindo um espaco em sala de aula para a
discussdo deles, desde que relevante para o ensino,
quando um aluno mencionar que aprendeu algo
relacionado com o conteido através de um jogo.

O professor pode, entdo, fazer um levantamento do
que os alunos ja& conhecem para, a partir dai, buscar
sistematizar e aprofundar 0s seus conhecimentos.
Evidentemente, isto sera facilitado se o professor
souber da existéncia de algum jogo relacionado com a
sua disciplina.

Mesmo sem supervalorizar o potencial educativo
dos jogos de videogame, é possivel reconhecer que
muitos deles podem contribuir, de alguma forma, para
a dificil tarefa do professor, que pode ver neles, as
vezes um inimigo, mas, em certos casos, um forte
aliado.
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