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RESUMO

O répido desenvolvimento tecnoldgico tem trazido novas configuracoes
para os jogos digitais, moldando novas posturas éticas tanto no mundo real
quanto no virtual. Diante disso, este trabalho objetiva verificar as relacoes
entre as praticas de jogo e os valores éticos de jogadores/futuros professores
de lingua inglesa, além de observar como a experiéncia de jogo pressupoe as
consequéncias da vida real, verificando sua relacao com a sociedade e a sala
de aula e como esses mecanismos podem contribuir na formacao de profes-
sores e no ensino de linguas. A luz dos dados levantados na pesquisa e das
ideias de Sicart (2009), Bauman (2011) e de outros estudiosos dos campos
da ética, dos jogos digitais e da formacao de professores, observou-se que
os valores éticos dos jogadores estao intimamente relacionados as condu-
tas adotadas na pratica de jogo, sendo possivel definir esse ambiente como
complexo e imprevisivel, igualmente ao da sociedade e da sala de sala. Por-
tanto, os jogos digitais se traduzem como um mecanismo cada vez mais pre-
sente na realidade dos individuos, constituindo-se para além de seus limites
e regras e oferecendo aos usuarios um grandioso mundo de possibilidades,
preparando-os assim para o complexo mundo em que estamos inseridos.

PALAVRAS-CHAVE
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ABSTRACT

The rapid technological development has brought new configurations to di-
gital games, shaping new ethical attitudes both in the real and the virtual
worlds. So, this paper aims to verify the relations between game practices
and ethical values of players/future English language teachers, besides ob-
serving how the game experience presupposes real-life consequences, che-
cking its relation with society and the classroom and how these mechanis-
ms can contribute to teacher education and language teaching. In light of
the data collected in the research and the ideas of Sicart (2009), Bauman
(2011), and other scholars in the fields of ethics, digital games, and teacher
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define this environment as complex and unpredictable, just like society and
the classroom. Therefore, digital games translate themselves as a mecha-
nism increasingly present in the reality of individuals, constituting beyond
their limits and rules and offering users a wide world of possibilities, thus
preparing them for the complex world in which we are.

KEYWORDS

Ethics. Digital games. Teacher education. Language teaching

1. Introducao

Fazer escolhas é uma acao presente na maioria dos jogos digitais na atua-
lidade. Dependendo da narrativa, essas escolhas podem ser de fundo moral
ou nao. De qualquer maneira, é possivel em muitos casos fazer paralelos
entre os jogos (ou a ficcdo) e a vida (ou a realidade). Viver dilemas e fazer
escolhas sao comuns em nossos cotidianos, envolvendo uma dimensao ética
propria do ser humano. Partindo desse pressuposto, muito se discute acerca
das aspiracoes do ser humano. Afinal, o que busca ele com suas acoes no
meio social, sejam elas boas ou até mesmo consideradas mas? Como destaca
Aristoteles:

Todo conhecimento e todo trabalho visa a algum bem, quais afirmamos ser os obje-
tivos da ciéncia politica e qual é o mais alto de todos os bens que se podem alcangar
pela acao. Verbalmente, quase todos estao de acordo, pois tanto o vulgo como os
homens de cultura superior dizem ser esse fim a felicidade e identificam o bem viver
e 0 bem agir como o ser feliz (ARISTOTELES, 1991, p. 6).

Logo, a busca do ser humano por esse “bem maior” impactard todas as
camadas de sua vida. Diante desse contexto, é possivel avaliar como essa
tomada de decisoes pode ser refletida no ambito dos jogos digitais, tendo
em vista a variedade de situacoes que exigem do jogador uma certa postura
critica para tomar determinada decisao.

A luz desses fatos, é necessario destacar os jogos digitais como um
elemento proveniente dos recentes avancos tecnolégicos, esses que sao
responsaveis por novos métodos de desenvolvimento cognitivo do ser hu-
mano, constituindo assim pessoas cada vez mais conectadas a esses meios
digitais. Sendo assim, essa investigacao propoe-se a discutir sobre a toma-
da de decisoes no contexto dos jogos digitais e sobre como elas podem se
refletir nas condutas de professores em formagao — neste caso, mais especi-
ficamente os de lingua inglesa - ja que “com a globalizagao e as novas tec-
nologias de comunicacao, os alunos tém acesso a novas fontes de informa-
cdo e também a diferentes formas de construir conhecimento” (ZACCHI,
2015, p. 264), o que exigira posicionamentos mais especificos para lidar
com esses estudantes e o conhecimento trazido por eles.

Destacando jogos digitais que simulam, com maior ou menor veracida-
de, situagoes reais, é possivel concluir que, assim como nas situacdes con-
cretas, as decisoes tomadas em um jogo terao um impacto direto na sua
dinamica. Essas decisoes serao guiadas pela bagagem cultural levada pelo
jogador, pois como propde Sicart: “O jogador é uma subjetividade reflexiva
que entra no jogo com sua propria histéria cultural como jogador, junta-
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O intercambio entre mundos real e virtual incide sobre o jogador, que leva
seus conhecimentos para o jogo, mas também abstrai informacoes desse
contexto, que podem influenciar o comportamento desse sujeito no seu
mundo fora do campo virtual, como também enfatiza Sicart (2009, p. 81):
“nosso humor e nossas ideias podem ser alterados por uma experiéncia de
jogo”. Nesse contexto, este trabalho busca demonstrar que as decisoes to-
madas em um jogo poderao ter um impacto que vai além da subjetividade
do jogador, influenciando assim tanto a narrativa do jogo quanto a reflexao
desse sujeito sobre sua realidade.

Assim, numa das etapas da pesquisa, buscamos um jogo que funcio-
nasse na dindmica de escolhas e consequéncias e que permitisse ao jogador
tomar suas proprias decisoes, sendo a narrativa influenciada por elas. Como
resultado, o jogador pode guiar a narrativa com base em suas experiéncias
do mundo real, inclusive nas situacoes que solicitam posicionamentos éti-
cos. A vista disso, por contemplar esses requisitos, além da narrativa tratar
de problematicas que envolvem o ambiente escolar, o grupo de pesquisado-
res optou por trabalhar com o jogo Life is Strange (2015), que abrangeu de
maneira significativa os objetivos da pesquisa, permitindo interligar sala
de aula, tomadas de decisao e principios éticos.

E essa visao que buscamos levar para o contexto do professor do século
XXI, que se encontra diante de uma série de dilemas e singularidades pro-
prias de uma sociedade pds-moderna e influenciada pela cultura digital.
Sendo assim, é preciso considerar como essa cultura digital, principalmen-
te a dos jogos, esta moldando seus usuarios e como essa ferramenta pode
ser utilizada na formacao de professores.

2. Metodologia

As abordagens utilizadas tiveram como foco verificar como os futuros pro-
fessores enxergam questoes vinculadas a ética e aos jogos digitais, para pos-
teriormente investigar os aspectos pessoais e académicos desses jogadores/
futuros professores e como essas questoes se interligam ou nao com suas
praticas do jogo. Buscou-se também aferir como essas praticas adotadas du-
rante o jogo podem interferir na vida real, mais especificamente na sala de
aula.

Inicialmente, foi criado um grupo na plataforma Steam (store.steam-
powered.com), onde é possivel, além de encontrar uma variedade de jogos,
participar de discussoes, féruns e outras atividades entre os jogadores vin-
culados a ela. Criado o grupo, identificamos os informantes/alunos de gra-
duacao? que tinham familiaridade com o universo dos jogos digitais que
se dispuseram a contribuir com este estudo. Os informantes eram alunos
dos cursos de Letras Inglés e Letras Portugués-Inglés de uma universidade
publica federal.

Quanto ao perfil desses alunos, as idades variam entre 18 e 32 anos, e
sdo estudantes de periodos variados. Essa diversificacao de ptblico objeti-

2 0 projeto que deu origem a este trabalho foi submetido e aprovado pelo Comité de

Etica em Pesquisa da universidade & qual o grupo esté vinculado. Antes de tomar parte na
pesquisa, todos os informantes assinaram um Termo de Consentimento Livre e Esclarecido
sobre os procedimentos da pesquisa.
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objetivou coletar diferentes percepcdes acerca das temadticas abordadas.
Buscamos ter um equilibrio quanto ao género, para que nao prevalecesse
um grupo especifico, levando-se em consideracao o publico préprio dos cur-
sos de Letras. Em geral, ha uma predominancia de mulheres nesses cursos.
Mas é sabido também que o publico familiarizado com os jogos digitais é
majoritariamente masculino. Assim, ao final, nove homens e cinco mulhe-
res se voluntariaram, totalizando assim quatorze participantes, incluindo os
quatro pesquisadores (trés bolsistas e voluntarios do PIBIC e o coordenador
desta pesquisa®).

Ap6s inseridos no grupo, os informantes foram submetidos a um ques-
tionario que visava identificar suas relagdes com os jogos digitais, como
também trazia questoes acerca das percepcoes éticas desses jogadores no
ambiente do jogo. Seguida a aplicacao do questiondrio, foram iniciadas as
discussoes através da plataforma destacada, onde os tépicos abordados
traziam as questoes norteadoras desta pesquisa de modo mais detalhado,
visando coletar a maior quantidade de dados possivel. O processo de intera-
cdo se deu através da criagao de tépicos por parte dos pesquisadores, sobre
as principais tematicas da pesquisa: ética, jogos digitais, formacao de pro-
fessores e ensino de lingua inglesa. As perguntas eram postadas no grupo
da Steam e os participantes respondiam apresentando suas opinioes acerca
dos tépicos. No total, ao longo de 2020, foram criados seis topicos, variando
entre uma e vinte e trés postagens para cada um.

Por fim, seis dos alunos completaram as duas primeiras etapas do jogo
Life is Strange (2015), bastante voltado para situagoes de tomada de decisao,
conforme mencionado acima. Os jogos foram gravados com um dispositivo
de captura de tela para verificar as posturas dos jogadores e como eles en-
frentavam os dilemas éticos com que eram confrontados durante a experi-
éncia do jogo.

A andlise de dados desenvolvida no decorrer deste trabalho ocorrerd
utilizando-se de abordagens de carater qualitativo, destacando a teoria e
correlacionando-a com os dados adquiridos no decorrer da pesquisa, prin-
cipalmente das discussoes geradas no grupo da plataforma Steam.

3. Etica e 0 mundo digital

Como destacado anteriormente, a ética é um dos varios elementos que cons-
tituem o ser humano, sendo ela um componente fundamental para a vida
em sociedade e para as tomadas de decisao que ela requer dos individuos.

Com base na tradicional definicao de ética de Aristételes (1991, p. 13),
estima-se que o ser humano por natureza tem suas acoes guiadas e molda-
das pela busca de um bem maior, a felicidade: “a felicidade é, portanto, algo
absoluto e auto-suficiente, sendo também a finalidade da acao”. Ou ainda,
na interpretacao de Comparato, ela é “a recompensa de um esforco cons-
tante e bem orientado (COMPARATO, 2006, p. 17)”. A partir dai, pode-se
perguntar: até que ponto essa busca impacta na vida de outros individuos e
como ela se dd no mundo digital atual?

Bauman (2011), ao comentar o mundo atual (“o mundo globalizado dos

3 Esta pesquisa recebeu financiamento nos termos da Chamada Universal MCTIC/CNPq
2018, e em forma de bolsa de iniciagéo cientifica também cedida pelo CNPq.
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consumidores”, p. 37), coloca sua énfase em dois conceitos a principio an-
titéticos: a liberdade e a responsabilidade. Em termos gerais, a liberdade de
escolha traz embutida a responsabilidade pelos préprios atos. Nao se pode,
portanto, culpar ninguém mais, a ndo ser a si mesmo, pelas mas escolhas:
“Por mais aglomerado que seja aquele mundo 14 fora, ele ndo contém nin-
guém em quem se possa colocar a culpa por meu fracasso” (p. 52). Mas com
o advento do que ele chama de “sociedade liquida moderna de consumido-
res” (p. 55), suprimiu-se, em nome da liberdade, muito do que antes servia
como baliza ou delimitagao para as ac¢oes individuais. “No cenério desregu-
lamentado e privatizado, centrado em preocupacoes e buscas consumistas”,
acrescenta ele, “a responsabilidade sumaria pelas escolhas — pela acao que
segue a escolha e pelas consequéncias dessas acoes — é lancada em cheio
nos ombros dos atores individuais” (p. 56). Uma implicacao ética decorrente
dessa situacao é que sacrificar o bem-estar pessoal pela “responsabilidade
moral pelos outros” (p. 57) tornou-se agora também uma escolha individual.

Bauman traz, portanto, uma reflexao de como as aspiracoes humanas
estao se desenrolando na atualidade, tendo em vista um mundo onde os
individuos estdo cada vez mais preocupados com seus prazeres e aspiracoes
individuais, em decorréncia do estimulo exacerbado ao consumo. A ascen-
sao do capitalismo traz a tona um apelo ao individualismo, que muitas ve-
zes se transfigura em egoismo, interferindo diretamente nas concepgoes
éticas da sociedade; uma ética ja nao mais pensada coletivamente, mas sim,
edificada de forma individual.

A presenca cada vez mais ubiqua das tecnologias digitais torna esse
processo ainda mais sofisticado. James (2014, p. 2) é uma autora que tem
explorado as dimensoes éticas e morais do mundo interconectado em que
vivemos hoje. Para ela, as midias digitais tém tido especial apelo para o pu-
blico jovem, remodelando suas identidades e sensibilidades éticas e morais.
A atuagao nos espacos dessas midias contribui para a construcao das suas
normas, de modo que essa ética é constantemente remodelada. Para James,
problematizar o livre compartilhamento do que se passa na mente de uma
pessoa em favor de um olhar sensivel para o que é aceitavel de se comuni-
car publicamente é importante no processo de construcao dessas normas.
Mais que isso, requer um “pensamento ético”, que leva em consideracao
“os efeitos das nossas a¢des sobre agentes multiplos e distantes e sobre a
integridade de uma comunidade mais ampla” (p. 4). Portanto, embora isso
envolva uma construcao coletiva, em geral recai sobre cada individuo, livre
para participar nesses espacos, a responsabilidade pelas suas atuacoes, re-
forcando as proposicoes de Bauman (2011) acima.

A pratica com jogos digitais nem sempre envolve a interacao com ou-
tros jogadores ou individuos conectados em rede. Muitas vezes as deci-
soes tomadas em jogo nao chegarao a afetar diretamente essas pessoas.
No entanto, entendemos que o jogo digital funciona em geral como uma
simulacao da vida real (ZACCHI, 2020), tornando-se, portanto, um espaco
privilegiado para tomadas de decisdo, uma vez que o jogador estaria isen-
to de arcar com suas consequéncias na vida real. Mesmo assim, também
entendemos que ha um entrecruzamento entre os valores que circulam no
jogo e na vida em sociedade, de modo que as tomadas de decisao em ambos
0s espacos sao caracterizadas pelos dois contextos. Por fim, had também no
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ambiente virtual um conjunto de posturas que pressupéem uma construcao
ética, ja que, para além desses fatos, os jogos tém um conjunto de regras que
precisam ser seguidas para que assim o jogador possa gozar de todos os re-
cursos do jogo, havendo uma troca de experiéncias entre o jogador e 0 jogo.

3.1. 0 ENCADEAMENTO ENTRE AS PRATICAS DE JOGO E 0S VALORES ETI-
COS DOS JOGADORES

Stuart Hall (2006), ao falar sobre a identidade cultural na p6s-modernidade,
destaca que o individuo moderno é fragmentado, formado por um conjunto
de costumes, valores e ideais e moldado de acordo com as experiéncias vivi-
das no decorrer de sua vida.

Esse individuo constituido de intimeras instancias ird posicionar-se
tendo como base as facetas que o compoem, essas que constituem a ba-
gagem cultural desse sujeito. Desse modo, “o0 que parece ‘eu’ consiste na
atividade de varias coletividades” (MENEZES DE SOUZA, 2011, p. 294), o
que significa que o individuo carregard essa bagagem consigo através de
diversos ambientes, inclusive para os virtuais. Em face disso, em uma expe-
riéncia de jogo, essa bagagem cultural do individuo ird interligar-se com os
limites delimitados por esse ambiente, através de suas regras, consideran-
do que, “se o jogador nao seguir as regras ou nunca as entender, 0 jogo nao
serd uma experiéncia bem-sucedida” (SICART, 2009, p. 64).

Assim, na préatica do jogo hd uma ligacao entre os valores éticos dos
jogadores e suas acoes. “A ética do jogo como experiéncia estd intimamente
relacionada a ética do jogador, bem como conectada ao sistema de jogo pro-
jetado para criar essa experiéncia” (SICART, 2009, p. 154). Logo, o exercicio
de jogar é um processo que, ndo apenas requerera do jogador habilidades
fisicas e intelectuais, mas envolvera também sua moral e valores construi-
dos no decorrer de sua vida.

Outro ponto importante a se destacar nessa discussao diz respeito as
singularidades de posturas adotadas pelo jogador na pratica do jogo, ja que
cada individuo é tinico e teve experiéncias e vivéncias exclusivas em rela-
cao aos outros. “As pessoas tendem a tecer suas imagens do mundo com
os fios de suas experiéncias.” (BAUMAN, 2011, p. 52) Como um dos infor-
mantes bem destacou, “a imersdo no jogo é diferente em cada jogador, as-
sim como seus desconfortos e preferéncias” (CLEV0425¢, Etica e Compor-
tamento no Jogo® , 6 mai. 2020¢). Isso implica dizer que a imersao no jogo,
que se dard mediante diversos fatores, também sera determinada por essa
bagagem cultural trazida pelo individuo para dentro do jogo. No entanto,
conforme mencionamos nos paragrafos anteriores, essas acoes nunca sao
frutos apenas de uma subjetividade singular, mas como efeito de identida-
des fragmentadas situadas em contextos mais ou menos especificos.

Quando os informantes foram questionados sobre essa ligacao entre
suas praticas como jogadores e suas possiveis relacoes com seus valores
morais, foi perceptivel que eles tém certa preocupacao em como agir me

4 Nickname adotado pelo jogador na STEAM,;
5 Topico abordado;
6 Data em que a resposta foi obtida.
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diante as questoes vivenciadas, como é notério na resposta a seguir:

E possivel relacionar seu comportamento no jogo com o seu comportamento na
vida, por exemplo, num jogo em equipe € possivel identificar um momento em que
vocé poderia ter ajudado melhor um membro do time, ou quando vocé estava pre-
cisando de ajuda mas ninguém veio te ajudar, e vocé tem a escolha de reagir positi-
vamente ou negativamente frente a isso (KLEVERTONCAD, questionario, 18 mar.
2020).

Essa afirmacao denota que, por mais que o jogo dé uma liberdade nao
vivida na vida real, hd um didlogo entre as condutas adotadas pelo jogador
na vida e sua postura no jogo. Sendo assim, as praticas e a bagagem socio-
cultural desempenham um papel de extrema importancia nesse complexo
processo construido durante a experiéncia do jogo, tendo influéncia direta
na conduta que sera adotada.

Durante a simulacao do jogo, esse fator também pode ser observado
em diversos momentos. O jogo escolhido para a simulacao, Life is Strange
(2015), permite ao jogador controlar a narrativa através de suas escolhas,
que sao determinantes para o desenrolar da histéria. Quando colocados
diante dos dilemas apresentados no jogo, os informantes precisaram fazer
esse exercicio, tendo sido necessario refletir sobre qual o melhor posicio-
namento a se tomar naquela situacdo e como eles agiriam se estivessem
passando por aquilo na vida real:

Agi com cautela mas minhas escolhas e fazendo o que eu faria naturalmente no
lugar da personagem e naquela situacdo especifica, a escolha que fosse mais ali-
nhada com os meus ‘valores e morais’, algo que eu nao iria me arrepender, mesmo
com um possivel desfortinio nas consequéncias (DUDABLOSSOMING, Etica/Life
is Strange, 28 jun. 2020).

“A maneira com que os personagens e a histéria criam uma sensagao
de imersao fez com que nao se tornasse apenas mais um jogo, mas uma ex-
periéncia enriquecedora para muitas das minhas convic¢oes” (LADY_SAN-
GSTER, Etica/Life is Strange, 29 jun. 2020).

Portanto, mediante essas observacoes foi possivel perceber que, “como
jogadores, refletimos criticamente sobre o que fazemos no mundo dos jogos
durante uma experiéncia de jogo” (SICART, 2009, p. 63), o que torna mais
perceptivel a conexao entre as vivéncias socioculturais e as situacoes de
jogo, tendo como plano de fundo a resolucao das problematicas e desafios
apresentados.

Assim como outras instancias da sociedade tém sido diretamente afe-
tadas pelos avangos tecnoldgicos, os video games tém passado pelo mesmo
processo, aproximando-se cada vez mais da realidade, diga-se por ques-
toes graficas, ou até mesmo na construcao das personagens, que estao se
tornando cada vez mais inteligentes e ricas em detalhes, refletindo assim
variados ambientes, ideias e condutas.

Esse avanco tecnoldgico permite aos jogadores uma imersao ainda
mais profunda e efetiva no ambiente do jogo, visto que o enredo bem tra-
balhado, bem como o gréfico utilizado desempenham um papel fundamen-
tal na experiéncia. Essas caracteristicas permitem que sejam trabalhadas
questoes e situacoes cada vez mais complexas, tornando a simulacao cada
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buscava perceber como as condutas dos jogadores se manifestavam no jogo
e como elas poderiam se aproximar das condutas adotadas na vida real. Life
is Strange (2015) tem como protagonista Max, uma jovem estudante que se
vé de volta a sua antiga cidade apds passar um certo periodo fora. Em meio
a esse retorno, Max se encontra dentro de inimeras situagoes que vao exigir
dela decisoes que terao, como é destacado no menu do jogo, um impacto no
presente, no passado e no futuro.

Sabendo disso, os jogadores/futuros professores assumiram o papel da
personagem e eram responsaveis por conduzi-la nessa trajetéria cheia de
emocoes. O ambiente escolar abordava temadticas como bullying, drogas,
assédio e outras formas de violéncia. Como na vida real, aqui “a respon-
sabilidade sumadria pelas escolhas — pela acao que segue a escolha e pelas
consequéncias dessas agoes — é lancada em cheio nos ombros dos atores in-
dividuais” (BAUMAN, 2011, p. 46), cabendo a eles lidar com os posteriores
resultados dessas agoes.

Segundo afirma Menezes de Souza (2011, p. 285), “A complexidade des-
se mundo de hoje nao estd 14 fora, esta aqui dentro de cada um de nés”. A
dialética entre os ideais dos sujeitos/jogadores e as situagdes apresentadas
se manifestaram nos relatos pdés-jogo:

Antes mesmo de comecgar a jogar, eu ja sabia da fama do jogo, que ele te faz tomar
decisoes que te marcam. Mas quando comecei a jogar, eu percebi o quao bem desen-
volvido os personagens sao e como a gente cria um tipo de vinculo com eles. Quan-
do chegou a hora de decidir, era como se fosse algo real que teria consequéncias
severas, mesmo sendo s6 um jogo (M4THIE, Etica/Life is Strange, 24 jun. 2020).
Life is Strange é um jogo fantéastico que coloca em dilemas complexos e até pesa-
dos da vida. Enquanto jogadores, o jogo nos da o poder da escolha e nao somente
escolher, mas também ver as consequéncias imediatas das nossas escolhas e poder
reverte-las. (JhinVill, Etica/Life is Strange, 24 jun. 2020).

Nesse caso, o ato de jogar nao pode ser classificado como um simples
exercicio, mas é uma experiéncia que vai além de um simples aparato grafi-
co, colocando-se assim como um reflexo das situagoes reais, o que ird exigir
do jogador um equilibrio entre suas condutas e os limites predefinidos pelo
jogo.

Essa complexidade que o sujeito traz para dentro do jogo promove um
didlogo entre o mundo real e o mundo virtual, o que pode gerar as mais
diversas impressoes e influéncias nos sujeitos envolvidos. Um dos grandes
pontos dos jogos se da na liberdade oferecida aos jogadores; todavia, esse
fator pode causar um certo desconforto, quando essa liberdade oferecida
prenuncia questoes que, de certo modo, se chocam com certas percepgoes
e opinioes dos jogadores:

Por exemplo, jogos como GTA’, em que crimes sao basicamente a base do jogo, nun-
ca me incomodou matar ou fazer algo com algum npc?® do jogo. Porém, com certeza
me incomodaria muito atos como estupro, por exemplo. Esse tipo de violéncia perde
um pouco da fantasia do jogo e entra numa area mais préoxima de um sadismo que

7 Sigla para Grand Theft Auto, jogo eletrénico de agao;
8 Termo utilizado para se referir aos personagens secundarios do jogo, sobre os quais o
jogador ndo tem controle.
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que eu com certeza ndo me sentiria nem um pouco confortavel (M4THIE, Etica e
Comportamento no Jogo, 5 mai. 2020).

A fala do jogador reflete um pouco da sua provavel postura na vida real,
mediante cenas de estupro. Tais percepcdes irdo variar de individuo para in-
dividuo. Dessa forma, “jogar um jogo de computador é um ato composto de
multiplas acoes, algumas fisicas, outras psicoldgicas, outras culturais, ou-
tras éticas e outras estéticas” (SICART, 2009, p. 64), sendo a cultura um fator
que se debruca na experiéncia do jogo, o que faz dele uma experiéncia que
vai além das caracteristicas que o compoem, refletindo assim uma pequena
amostra da sociedade e as questoes que nela estao envolvidas. Por fim, como
destacou um dos informantes, “o jogo pode ser usado e relacionado com o
nosso mundo, muitas vezes se tornando um espelho dele” (JHINVILL, ques-
tionario, 18 mar. 2020).

3.2. ARELAGAO ENTRE 0 REAL E 0 VIRTUAL PRESENTE NO JOGO PENSADA
NA RELAGAO ENTRE A SALA DE AULA E A SOCIEDADE

Como destacado nas se¢Oes anteriores, a composicao de um jogo vai além
das caracteristicas multimodais, mas constroi-se de modo a abarcar inu-
meras outras esferas sociais. Essas caracteristicas vao resultar em aconteci-
mentos que estao fora do controle do jogador, sendo necessaria na maioria
das vezes uma acdo rapida para resolver ou pelo menos sair daquela situa-
cdo. Essa imprevisibilidade demonstra que a qualquer momento o jogador
pode ser surpreendido com algum acontecimento, tratando-se assim de um
ambiente altamente incerto, onde tudo, eventualmente, pode acontecer.

Essa relagcdo sem davida é um dos muitos atributos da sociedade leva-
dos para dentro do jogo, visto que “vivemos em um mundo rizomatico, de
interculturalidades, de justaposicoes e de diferentes complexidades” (ME-
NEZES DE SOUZA, 2011, p. 292). Essas complexidades estao presentes em
todas as esferas que conhecemos e que compoem o meio social, inclusive
nos video games e outros espacos digitais.

Visto esse vinculo construido entre as complexidades do mundo real e
seu encadeamento nos jogos, torna-se cabivel também refletir sobre a re-
lacdo entre a sala de aula e esse mundo real que tanto esta sendo aqui dis-
cutido, a sociedade, sabendo que, além de jogadores, os informantes desta
pesquisa também sao futuros professores de lingua inglesa. Inicialmente,
é preciso considerar que hoje o professor precisa lidar com novas formas
de construcao de conhecimentos e de sentidos, sendo os jogos uma delas.

Diariamente surgem novas maneiras de aprendizagem, o que de cer-
ta forma modifica a maneira de pensar e agir dos individuos, impactando
diretamente a sala de aula, onde “o professor deve lidar com os meios de
comunicac@o que o aluno estd acostumado a usar fora de sala de aula, a
internet especialmente, [e] video games” (MENEZES DE SOUZA, 2011, p.
279-280) (cf também ZACCHI, 2015).

Baseando-se nesses pressupostos, Menezes de Souza (2011, p. 279) se
refere ao mundo de hoje como “um mundo globalizado, um mundo de com-
plexidades, o qual nos obriga a atuar de uma maneira diferente na nossa
sala de aula”. Ele destaca, porém, que as praticas adotadas, especialmente
no ambito da lingua inglesa, mesmo ap6s inimeros estudos sobre os novos
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contextualizado.

Diante dessas reflexoes, os informantes foram questionados sobre o
que eles pensavam de professores utilizarem sempre das mesmas aborda-
gens e estratégias de ensino para ministrar aulas em turmas de diferentes
contextos, sem levar em conta as diversas caracteristicas de cada turma:

Como jé disse o filésofo, socidlogo e antropdlogo francés Edgar Morin: “Tudo que
nao se regenera é condenado.” E partindo dessa frase, é certo que aplicar os mes-
mos modos de ensino sempre em todos os diferentes contextos s6 vai dar em ‘bons
resultados’ toda vez se for com a velha maquiagem de se fingir que aprende e ensina
(COCASURFBOARDS, Formagao de Professores, 21 mai. 2020).

“Acho que se deve tomar cuidado, pois cada turma, cada aluno e cada série esta
inserida em um contexto e tem suas peculiaridades.” (DUDABLOSSOMING, Forma-
¢ao de Professores, 21 mai. 2020).

Como é possivel notar nas falas, os informantes, como alunos e futuros
professores, acreditam que uma educagao baseada nas mesmas abordagens
e estratégias de ensino nao é viavel, visto que cada turma e cada aluno trara
consigo caracteristicas distintas. Logo, segundo as Orientacoes Curricula-
res para o Ensino Médio (BRASIL, 2006, p. 109), “em vez de preparar um
aprendiz para o momento presente, o ensino de letramentos heterogéneos
e multiplos visa a prepara-lo para um futuro desconhecido, para agir em
situacoes novas, imprevisiveis, incertas”. Sendo assim, a construcao de um
ensino que promova uma conexao entre a sociedade e a sala de aula é es-
sencial para um exercicio pleno da educacao.

Posto isso, e consideradas as complexidades da sala de aula e dos jo-
gos, é possivel encontrar similaridades entre esses dois ambientes, ja que
em ambos existem caracteristicas e complexidades presentes na sociedade,
onde a imprevisibilidade é uma das grandes caracteristicas, considerando-
-se os sujeitos que nela estao inseridos.

Nesse contexto, “Precisamos educar para a diferenca, preparar para o
conflito, se nao ndés vamos entender que toda vez que surge uma diferenca
ela precisa ser eliminada” (MENEZES DE SOUZA, 2011, p. 298). Nesse caso,
pode-se dizer que tratar da sala de aula, assim como da sociedade, é refletir
acerca de complexidades, sendo imprescindivel uma educagao que promova
o didlogo entre essas duas instancias, preparando assim os alunos para o
convivio em sociedade.

Na mesma discussao mencionada acima, os informantes foram ques-
tionados sobre como eles encaravam a “reciclagem” de mecanicas nos jogos
digitais, referente a abordagens sendo aplicadas a varios jogos com carac-
teristicas e construgoes distintas. Através desse questionamento, buscou-
-se verificar possiveis conexdes com as respostas alcancadas na pergunta
anterior.

Trazendo pros games, o desenvolvedor deve pensar bem em como aplicar meca-
nicas ‘totalmente’ novas ou reutilizadas de jogos do mesmo género, porque pode
ser que fique ou travado / chato demais de se prosseguir ou facil demais. Buscar
um certo equilibrio e analisar varios pontos de vista e observar diversos feedbacks
acredito ser o melhor caminho (COCASURFBOARDS, Formacao de Professores, 22
mai. 2020).

Considerando esse contexto, acredito que seja o caso das discussoes em que vejo em
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sala de aula na graduacao e mais ainda na iniciagao a docéncia: o professor sem-
pre tem que ter um plano B, C, D... Afinal, estamos lidando com humanos, tudo
pode acontecer na hora da aula, imprevistos, oportunidades de aprofundar em ou-
tra discussoes trabalhando a criticidade... Acredito que nao exista uma abordagem
ou estratégia universal que ird funcionar em todas as aulas. N6s como professores
temos que estar preparados para lidar com isso em sala de aula, pois diferente dos
jogos nés ndo temos um checkpoint ou um restart nas aulas (RUZZA, Formacao de
Professores, 27 mai. 2020).

Ruzza aponta bem a diferenca entre o jogo digital e a sala de aula, ou
a vida como um todo: ndo ha recomecos, novas tentativas a partir do zero.
Mesmo assim, as semelhancas estao ai e sdo importantes para nos fazer re-
fletir. Assim como na sala de aula, utilizar das mesmas abordagens em jogos
diferentes é algo que de certo modo pode resultar no desinteresse por parte
do publico, o que, consequentemente, ocasionara o abandono do jogador.
Dessa forma, é importante que sejam levadas em conta as caracteristicas
de cada jogo a ser desenvolvido, bem como em cada turma a ser trabalhada,
visto que em cada um desses ambientes havera construcoes singulares, o
que exigira abordagens especificas para cada um deles.

Como vem sendo discutindo no decorrer deste trabalho, o ato de jo-
gar um jogo digital é mais complexo do que aparenta ser, ja que requer do
usudrio um conjunto de conhecimentos e agdes para a experiéncia ser bem
sucedida. Considerando-se que “um jogador &, [...] pelo menos parcialmen-
te, afetado em seu ser moral pelo jogo que estd experimentando” (SICART,
2009, p. 77), a pratica do jogo nos afeta de alguma maneira. “Quando imer-
sos em uma situacao, os jogadores usam suas habilidades motoras, sua in-
teligéncia e suas capacidades de abstracgao e 16gica para resolver os desafios
impostos pelo jogo” (SICART, 2009, p. 125). Logo, os conhecimentos adqui-
ridos durante a execucao do jogo irdo contribuir para o desenvolvimento
intelectual do jogador em face dos estimulos recebidos.

Durante as simulacoes realizadas, foi possivel observar essas questoes
mais de perto. Quando questionados acerca da experiéncia no jogo, os in-
formantes destacaram como ela foi de grande valia para o desenvolvimento
da percepcao de cada um deles, como é explicitado na resposta abaixo:

Life Is Strange foi uma experiéncia extraordindria, me fez repensar conceitos e ati-
tudes, e me instigou a pratica de uma empatia mais forte. A maneira com que os
personagens e a histdria criam uma sensacao de imersao fez com que nao se tor-
nasse apenas mais um jogo, mas uma experiéncia enriquecedora para muitas das
minhas convicgées (JHINVILL, Etica/Life is Strange, 24 jun. 2020).

Foi possivel fazer tal verificacdo também através do seguinte ques-
tionamento: “Vocé acredita que um jogo é sé um jogo? Ou vocé considera
possivel relacionar os jogos que vocé joga com o seu mundo fora deles?”.
“Entao, eu posso afirmar que minha percep¢ao de mundo aumentou depois
que eu passei a jogar” (YMALIVE_25, questiondrio, 18 mar. 2020). “Por ex-
periéncia propria, um jogo pode mudar vidas, modos de pensar e conceitos
sobre vdrias coisas e situacoes” (LADY_SANGSTER, questiondrio, 29 fev.

45



Leitura
Ne72 Ano 2022

JAN / ABR 2022

ISSN 2317-9945 (on-line)
ISSN 0103-6858
p.35-48

2020).

Assim, a dinamica construida no jogo permite ao jogador essa refle-
xao acerca de suas percepcoes e olhar para o mundo que esta a sua volta.
No caso da formacao de professores, o jogo permite ao futuro profissional
olhar para a sua realidade através de outra perspectiva, considerando as
questoes abordadas no jogo, além de possibilitar conexoes entre o jogo e
a sala de aula, j& que sao ambientes passiveis das mais diversas situacoes.

A utilizacao de jogos digitais por professores ajuda a reforcar a ideia
de que, assim como o jogo, no exercicio da profissao, em sala de aula, os
professores ndo terdo um script para seguir, mas precisarao estar prepara-
dos para lidar com a complexidade e as incertezas do ambiente, ja que hoje
diariamente surgem novas formas de conhecimento que vao de encontro a
realidade da sala de aula. Desse modo, através dos jogos digitais é possivel
que haja esse didlogo entre o ambiente virtual e a sala de aula, de modo a
compreender e preparar os professores para o inesperado. Como bem des-
taca Zacchi,

Em primeiro lugar, os estudantes hoje em dia tém acesso a uma grande gama de
informacdes por meio das tecnologias de comunicacao, em muitos casos mais que
os préoprios professores. Segundo, a diversidade esta se tornando um fator decisivo.
[...] E essa diversidade vem desempenhando um papel cada vez mais proeminente
na construcao do conhecimento. Esses dois aspectos contribuem muito para o grau
de incerteza e ambiguidade que os professores de lingua inglesa tém de enfrentar
em sala de aula. Prepara-los para lidar com o inesperado é pois uma tarefa indis-
pensavel na formagao de professores hoje em dia (ZACCHI, 2015, p. 260).

Nesse novo cenario, é preciso também refletir sobre maneiras de intro-
duzir os jogos digitais em sala de aula, especificamente no ensino de lingua
inglesa. Ensinar uma lingua estrangeira vai além do ensino das quatro ha-
bilidades do idioma: ler, ouvir, escrever e falar, sendo de extrema impor-
tancia que haja uma contextualizacdo desse ensino, destacando os aspectos
culturais da lingua, especificamente o respeito e a empatia para esse novo
ambiente a ser explorado.

4. Conclusoes

Com base nas reflexdes deste trabalho, pretendemos propor que o surgi-
mento das tecnologias digitais, de maneira cada vez mais complexa, vém se
tornando a realidade de grande parte das pessoas, sendo os jogos digitais
um resultado de todos esses avancos e mudancas recorrentes da sociedade.

Sendo assim, o individuo exerce sua subjetividade nao somente no
mundo real, mas transpoe essas caracteristicas para os ambientes onde se
encontra imerso. Nesse contexto, é plausivel dizer que o jogo constréi-se
ndo como um elemento desconexo da realidade, mas sim como um fator que
visa promover um didlogo entre a realidade e o mundo virtual, colocando-
-se assim como um reflexo, ou uma refracao dela.

Partindo desse pressuposto, através do jogo, o jogador exercerd sua
subjetividade e todos os componentes que a compoem, especialmente suas
virtudes, costumes e valores edificados no decorrer da sua vida, ocasionan-
do assim um rico didlogo entre a ética trazida pelo jogador para dentro do
jogo. O jogador coloca-se, assim, nao como um sujeito passivo nesse tipo
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de ambiente, mas age ativamente em relacdo aos seus posicionamentos e
objetivos para aquele jogo.

Além disso, fora todas as possibilidades de desenvolvimento intelectu-
al oferecidas pelo jogo, essa é uma ferramenta significativa para a formacao
docente, visto que, assim como a sala de aula, o jogo é um ambiente onde
o usudrio a qualquer momento pode ser surpreendido, onde a imprevisibi-
lidade é uma caracteristica marcante. O professor, assim como o jogador,
precisard encontrar meios efetivos para lidar com todas as situacoes em
que se encontra, quando uma simples escolha pode mudar a dindmica de
toda a narrativa.

Dessa forma, é importante considerar que, com todas as mudancas
ocasionadas na sociedade, o perfil do alunado tem mudado em relagao a
anos atras. A aprendizagem nao se limita mais as paredes da escola, pois
ocorre de forma continua frente a vastidao de recursos presentes na socie-
dade. O jogo digital coloca-se assim como um elemento inerente a socie-
dade, que pode auxiliar na aprendizagem dos alunos - e neste caso aqui
futuros professores — permitindo-lhes um intercambio de culturas, esse
que se da entre os jogadores, 0 jogo em si e as comunidades que se formam
em torno dele.

Por fim, fica claro que o jogo estd inserido na sociedade nao como um
simples conjunto grafico ou até mesmo como um mecanismo alienante e
de mero entretenimento, mas sim como uma ferramenta complexa e vasta
em possibilidades, capaz de oferecer ao usuario uma infinidade de experi-
éncias. Essas experiéncias serdo adicionadas a bagagem cultural e social do
jogador para, posteriormente, serem aplicadas de volta a sociedade.
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