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JOGOS ELETRONICOS E ENSINO DE LjNGUA PORTUGUESA: ALGUMAS
REFLEXOES

ELECTRONIC GAMES AND PORTUGUESE LANGUAGE TEACHING: SOME
REFLECTIONS

Andréa Pisan Soares Aguiar
Pontificia Universidade Catdlica de Sao Paulo/Cogeae

andreapisan@uol.com.br

RESUMO: As discussdes em ambito académico que consideram o potencial dos jogos
digitais para além do entretenimento tém ganhado relevancia e se tornado mais
frequentes. A presenca da tecnologia e, consequentemente, dos games, na vida dos
jovens é uma realidade da qual os professores podem se valer para promover aulas,
conteldos e atividades mais envolventes (GEE, 2009; LEFFA; PINTO, 2014), que
suscitem nos estudantes o prazer pela busca do conhecimento, o senso colaborativo e a
autonomia, requisitos de especial importancia em um mundo em que muitas das relacdes
humanas sdo mediadas por dispositivos eletrbnicos. No que se refere ao ensino de
linguas, foco deste estudo, os games tém se mostrado um recurso valioso, especialmente
porque permitem a abordagem dos fatos linguisticos de forma contextualizada. Neste
artigo, reflete-se sobre o uso de jogos eletrbnicos no ensino de lingua portuguesa;
especificamente, no ensino de géneros textuais orais e escritos. Enfatiza-se a concepcao
sociointeracional da linguagem (KOCH, 2006) e a no¢éao de acéo social (MILLER, 2009)
que revestem ndo sO 0s géneros textuais, mas também os games, uma vez que ambos
constituem artefatos culturais por meio dos quais os individuos agem socialmente.
Visando ressaltar as relagdes que podem ser estabelecidas entre jogos digitais e ensino
de lingua portuguesa, tecem-se consideracdes sobre conteudos linguisticos que podem
ser explorados por meio do jogo Life is Strange.

PALAVRAS-CHAVE: ensino; lingua portuguesa; géneros textuais; acdo social; jogos
eletrénicos.

ABSTRACT: Academic discussions that consider the potential of digital games beyond
entertainment have gained relevance and become more ubiquitous these days. The
presence of technology, and consequently of games, in the lives of young people is a
reality that teachers can take advantage of to promote more engaging lessons, contents
and activities (GEE, 2009; LEFFA; PINTO, 2014) that could provide students with pleasure
in the search for knowledge, collaborative sense and autonomy, which are requirements of
special importance in a world mediated by digital electronic devices that permeate human
relations. Regarding language teaching, focus of this study, games have proved to be a
valuable resource, especially because they allow an approach to linguistic facts in a
contextualized way. This paper then proposes a reflection on the use of electronic games
in Portuguese language teaching, specifically in the oral and written textual genres
teaching. It emphasizes the socio-interactional conception of language (KOCH, 2006), as
well as the notion of social action (MILLER, 2009) that covers not only textual genres but
also games, since both of them constitute cultural artifacts through which individuals can
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act socially. In order to highlight the relations that can be established between digital
games and Portuguese language teaching, some considerations are made about linguistic
contents that can be explored through the game Life is Strange.

KEYWORDS: teaching; Portuguese language; textual genres; social action; electronic
games.

1 Introducao

A tecnologia esta cada vez mais presente no nosso dia a dia: fazemos compras
pela Internet, utilizamos aplicativos de bate-papo para conversar com amigos,
monitoramos nossas casas por meio de circuitos eletrénicos de cameras, participamos de
comunidades online em redes sociais. A ndo ser que nos isolemos deliberadamente em
um lugar sem wi-fi, é quase impossivel nos desconectarmos por um momento do
ciberespaco.

Atualmente, a velocidade com que produzimos, distribuimos e consumimos
informacéo é frenética. A informacéo, ainda que fragmentada, se transformou em meio de
participac80 em espacos sociais presenciais ou virtuais, préximos ou distantes,
semelhantes ou diversos. Gémez (2015) observa que a comunicagdo visual, que
caracteriza 0s meios de comunicacdo de hoje, tem permitido as pessoas,
independentemente de onde estejam, acessar informagbes e produtos -culturais
originados de culturas distantes e das mais diferentes experiéncias, 0 que tem
possibilitado aos individuos irem além de seus proprios e limitados contextos.

Toda essa conectividade tem provocado mudancas substanciais na forma como
nos organizamos econdmica, social, politica e culturalmente. A Sociedade da Informacéo,
sustentada pelo desenvolvimento das tecnologias da informacao e da comunicacao (TIC),
comporta, assim, novas maneiras de trabalhar, de se comunicar, de se relacionar, de
aprender e de pensar (COLL; MONEREO, 2008).

No que diz respeito ao contexto educacional, aprender e ensinar na atualidade néao
sdo mais acfes que ocorrem em espacos e tempos rigidos e determinados. Em razédo das
mudancas sociais e tecnoldgicas, ensino e aprendizagem podem ocorrer em qualquer
lugar e a qualquer tempo, podem ser adaptados ao ritmo de cada aprendiz e, também, as
suas necessidades.

Coll e Monereo (2008, p. 39) destacam o0 surgimento de novos cenarios
educacionais em que “as paredes dos estabelecimentos escolares tendem a tornar-se
difusas” e os processos de ensino e aprendizagem tendem a ocorrer “onde existam
tecnologias disponiveis e adequadas para mediar entre aprendizes, professores e
conteudos”. Nessa direcéo, salas de aula e escolas tendem a se tornar cada vez mais
virtualizadas e os espacos escolares tendem a se expandir para outros locais, presenciais
ou virtuais, em que sera possivel desenvolver atividades com finalidades educacionais,
proporcionando experiéncias educacionais ubiquas e inovadoras.

A vivéncia tecnoldgica digital que temos experimentado nas ultimas décadas vem
proporcionando aos usuarios das TIC novas formas de utilizar a Internet, especialmente
no que diz respeito a construgdo coletiva de conhecimento, ao compartilhamento de
informacdes, na forma de videos, por exemplo, e a convivéncia em ambientes virtuais,
como os de jogos online e redes sociais. Hoje, muitos usuarios acessam a Internet nao
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apenas para buscar informacdes; eles criam, compartilham e reorganizam conteudos para
agueles que estdo no estagio de busca, comportamento que os torna cocriadores ativos
da web (CHIANG; HUANG; HUANG, 2009).

Nesse cenario, 0 desafio que se implGe a instituicbes de ensino, educadores,
alunos e seus familiares € a reinvencao do espaco escolar e de suas atividades. A nova
estrutura social proporcionada pela insercéo intensa das TIC no dia a dia das pessoas
requer dos professores, por exemplo, a ado¢do de metodologias flexiveis e plurais, assim
como atencdo mais personalizada ao aluno. Para que esse processo se desenvolva de
modo satisfatério, Gdmez (2015) assinala que ndo basta modernizar a escola, introduzir
equipamentos e infraestrutura que propiciem a comunicacao digital; “é preciso reinventar
a escola”, torna-la estimulante no que diz respeito ao “desenvolvimento de
conhecimentos, habilidades, atitudes, valores e emocfes”, 0s quais sao imprescindiveis
no contexto social em que vivemos hoje, caracterizado pela heterogeneidade, pela
incerteza, pela liquidez e pela complexidade (GOMEZ, 2015, p. 29).

Nessa direcdo, entendemos que os jogos digitais podem ser empregados em
praticas de ensino e aprendizagem mais significativas, uma vez que motivam a interacao,
a resolucao de problemas e a reflexdo. No que se refere ao ensino de lingua portuguesa,
0S jogos — mesmo aqueles em Inglés — podem constituir recurso importante a ser
explorado pelo professor de Portugués para trabalharem contetddos linguisticos,
considerando-se as interacdes que 0s jogadores estabelecem com um jogo e entre si.

A importancia de se adotar praticas de ensino de lingua portuguesa que foquem na
lingua em uso, por meio de textos concretos e contextualizados, e ndo apenas em regras
gramaticais e nomenclaturas, € respaldada pelos PCN (BRASIL, 1998), que evidenciam o
fato de que agimos por mediacgéo linguistica nas mais variadas situa¢cdes comunicativas, o
gue requer dos usuarios conhecimento ndo apenas da estrutura linguistica, mas também
dos inimeros recursos discursivos, do contexto comunicativo e dos participantes da
interacao.

De modo a refletirmos sobre as relacbes que podem ser estabelecidas entre
games digitais e ensino de lingua portuguesa, tratamos, a seguir, da no¢cdo de género
textual como acédo social (MILLER, 2009), construto que se faz presente “em todas as
circunstancias da vida, em que as ac¢des humanas sdo mediadas pela atividade
discursiva” (SILVEIRA, 2005, p. 37-38), 0 que inclui o universo dos jogos eletrénicos.
Posteriormente, salientamos algumas das transformacgdes operadas pela tecnologia em
relacdo aos papeéis exercidos por alunos e professores, 0s quais ndo estdo mais limitados
a receber e a passar conhecimentos, respectivamente. Em seguida, consideramos o
conceito de jogo de Huizinga (2014) e a perspectiva de McGonigal (2014), entre outros
autores, acerca dos jogos eletrdnicos e sua presenca na sociedade. Por fim, refletimos
acerca de conteudos linguisticos que podem ser explorados por meio de um jogo
eletrénico que pode ser integrado a aulas de lingua portuguesa.

2 Género como acao social

A ideia de que os géneros textuais sdo fendmenos socio-histéricos e culturais que
conferem estabilidade as acdes comunicativas cotidianas é corrente e bem conhecida,
como ressalta Marcuschi (2008). Assim, ao interagirmos com O outro — O que ocorre
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sempre por meio de algum género — sabemos, de anteméo, como moldar nosso discurso,
porque reconhecemos acgfes comunicativas tipificadas que requerem determinado
género, e nao outro.

A relacdo entre géneros textuais e sociedade € evidenciada na nocédo de género
“como acéao social” propagada por Miller (2009, p. 22), que entende que agimos nas mais
variadas esferas de atividade por meio da linguagem, ou por meio dos géneros, recursos
comunicativos que se modificam, se desenvolvem e decaem conforme ocorrem as
mudancas em resposta a novas situacdes sociocomunicativas.

Para Miller (2009), a quantidade de géneros em uma sociedade depende de sua
complexidade e diversidade; por isso, ndo é facil — se € que € possivel — definir os
géneros existentes ou sua quantidade. As inUmeras atividades que ocorrem em cada
esfera da sociedade (por exemplo, esfera profissional, esfera familiar, esfera escolar,
esfera literaria, esfera jornalistica) produzem um repertério de géneros proprio que se
diversifica conforme cada esfera se desenvolve e se torna mais complexa.

Se pensarmos nos géneros como formas heterogéneas e flexiveis por meio das
quais agimos socialmente, ndo podemos considera-los como algo constituido com base
na rigidez de sua forma, porque as mudancas que ocorrem no contexto socio-historico e
cultural refletem-se nas interacdes pessoais e, consequentemente, na forma como um
género se apresenta. Assim, 0s géneros, ainda que sejam acdes retoricas tipificadas, ndo
sdo estaticos (BAWARSHI; REIFF, 2013); sao flexiveis, adaptam-se as esferas
comunicativas das quais fazem parte, de modo a satisfazer as necessidades de seus
usuarios.

O conceito de género proposto por Miller (2009) estéd relacionado a nocdo de
tipificacdo; ou seja: com base no conhecimento que temos armazenado em nossa mente,
somos capazes de reconhecer uma situacdo semelhante a outra que ocorreu
anteriormente e, dessa forma, somos levados a agir conforme a nossa experiéncia. Essa
pesquisadora argumenta que nossa habilidade de determinar uma dada situacdo esta
intrinsicamente relacionada com tipificagcdes socialmente disponiveis, as quais moldam
nossas percepcdes sobre como, quando e por que tomar determinada acao.

Assim, Miller (2009) estabelece uma relagdo entre géneros, contexto comunicativo
e social, e o modo como interpretamos uma situacdo e agimos com base nela. Nessa
direcdo, os géneros fazem parte tanto do reconhecimento das situagbes como das
respostas a elas. Bawarshi e Reiff (2013, p. 94) destacam que as “acbfes estdo
indissociavelmente ligadas e baseadas em interpretagbes. Portanto, definir os géneros
como acdes retoéricas significa reconhecé-los como formas de interpretacdo social que
tornam possiveis certas acoes”.

Indo além, Miller (2009), ao entender os géneros como artefatos culturais, enfatiza
gque esses construtos ndo sdo apenas formas tipificadas de acdo em situagdes
recorrentes, sdo, também, elementos que nos dizem muito acerca de como determinada
cultura define e caracteriza situacbes e maneiras de agir. Para Bazerman (2006), a
compreensao dos géneros e de seu funcionamento em determinadas circunstancias
comunicativas e sociais pode nos ajudar a coordenar nossos atos de fala e,
conseguentemente, a sermos bem-sucedidos comunicativamente. Desse ponto de vista,
0s géneros “tipificam muitas coisas além da forma textual. Sdo parte do modo como 0s
seres humanos dao forma as atividades sociais” (BAZERMAN, 2006, p. 31).
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Marcuschi (2007, p. 29) assinala que, ao dominarmos um género textual, “ndo
dominamos uma forma linguistica e sim uma forma de realizar linguisticamente objetivos
especificos em situagcdes sociais particulares”. Assim, o conhecimento acerca de como o
género resenha de jogo, por exemplo, € estruturado, quais sdo suas partes constitutivas,
a quem é direcionado e qual o seu proposito comunicativo permite ao usuario da lingua
realizar determinada agéao social por meio dele. Nesse sentido, Bronckart (1999, p. 103)
salienta que a apropriagdo de um género € “um mecanismo fundamental de socializagéo,
de insercdo pratica nas atividades comunicativas humanas”, uma vez que nos possibilita
ter sucesso sob o ponto de vista comunicativo.

Considerando-se que qualquer texto se concretiza por meio de um género textual,
oral ou escrito, conhecer bem o funcionamento dos géneros é essencial tanto para a
producdo como para a compreensdo de um texto, bem como para a insercao do individuo
no mundo letrado em que vivemos hoje.

Nos PCN (Parametros Curriculares Nacionais) de Lingua Portuguesa (BRASIL,
2000), que se baseiam em teorias sociointeracionistas da lingua, ha um vinculo entre
ensinar a lingua materna e colocar o aluno em contato com os variados géneros, orais e
escritos, que circulam na sociedade, porque “0s géneros nao sao apenas formas textuais,
mas também formas de vida e de acdo” que propiciam meios de participacdo na vida
comunitéria, ou seja, trata-se de uma “ferramenta de agéncia” (BAZERMAN, 2006, p. 19).

Apesar de os PCN (BRASIL, 1998) indicarem uma lista variada de géneros a serem
trabalhados em sala de aula (por exemplo: entrevista, debate, editorial, noticia, conto e
seminario), essa relacdo limita, de certa forma, os géneros que podem ser considerados
no ensino. Como avalia Marcuschi (2008, p. 211), os

PCNs ndo negam que haja mais géneros, mas esses ndo sédo lembrados. Por que
ndo trabalhar telefonemas, conversagfes espontaneas, consultas [...], para a fala?
Por que nao analisar formularios, cartas, bilhetes, documentos, receitas, bulas,
anuncios hordscopos [...], para a escrita? Estes sdo muito mais comuns do que
aqueles lembrados [pelos PCN].

Em outras palavras, esse pesquisador considera que fazer uso de géneros comuns
ao universo do aluno pode resultar em uma experiéncia de ensino e de aprendizagem
mais enriquecedora, tanto para o aluno quanto para o professor, especialmente se o0s
géneros estudados estiverem inseridos em uma situagcdo concreta de comunicagdo que
envolva ndo apenas sua producdo, mas também sua circulacdo em contextos reais.
Nesse caso, possibilitamos ao aluno a oportunidade de observar como funciona
determinado género em meio ao processo dinamico que é a comunicacgao.

Nessa direcdo, entendemos que 0SS games podem propiciar a motivacao
necessaria para que o aluno produza textos orais e escritos de variados géneros, uma vez
gue envolvem a necessidade de o jogador ter de lidar com desafio e aprendizagem, com
interacdo e agéncia, entre outros principios inerentes aos games. Nessa direcao, para
demonstrarmos que é possivel desenvolver atividades de escrita com base em games,
apresentamos, mais adiante, reflexdes sobre a producdo de géneros orais e escritos
motivada pelo jogo Life is strange. A nosso ver, a motivacao propiciada por jogos digitais
pode ser um trunfo para o professor conquistar a atencdo dos alunos e,
conseguentemente, torna-los mais interessados nas aulas.
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Gee (2009, p. 4) observa que o0s jogos eletrénicos sempre oferecem uma resposta,
porque “nada acontece até que o jogador aja e tome decisbes [..] o0 jogo reage,
oferecendo feedback e novos problemas ao jogador [...] as palavras e 0s atos séo
colocados no contexto de uma relacdo interativa entre jogador e o mundo” e que, na
escola, textos e livros deveriam fazer parte de um contexto interativo em que o ambiente e
as demais pessoas reagissem as nossas escolhas (GEE, 2009).

No entanto, conforme salientam Leffa e Pinto (2014, p. 364), ao ler um livro, tudo
ocorre dentro do leitor, de forma passiva. Ainda que haja envolvimento emocional com a
narrativa, o livro ndo passa por transformacées. O mesmo ndo ocorre com 0S games,
porque jogar ndo € uma “experiéncia contemplativa [...] o jogo reage a acdo do sujeito,
modificando-se continuamente apds cada gesto do jogador, com possibilidade de criar
nele um estado de fluxo continuo pela sequéncia das acdes que desencadeia”.

Abio (2006) esclarece que esse estado, contemplado por Csikszentmihalyi na
teoria do flow (fluxo), indica o grau de envolvimento das pessoas, em determinada tarefa,
gue pode chegar a um ponto de nada mais |lhes parecer interessante. Trata-se de uma
experiéncia tdo prazerosa que o individuo deseja vivencia-la de novo, de modo que possa
experimentar novamente a mesma sensacao. Esse comportamento € observado em
situacdes de jogo em que ele permanece horas jogando, sem se importar com o tempo ou
com os esforgos exigidos para que os desafios sejam superados.

Na esteira dessas reflex6es, Busarello (2016, p. 114) observa que, quando esta
jogando,

o individuo experimenta diretamente a imersdo ao agir como protagonista. As
possibilidades da narrativa no meio digital contribuem para a construcdo de
historias participativas, uma vez que o espectador deve agir ativamente no curso
da mesma, e as caracteristicas advindas dos jogos favorecem esta atividade do
individuo.

Essas nocdes relacionadas ao universo dos games e as conexdes que podemos
estabelecer entre esses e 0s contextos de ensino e aprendizagem vao ao encontro da
nocao de géneros como acdo social que abordamos anteriormente e, igualmente, vao ao
encontro das nocdes de lingua e texto que adotamos neste estudo: lingua como pratica
sociointerativa situada socio-historicamente e texto como o préprio lugar da interacdo, em
que os sujeitos, ativos, dialogicamente, “nele se constroem e sdo construidos” (KOCH,
2006, p. 17).

A despeito de todo o potencial que os games podem proporcionar em situagdes de
ensino e aprendizagem, ha, ainda, a ideia generalizada de que eles s&o “um tipo de
entretenimento vulgar, vicioso”, que gera discussfes apenas sobre “0 comportamento
agressivo e violento que eles instigam nos jogadores” (SANTAELLA, 2009, p. 52).
Contudo, a industria dos jogos estd em crescimento constante e tem proporcionado
desenvolvimento tecnologico em todas as areas de entretenimento, o que evidencia a
relevancia cultural, econbmica e social desse artefato que, inclusive, tem suscitado o
surgimento de pesquisas e teorias multidisciplinares no meio académico. Esses aspectos
demonstram que a representatividade e a influéncia dos games em nossa sociedade tém
se tornado cada vez mais incontornaveis.
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3 Professor e aluno: novos papéis

As transformacdes relacionadas a ensinar e aprender em uma sociedade mediada
pela tecnologia requer mudancgas profundas nos comportamentos de alunos e professores
no tocante a como aprendem e a como ensinam. Coll e Monereo (2008, p. 31) observam
gue o professor transmissor e detentor do conhecimento, figura central das trocas entre
os alunos, assim como o0 aluno que recebe passivamente o conhecimento que l|he
apresenta o docente, ndo se sustentam em um mundo conectado, permeado por
dispositivos moveis e rico em informagdes.

Em um contexto ndo tdo tecnolégico como o de hoje, Freire (1996) ja propunha
reflexdes acerca da importéancia de se ensinar, e ndo apenas transferir conhecimentos; de
o professor estar permanentemente aberto a indagacdes de seus alunos, assumindo um
comportamento critico e reflexivo que conduza a constru¢cdo do conhecimento, tanto de
sua parte quanto da parte do aluno; de o estudante ver-se como ser autbnomo, capaz de
elaborar pensamentos, de se posicionar como inquiridor e produtor de saberes. Essas
reflexdes, como destaca Mattar (2012), encontraram recepc¢ao no campo da educacao a
distancia, muito embora alguns cursos ndo adotem essas premissas em sua concepc¢ao,
permanecendo o professor como transmissor de conhecimentos a um aluno que figura
como deposito de informagdes.

Nessa direcdo, Lévy (1999, p. 173) observa que, nos ambientes virtuais de
aprendizagem,

a principal funcé@o do professor ndo pode mais ser uma difusdo dos conhecimentos
[...]- Sua competéncia deve deslocar-se no sentido de incentivar a aprendizagem e
0 pensamento. O professor torna-se um animador da inteligéncia coletiva [...]. Sua
atividade esta centrada no acompanhamento e na gestdo das aprendizagens: o
incitamento & troca de saberes, a mediacéo relacional e simbdlica, a pilotagem
personalizada dos percursos de aprendizagem etc. (grifos do autor)

Assim, professores e alunos precisam enveredar por novos caminhos no ensino e
na aprendizagem que facam sentido na sociedade atual, em que estamos construindo
novas maneiras de nos relacionarmos, de lidarmos com a informacéo e de produzirmos
conhecimento. Ndo h& razdo, a ndo ser o conformismo, para o professor continuar a
desempenhar papel de mero transmissor de informacdes, uma vez que seu aluno pode
obté-las facilmente na rede e ir além, construindo e compartilhando conhecimentos.

A propdésito, Monereo e Pozo (2008) observam que as mudancas nos modos de
ensinar e aprender que essa nova sociedade demanda tendem a se tornar cada vez mais
radicais. Como pontuam, “ndo se trata de fazer uma reciclagem introduzindo o
computador nas salas de aula ou trazendo certas tecnologias que sao mais agradaveis
para os alunos” (MONEREO; POZO, p. 97), é preciso considerar as transformacdes pelas
quais estdo passando nossos alunos, as quais envolvem:

a) mudancas na socializacdo — antes, o percurso da vida era pré-estabelecido;
hoje, esse percurso é flexivel, imprevisivel; a aprendizagem n&ao termina com o
fim do periodo de educacéo formal, ela se estende ao longo da vida, até por
exigéncia do mercado de trabalho;
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b) mudancas no plano epistemolégico — a tecnologia permite (re)construir o
mundo, uma realidade objetiva, em uma realidade virtual; os alunos passam a
ser produtores de conteudos, esséncia da interatividade que a tecnologia
proporciona;

¢) mudancas no projeto de vida individual — o futuro ndo € mais algo distante,
sobre o qual se constréi um projeto de vida duradouro; a rapidez tecnolégica
permite que o amanha esteja no presente e que decisdes e desejos sejam
realizados agora. Isso possibilita a coexisténcia de mdultiplos projetos de vida,
diferentes individualidades e identidades que coabitam e se sobrepdem quando,
por exemplo, o aluno esta diante do computador fazendo uma atividade escolar,
conversando por WhatsApp com colegas e participando de um jogo do tipo
RPG, tudo de modo simultaneo.

O resultado disso é um descompasso entre 0 que 0s jovens, nativos digitais,
esperam da escola e o que ela lhes oferece. Nessa direcao, Barros (2014) assinala que
tempo e espaco hoje sdo atualizaveis, o que influencia na forma como lidamos com a
informacédo. O tempo, na contemporaneidade, é caracterizado pela simultaneidade e pela
instantaneidade; o espaco, pela dimensao amplificada e pela desterritorializacdo. Assim, 0
professor deve levar em conta que o conhecimento aprendido ndo pode mais ser baseado
apenas na fundamentacao teorica, de certa forma estavel, mas também nas informacdes
gue circulam nos mais variados tempos e espacgos e que sao atualizadas constantemente.

Esse descompasso enseja conflitos nos processos de ensino e aprendizagem, 0s
guais podem ser vistos em sala de aula quando professores enfrentam dificuldades para
conseguir o envolvimento de seus alunos nas atividades, ainda mais em contextos em
que a exposicao verbal unilateral continua sendo o0 método dominante de transmisséo de
informag¢des (MONEREO; POZO, 2008).

Ao considerarmos, especificamente, o ensino de lingua portuguesa, também
notamos esses conflitos, que emergem do frequente desinteresse dos alunos por
atividades de escrita ou pelo estudo dos fenbmenos e recursos linguisticos baseados em
uma perspectiva prescritiva e metalinguistica, e ndo na concepg¢do sociointeracional da
lingua. De acordo com Antunes (2014), esse desinteresse, igualmente sentido nas acdes
do professor em sala de aula, € motivado pelo ensino descontextualizado da lingua
portuguesa, muitas vezes centrado na construcdo e analise de frases isoladas e no
aprendizado de regras e nomenclaturas que ndo fazem sentido para os estudantes. O
ensino contextualizado da lingua portuguesa envolve utilizar textos e contextos reais de
interacéo, aspecto que pode ser facilitado pelo uso de jogos digitais e por atividades que
permitam ao aluno perceber a utilidade de aprender determinado tépico relacionado a
lingua.

4 O jogo: de que atividade estamos falando?

Para Huizinga (2014), o jogo é anterior a sociedade humana, uma vez que animais,
em tempos remotos, ja traziam em si 0 gosto pelo ludico, o que hoje podemos observar,
em sua forma mais simples, em brincadeiras nas quais filhotes se envolvem uns com o0s
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outros. Mesmo entre animais, destaca Huizinga, 0 jogo ndo é apenas um fendmeno
fisiol6gico ou um reflexo psicoldgico, tampouco uma atividade apenas fisica ou biolégica;
ele tem uma “funcao significante; isto €, um determinado sentido. No jogo, existe alguma
coisa ‘em jogo’ que transcende as necessidades imediatas da vida e confere um sentido a
acao. Todo jogo significa alguma coisa” (HUIZINGA, 2014, p. 3-4, grifo do autor). Trata-se
de uma forma especifica de atividade, uma funcdo social que permite estabelecer lagos
com o outro, moldar comportamentos e preparar o individuo para situacdes da vida real.

O jogo é uma atividade voluntaria, que acontece em tempo e espaco definidos,
envolta tanto pela liberdade de escolher jogar ou ndo, de continuar nele ou ndo, como
pela necessidade de que seja levada a sério, porque ha objetivos e metas a alcancar,
regras e ordem a seguir. O fato de participarmos de um jogo esta relacionado ao desejo
de fazé-lo, e ndo a obrigacdo; ainda que haja regras e ordenacéo, elas ndo nos tolhem a
liberdade. Essa aura de liberdade € uma das caracteristicas fundamentais dos jogos;
vemo-nos inteiramente absortos neles porque queremos, porque nos da prazer a vivéncia
gue nos possibilita a experiéncia de nos evadirmos da vida real.

Huizinga (2014) observa que, em um primeiro momento, para o individuo adulto, o
jogo € algo dispenséavel. No entanto, a experiéncia de prazer e satisfacdo que ele pode
proporcionar é capaz de torna-lo uma “necessidade urgente” (HUIZINGA, 2014, p. 11).
Nesse sentido, ao tratar dos jogos digitais, McGonigal (2012) salienta que uma grande
guantidade de pessoas, de vérias idades, esta se dedicando cada vez mais a passar
longos periodos de tempo jogando. Isso indica, segundo essa pesquisadora, que algo
importante estd em curso: o0s jogos digitais estdo satisfazendo as

genuinas necessidades humanas [...] oferecem recompensas que a realidade nao
consegue dar. Eles nos ensinam, nos inspiram e nos envolvem de uma maneira
pela qual a sociedade ndo consegue fazer. Eles estdo nos unindo de uma maneira
pela qual a sociedade ndo estd (MCGONIGAL, 2012, p. 14).

De acordo com Castronova (2008), o que ocorre € um éxodo em massa para
espacos virtuais e ambientes de games online. No que diz respeito ao ambiente virtual em
gue ocorrem 0s jogos digitais, esse éxodo pode ser estatisticamente constado: na regiao
Asia-Pacifico, que abriga cerca de 1 bilhdo de jogadores, o montante em vendas de
games, em 2017, devera alcancar aproximadamente US$ 51 bilhdes. No Brasil, 66
milhdes de jogadores deverdo gastar US$ 1,3 bilhdo em games, o que faz o pais ocupar o
13° lugar no mercado mundial de games (NEWZOO, 2017). Certamente, é muito
significativo o que ocorre no ambiente virtual dos jogos digitais para deixarmos de
considerar e reconhecer comportamentos, experiéncias e agdes que ele inspira.

O estimulo proporcionado pelo ambiente online, em particular no tocante aos jogos,
faz com que jogadores, sejam ou ndo hardcores (jogadores que dedicam muitas horas
aos games e conhecem detalhadamente suas regras, taticas e desafios), dediqguem boa
parte de seus dias, e noites, a alcancar objetivos dentro dos games®. Esses individuos,
jovens ou adultos, trabalhadores ou estudantes, empregam toda sua energia e
inteligéncia, muitas vezes subutilizadas no ambiente de trabalho e no escolar, para

1 Neste trabalho, consideramos os termos game, jogo digital e jogo eletrénico como sinénimos que se
referem, especificamente, a jogos proprios para computador, console ou outros dispositivos eletrénicos.
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planejar e coordenar complexas missdes do tipo raids e quests’ em jogos online
massivos®. Em uma observacdo inquietante, McGonigal (2012, p. 13) destaca que essas
pessoas nao estdo rejeitando o mundo real — elas tém emprego, objetivos, familia,
deveres, compromissos, preocupacdes —, mas “a medida que dedicam uma parcela maior
de seu tempo livre aos mundos virtuais, parece que, cada vez mais, falta algo ao mundo
real™.

Para Castronova (2008), futuramente, o design dos games poderd influenciar
diversos aspectos de nossa sociedade, como a politica, a legislacdo e o senso de
comunidade, uma vez que proporciona aos jogadores experiéncias bem-sucedidas em
relacdo a como as coisas funcionam de forma mais eficaz, agil e descomplicada nos
ambientes dos jogos digitais.

Os jogos — e ndo sO os eletrbnicos — despertam comportamentos e emocdes
positivas, nos deixam felizes, ainda que, para vencer ou conquistar pontos, tenhamos de
dispender esforcos além de nossa conta. Por meio deles, focamos nossa energia em algo
em gque somos bons ou em que estamos tentando nos tornar melhores. E um movimento
em direcdo a conquistas que acabam tendo um grande valor pessoal. Nesse sentido,
McGonigal (2012, p. 37) explica que, ao participarmos de um bom jogo estamos indo
rumo

a extremidade positiva do espectro emocional. Ficamos imensamente envolvidos,
e isso nos deixa com a disposicdo mental e a condi¢do fisica adequadas para
gerar todos os tipos de emocdes e experiéncias positivas. Todos os sistemas
neurolégicos e fisioldégicos estdo na base da felicidade — nossos sistemas de
atencdo, nosso centro de recompensas, n0ssos sistemas de motivagdo, Nnossos
centros de emogdo e memdria — sdo inteiramente ativados com 0s jogos.

Mas nem sempre € isso que ocorre: realizar um trabalho arduo, complexo, que
exige esfor¢o extra, quer no contexto profissional, quer no contexto escolar, ndo raro esta
relacionado a cumprir uma obrigacdo: fazemos porque temos de fazer. Muitas vezes, nao
ha prazer algum em realizar tarefas nesses ambientes, temos medo de fracassar,
sentimo-nos estressados, perdendo tempo com algo que néo faz sentido; nem sempre
conseguimos ver os impactos diretos de nossos esforgos, e isso nos desmotiva bastante.

7

Também quando nossa capacidade € subutilizada em tarefas faceis, sem nenhum
ingrediente desafiador, sentimo-nos entediados e temos a sensacdo de que estamos

2 No contexto dos jogos eletrbnicos, raids referem-se a um grupo de jogadores que se juntam para
cumprir uma missao; quests sdo missdes que ocorrem no jogo e permitem que o usudrio ganhe itens e
pontos. Disponivel em: <http://oowned.blogspot.com.br/2012/04/glossario-termos-usados-por-
gamers.html>. Acesso em: 20 abr. 2017.

3 Jogos online massivos (em Inglés: Massive Multiplayer Online — MMO) sdo games que ocorrem pela
Internet e reunem milhares de jogadores simultaneamente conectados. Disponivel em:
<https://www.tecmundo.com.br/dicionario/14762-video-games-o-dicionario-de-a-a-z.htm#MMO>. Acesso
em: 20 abr. 2017.

4 Entendemos o mundo real e o mundo virtual ndo como espacos dicotdmicos, mas como espacos que se
inter-relacionam em um continuum. Como Gomes (2013) esclarece, “o virtual é usado muitas vezes no
discurso da Internet apenas como online, ao passo que as experiéncias que ocorrem na vida real séo
aquelas que ocorrem offline”, um ndo anula o outro, mesmo porque, o mundo virtual tem “ramificacdes
reais”, por exemplo, um negécio, um parceiro de jogo, um amigo com quem conversamos” (GOMES,
2013, p. 30).
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desperdicando nossas vidas. Sao tarefas que nao ativam a felicidade, o prazer, a
determinacao de continuar a buscar o sucesso ainda que fracassemos repetidamente. A
esse respeito, McGonigal (2012) salienta que o que a industria de jogos faz € exatamente
oferecer a possibilidade de realizarmos trabalhos arduos melhores, com o0s quais nos
importamos, nos quais Nnos engajamos e para os quais dedicamos muito de nosso tempo
e esforco.

Se compararmos o que o aluno tem a disposicdo no universo escolar de hoje em
termos de aprendizagem (atividades, tarefas, conteddos) com o que o universo dos jogos
eletrdénicos pode Ihe proporcionar, constataremos que o0 primeiro estd em desvantagem.
Os jogos oferecem desafios e permitem que nos comprometamos a transp6-los de forma
voluntaria, empregando nossos esforgcos do melhor modo possivel; eles concentram
nossa energia em algo em que somos bons e de que gostamos de fazer; eles nos
oferecem missbes claras e recompensas significativas e gratificantes; eles eliminam
nosso medo de fracassar e aumentam as chances de sucesso; eles nos possibilitam o
trabalho cooperativo, de modo a criarmos lacos sociais fortes (mesmo virtuais); eles nos
tornam parte de algo maior e dao sentido as nossas acoes.

Por tudo isso, ndo é dificil entender, como pondera Gee (2004), o que ha nos
games que faz com que o jogador se empenhe na execucao de tarefas, por vezes dificeis
e complicadas, sem medir esforgcos, e se disponha até a pagar para poder jogar (e
aprender). Para Leffa e Pinto (2014), os jogos ndo s6 tém o poder de viciar, mas também
de desenvolver habilidades e conhecimentos, o que exige operagdes cognitivas
complexas. Muitos dos estudantes de hoje ja chegam as escolas com um repertério de
conhecimentos sobre o mundo, grande parte dele advindo da interacdo com 0 universo
dos games, que frequentemente é ignorado, porque ainda prevalece a ideia de que o
professor € o detentor do saber. Segundo Leffa e Pinto (2014, p. 360), a “énfase nos
games ndo vai resolver todos esses problemas, mas podera contribuir para uma
aproximacao, e talvez até viciar o aluno na aprendizagem”.

Na escola que conhecemos, os conteudos sdo trabalhados conforme estédo
apresentados nos livros didaticos, apostilas e tarefas, “sem um método, sem praticas,
sem controvérsias que acompanham toda a producdo humana de conhecimento
cientifico”; ndo ha uma demanda para que os alunos resolvam problemas, apenas para
que absorvam contetido, muitas vezes de forma superficial e simplificada (GOMEZ, 2015,
p. 79). Dessa forma, o estudante consegue se sair bem em provas objetivas, que nao
exigem reflexdes e problematizagées, mas ndo desenvolve a capacidade de resolver
problemas relacionados a vida cotidiana.

De acordo com esse estudioso, jogos como SimCity, por exemplo, favorecem a
producdo de conhecimento, ao passo que a escola “oferece, em geral, o conhecimento
[...] a possibilidade de consumir e reproduzir fatos e informagdes, geralmente abstratos e
descontextualizados”, os quais acabam perdendo significado e utilidade, do ponto de vista
do aluno (GOMEZ, 2015, p. 79). No contexto escolar, a aprendizagem comumente diz
respeito a conhecer fatos e saber repeti-los em uma avaliagdo, algo que se espera que 0s
alunos consigam fazer. Como observa Gee (2009), pesquisas tém demonstrado que os
alunos que estdo inseridos nesse tipo de sistema de ensino tém sucesso nas provas, mas
nao conseguem aplicar o conhecimento além disso, em contextos reais que exigem
resolucdo de problemas, nem entender muitos dos conceitos que fundamentam
determinada disciplina.
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Em um cenario em que a tecnologia digital tem transformado a maneira como
lidamos com o pensamento, com a aprendizagem e com a comunicacao, o desafio que
surge em relacéo a escola é conceber e aplicar metodologias mais flexiveis e plurais, de
modo a “estimular o desenvolvimento de conhecimentos, habilidades, atitudes, valores e
emocdes que S&0 necessarios para conviver em contextos sociais heterogéneos,
instaveis e saturados de informacao”, os quais estdo cada vez mais presentes em nosso
dia a dia (GOMEZ, 2015, p. 29).

5 O jogo Life is strange

Life is strange®, lancado em 2015, é um jogo eletrénico do género aventura, cuja
histéria se desenrola ao longo de cinco episodios, Chrysalis, Out of time, Chaos theory,
Dark room e Polarized. Seu desenvolvimento, pela empresa francesa Dontnod
Enterteinment, iniciou-se em 2013 e, logo ap6s o langcamento, alcancou um milhdo de
copias comercializadas, o que se refletiu na quantidade de premiacfes que recebeu em
2015 e 2016, entre as quais, The Game Awards, na categoria Games for Change,;
PlayStation Official Magazine, nas categorias Best Episodic Adventure e Best Moment,
Global Games Awards, nas categorias Best Adventure e Best Original Game®.

Com visual impactante e envolvente, Life is strange tem como protagonista Max
Caulfield, estudante do ensino médio no colégio Blackwell Academy, em Arcadia Bay. Max
descobre que tem a habilidade de voltar no tempo, o que faz com que cada escolha sua
tenha um efeito borboleta. Como o jogador controla as acdes das personagens, ele
também pode ajustar a narrativa, no passado, presente e futuro, mas as mudancas
sempre tém consequéncias, hem sempre satisfatérias. As alteracbes no percurso da
historia resultam em dois finais diferentes, o que confere ao game certo grau de
imprevisibilidade.

O primeiro episédio, disponivel gratuitamente para download na plataforma Steam’,
comeca com Max andando sozinha, confusa e perdida em uma trilha, em meio a uma
tempestade. De repente, ela se vé na escola, na aula do professor Mark Jefferson, que
Ihe pergunta sobre um processo fotografico. Responder a essa questdo ndao envolve
apenas a selecdo de uma direcdo narrativa; mais do que isso, trata-se de criar a prépria
histéria.

Logo apdls, o jogador, que participa do enredo de forma interativa (ele pode
movimentar a camera, girar em 360°, selecionar objetos), fica sabendo, por meio de um
cartaz afixado em um quadro, que uma garota desapareceu; além disso, em uma cena
extremamente impactante, Max vé sua melhor amiga levando um tiro. Dessa forma, o
enredo vai sendo formado. Além do esfor¢co que tem de empreender para lidar com o
poder recém-adquirido, Max precisa lidar com ocorréncias de seu cotidiano e solucionar
enigmas que a ajudem a evitar que um tornado que se aproxima destrua Arcadia Bay.

Ao longo do game, o jogador deve explorar um mapa para desvendar segredos das

5 Esse game esta disponivel em versdao em Inglés, com legendas em Portugués.

6 Disponivel em: <https://steamcommunity.com/app/319630/discussions/0/458605613398476365/>.
Acesso em: 02 jul. 2017.

7 Disponivel em: <http://store.steampowered.com/>. Acesso em: 15 jan. 2017.
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personagens e elaborar suas proprias hipoteses. Além das imagens serem muito
préximas das de um filme, o jogo trata de temas polémicos, como uso de drogas, bullying,
violéncia doméstica e amizade, por exemplo. Life is strange, cuja classificacéo indicativa
16 anos, € um game comercial; ou seja: nao foi criado para ser usado no contexto de
ensino e aprendizagem. Apesar disso, é possivel utilizar muitos de seus elementos em
atividades em aulas de lingua portuguesa.

O fato de no jogo haver um movimento temporal constante pelo qual passa a
personagem principal (ela experimenta acdes e suas implicacbes no passado, no
presente e no futuro), pode favorecer, por exemplo, atividades que trabalhem os tempos
verbais. As constantes idas e vindas na linha do tempo, que o jogador experimenta na
pele de Max, podem tornar mais claras as diferencas entre o pretérito perfeito, o
imperfeito e o mais-que-perfeito, nem sempre de facil entendimento, em comparacao com
a explicacdo baseada apenas no que diz a gramatica normativa. A nosso ver, ao agir
como protagonista, o estudante assume o controle das a¢cdes como algo mais concreto e
contextualizado, o que pode facilitar sua compreenséo em relacdo ao emprego adequado
dos tempos verbais.

E possivel, também, trabalhar géneros proprios do contexto da cultura gamer,
como, por exemplo, a resenha e o detonado®. A fim de promover o trabalho cooperativo e
o compartilhamento de informacdes, o professor pode dividir a classe em equipes. Cada
equipe torna-se responsavel pelo desenvolvimento de acbes especificas (pesquisa, coleta
e selecdo de informagbes, producdo escrita e oral), com rodizio de alunos em cada
equipe, de modo que todos possam experimentar as varias etapas do trabalho
desenvolvido. Posteriormente, o professor pode orientar os alunos para que eles mesmos
selecionem os géneros que desejam desenvolver.

A fim de contextualizar a producdo de textos orais e escritos, sugerimos o
planejamento, a elaboracéo e publicacdo de um blog® da classe que trate do universo dos
games; dessa forma, é possivel motivar os alunos, uma vez que os textos produzidos nao
terdo como destinatario apenas o professor, mas também o publico que tem interesse em
jogos eletrénicos. Esse tipo de atividade privilegia a concepcao interacionista da lingua, a
qual, por sua vez, supfe a existéncia do outro. De acordo com Antunes (2003, p. 46), é
muito relevante no exercicio da escrita sabermos para quem estamos escrevendo, porque
escrever sem saber para quem é “uma tarefa dificil, dolorosa e, por fim, ineficaz, pois falta
a referéncia do outro, a quem todo texto deve adequar-se”.

No préprio jogo Life is strange, primeiro episodio, sdo apresentados varios géneros
textuais, como e-mail, mensagem de texto (celular), cartaz, musicas e timeline de redes
sociais, 0s quais podem motivar o trabalho com a escrita e com a oralidade. Esses
géneros podem ser explorados pelo professor no que diz respeito a explicitar para os
estudantes qual € a sua estrutura composicional e 0 seu propdsito comunicativo

8 O detonado de um jogo (em Inglés: walkthrough) é um guia cuja finalidade é “ensinar” os jogadores a
passar pelas fases de determinado jogo até finaliza-lo. No YouTube, ha véarios canais, como o Luba TV
(<https://www.youtube.com/user/LubaTV>), que disponibilizam tais guias.

9 Sob a perspectiva de Miller e Shepherd (2007 apud BAWARSHI; REIFF, 2013, p. 202), os blogs
“realizam ac8es sociais tipificadas de autoexpresséo e desenvolvimento comunitario”, os blogueiros, por
sua vez, “buscam desenvolver relacionamentos e construir conexdes com outros [...]". Entendemos que
esses aspectos sao positivos para o desenvolvimento do aluno ndo apenas em relagdo a percepgao de
gue agimos por meio da linguagem, concretizada nos géneros, mas também em relagéo ao fato de que,
ao fazé-lo, nos posicionamos no mundo social.
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caracteristico, bem como o publico aos quais sdo dirigidos. Dessa forma, é possivel
proporcionar ao aluno ndo apenas um entendimento mais abrangente de como funcionam
os textos em variadas situacdes comunicativas mas também o conhecimento sobre como
ele pode agir por meio dos géneros que permeiam as acdes e atividades em sociedade.

6 Conclusao

Ao contemplar, em sala de aula, a diversidade de géneros textuais que permeiam
as atividades humanas em sociedade, o professor proporciona a seus alunos o
conhecimento necessario para que possam se tornar usuarios competentes da lingua; ou
seja: para que sejam bem-sucedidos em contextos comunicativos variados em que 0sS
géneros constituem instrumentos de interacéo entre os participantes do ato comunicativo.

Como pontuam os PCN (BRASIL, 1998), o estudo dos géneros revela as inidmeras
possibilidades de uso da lingua e permite ao aluno compreender, mais claramente, como
funcionam os recursos linguisticos, quem € seu interlocutor, qual é a situacéo
comunicativa e que propoésitos se pretende alcancar ao utilizar determinado género
textual. Essa concepcdo de ensino considera a lingua vinculada aos usos reais, nao
apenas como um conjunto de nomenclaturas e classificacdes que, ndo raro, vemos
presente no contexto escolar.

Sabemos que o professor pode se valer de situagbes comunicativas e textos
variados para apresentar aos estudantes os géneros que circulam na sociedade, mas
acreditamos que os contextos de ensino e aprendizagem potenciais promovidos pelo uso
de games parece ser muito rico e estimulante tanto para alunos quanto para professores.
Ainda que os jogos eletrdnicos encontrem resisténcia em relacdo a sua aplicacdo em
contextos escolares — muito em razdo da falta de conhecimento acerca desse artefato
cultural, em uma sociedade cada vez mais tecnoldgica —, propiciar aos estudantes a
oportunidade de trabalhar os géneros textuais em contextos motivadores e prazerosos
gue lhes séo familiares, como € o caso do universo gamer, constitui um caminho para
promover a agéncia tdo necessaria em um mundo em que a informacédo é o bem mais
valioso.
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