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RESUMO: O presente trabalho busca investigar, a partir de experiéncias oportunizadas
pelos games, possibilidades para repensar questdes socioculturais e socioemocionais, na
perspectiva da educacéo linguistica, tendo em vista que sédo jogados por pessoas de todas
as faixas etarias. Ademais, os jogadores interagem com elementos e narrativas dos games
para além do espago do jogo. Nesse sentido, a partir das experiéncias dos autores,
professores de linguas, enquanto jogadores, refletimos sobre os aspectos relacionados a
narrativa e mecanica dos games “It takes two’ e “Hellblade: Senua's Sacrifice” e as
possibilidades de conexdo com a educacdo linguistica oportunizadas pela imersao
provocadas pelas diferentes linguagens (sonora, visual, sensorial, textual) presente nesses
jogos. A pesquisa, que € de cunho qualitativa-interpretativista, se ampara
metodologicamente nos estudos sobre educagéao linguistica e games (Gee, 2003; Kalantzis;
Cope; Pinheiros, 2020; Murray, 2003; Salen; Zimmerman, 2012). Os resultados sugerem os
games como espacgo de problematizagdo e experienciagao, abrindo possibilidades para a
construcdo de uma educagdo linguistica critica e com expansdo de perspectivas dos
estudantes.

PALAVRAS-CHAVE: games; educacao linguistica; narrativas; it takes two; hellblade:
senua's sacrifice.

ABSTRACT: Based on experiences provided by games, the present work seeks to
investigate possibilities for rethinking sociocultural and socioemotional issues, from the
perspective of language education, considering that people of all age groups play them.
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Furthermore, players interact with the elements and narratives of the games beyond the
game space. To this end, we considered the experiences of the authors, language teachers
and players, and the aspects of “It takes two” and “Hellblade: Senua's Sacrifice” narratives
and mechanics. We also investigate the possibilities for connection with language education
offered by the immersion created by the different languages (auditory, visual, sensory,
textual) present in these games. The research is qualitative-interpretative and it is
methodologically supported by studies on language education and games (Gee, 2003;
Kalantzis; Cope; Pinheiros, 2020; Murray, 2003; Salen; Zimmerman, 2012). The results
suggest games as a space for problematization and experience that open up possibilities for
the construction of a critical language education that expands students' perspectives.
KEYWORDS: games; language education; narratives; it takes two; hellblade: senua's
sacrifice.

RESUMEN: El presente trabajo busca investigar, a partir de experiencias proporcionadas por
los videojuegos, posibilidades para repensar cuestiones socioculturales y socioemocionales
desde la perspectiva de la educacion linguistica, considerando que son jugados por personas
de todas las edades. Ademas, los jugadores interactian con elementos y narrativas de los
videojuegos mas alla del espacio del juego. En este sentido, a partir de las experiencias de
los autores, profesores de lenguas, como jugadores, reflexionamos sobre los aspectos
relacionados con la narrativa y la mecanica de los videojuegos “It Takes Two” y “Hellblade:
Senua's Sacrifice”, asi como las posibilidades de conexiéon con la educacién linglistica que
ofrece la inmersién provocada por los diferentes lenguajes (sonoro, visual, sensorial, textual)
presentes en estos juegos. La investigacidn, que es de caracter cualitativo-interpretativo, se
basa metodolégicamente en estudios sobre educacion linglistica y videojuegos (Gee, 2003;
Kalantzis; Cope; Pinheiros, 2020; Murray, 2003; Salen; Zimmerman, 2012). Los resultados
sugieren que los videojuegos son espacios de problematizacion y experimentacion, abriendo
posibilidades para construir una educacion linguistica critica que amplie las perspectivas de
los estudiantes.

PALABRAS CLAVE: juegos; educacion linglistica; narrativas; it takes two; hellblade: senua's
sacrifice.

Starting a new game: inicio de conversa

Jogar € uma atividade divertida, gratificante e empolgante. Enquanto jogamos
podemos viver e explorar mundos, assumir diferentes identidades, desenvolver
inumeras habilidades que ultrapassam a natureza humana, interagir com pessoas
geograficamente distantes ou mesmo com “a maquina”. Os games possibilitam
performar outras identidades sociais e culturais e, portanto, oportunizam ao jogador
viver experiéncias como: uma estudante com habilidade de voltar no tempo (Life is
Strange), um sacerdote que realiza magias de cura para ajudar seus aliados (World
of Warcraft), um criador de mundos com a habilidade e liberdade para criar e dar

vida a qualquer coisa que puder fantasiar (Minecraft), um bruxo medieval cagador
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de recompensas capaz de realizar magias (The Witcher), vivenciar a experiéncia de
duas criangas se comportando em meio a doenga dos ratos ou peste negra (A
Plague Tale), dentre tantas outras.

Entendemos que n&o apenas entretenimento, os games se constituem de
linguagem. Neles emergem as multimodalidades, ou seja, eles fazem uso de outras
modalidades que ndo somente a escrita e a fala. Lankshear e Knobel (2006)
explicam que ontologicamente, esses ‘novos’ letramentos, envolvem, por exemplo,
0 uso de hiperlinks, sons, imagens e filmes entre os textos escritos, e, também, as
linguagens semioticas digitais, tais como os emoticons e stickers, a navegagé&o por
mundos tridimensionais, a constru¢cao de dramatizacdo multimidia nos universos
online. Do ponto de vista sociocultural, o jogo € um espago onde uma diversidade
de pessoas pode se conectar e jogar juntas independentemente da faixa etaria,
género, cultura e localizagado geografica. Por essa perspectiva, jogar requer que a
pessoa nhaveguepor uma variedade de modos de comunicagao e de construgao de
sentidos, requer navegar pelos (multi)letramentos.

Kalantzis, Cope e Pinheiro (2020) destacam que os estudantes possuem
letramentos extraescolares que envolvem rica experiéncia linguistica, social e
cultural, assim, incorporar textos da cultura popular € uma forma de valorizar o
conhecimento dos estudantes. Portanto, considerando a educagao linguistica,
valorizar os games e seus repertorios enquanto um dos letramentos extraescolares
e explora-los nas aulas de linguas, de maneira critica, contribui para que os
estudantes possam navegar pelos diferentes contextos de uso da lingua e pelo
pluralismo cultural, além de atuar no mundo interconectado e globalizado,
negociando suas proprias identidades (Kalantzis; Cope; Pinheiro, 2020).

A motivacdo para esse estudo vem da compreensao de que os games sao
jogados por grande parte da populacéo brasileira. De acordo com a Newzoo (2022),
realizada em 2022, o Brasil figura em 5° lugar no ranking mundial em namero de
jogadores, sendo que 80% dos brasileiros sdo entusiastas deles. Isso significa que,
além de jogar, as pessoas consomem os conteudos relacionados em outras fontes,
tais como videos em plataformas de streaming. Nesse sentido, entendemos que

muitos dos estudantes jogam e consomem conteudos do mundo dos games, sendo
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importante que a educacgao linguistica conecte essas experiéncias ao contexto de
sala de aula. Ademais, a partir de nossas aventuras como jogadores, conhecemos
a relevancia e o potencial de se atrelar o contexto a educagéo.

Para desenvolver a proposta, nos amparamos metodologicamente na
pesquisa qualitativa-interpretativista “[...] a qual entende ser inadequado construir
conhecimento sem considerar as vozes de quem vive as praticas sociais que
queremos estudar” (Moita Lopes, 2006 apud Avelar; Capparelli, 2024, p. 29). Assim,
as observacdes e as reflexdes que trazemos neste artigo, sdo fruto das nossas
praxiologias enquanto jogadores e pesquisadores. Partimos de nossas
experienciagdes jogando, das leituras que fizemos a partir do ato de jogar e das
observagcbes que fizemos do jogo (leituras, gameplays...). Pensando nas
oportunidades advindas da experiéncia dos jogadores durante imersdes na
narrativas dos games, buscamos refletir sobre questdes socioculturais e
socioemocionais como possibilidade para a constru¢do de uma educagéo linguistica
atrelada ao contexto dos estudantes. Desse modo, nas segbes a seguir,
abordaremos sobre o game e sua narrativa, sua mecanica e demais elementos,
analisando os jogos [t takes two e Hellblade: Senua's Sacrifice, observando
oportunidades que podem despertar nos jogadores reflexdes que se conectam a

educacdo linguistica.

Level up: educacao linguistica e games

A nossa escolha por investigar, a partir de experiéncias oportunizadas pelos
games, possibilidades para repensar questdes socioculturais e socioemocionais, na
perspectiva da educagao linguistica, se deu pelo fato de que muitos estudantes da
educacao basica e superior jogam e que o ato de jogar pode expandir as
possibilidades de leitura e comunicagdo. A expressado Educacgao Linguistica, como
apontam Pessoa, Silva e Freitas (2021), evita a dicotomia ensino e aprendizagem,
entendendo o conhecimento como uma construgao dialdgica, portanto, “[...] todas as

pessoas e materialidades envolvidas ensinam e aprendem ao mesmo tempo”
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(Pessoa; Silva; Freitas, 2021, p. 16). Ha que se considerar ainda que a expressao
engloba a criticidade e, com isso, considera que os repertorios e as praticas dos
estudantes podem expandir as visées de lingua, sociedade e sujeito (Silva; Morgan;
Monte Mér, 2022).

Com o avango e a presencga da tecnologia cada vez mais consolidada na vida
das pessoas, 0s jogos se tornaram uma experiéncia quase candnica na realidade
contemporanea, considerando que estdo disponiveis praticamente em qualquer
dispositivo tecnolégico atual. Um exemplo disso é a presenca de minigames no
préprio direct do aplicativo Instagram. Portanto, partindo de uma perspectiva
educacional multifacetada, por um viés de educacgao culturalmente responsiva, seria
de suma importancia problematizar os jogos como linguagem, uma vez que, ao
jogar, é exigido que os jogadores leiam, escutem, interajam e pensem (muitas vezes
de forma natural, inconsciente e espontanea) multimodalmente. Vale destacar a
importancia de se pensar nos games na perspectiva da educagéo linguistica e em
oposicao a ideia de um ensino imposto ou forgado.

O digital tem um poder da imerséao intenso, pois como afirma Murray (2003, p.
41), “[...] assimila, o tempo todo, mais capacidades de representagado, a medida que
pesquisadores tentam construir dentro dele uma realidade virtual tdo densa e tao
rica quanto a propria realidade”. Com a capacidade dos games de inserir 0s
jogadores de forma imersiva em diferentes realidades e culturas, jogar pode aflorar
as emogdes, levando os jovens a despertarem insights de acordo com a proposta e
enredo desse novo universo carregado de ideologias, culturas, linguas e habilidades
que podem se tornar extremamente motivadoras de acordo com o objetivo e metas a
serem alcangadas. Assim sendo, jogar naturalmente impulsiona questbes
socioculturais, socioemocionais e cognitivas e pode aprimorar habilidades com o
objetivo de conquistar um progresso cada vez maior dentro do jogo.

Mergulhar nas narrativas dos jogos e performar outra identidade possibilita a
criacdo de experiéncias de letramentos, uma vez que, como explicam Clinton,
Jenkins e McWilliams (2013), gera uma experiéncia de identificagdo a nivel corporal,
pois o0 jogador participa da histéria com sua presenga virtual no jogo, ou seja,

“learning-by-being” (aprender sendo). Para os autores, “[...] o processo de jogar o
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jogo (de f‘ler’ o videogame) é um processo de ‘escrever’ a experiéncia do
personagem do jogo” (Clinton; Jenkins; McWilliam, 2013, p. 13). Nesta perspectiva,
0s jogos podem ser uma das inumeras e poderosas formas de contar histérias e
fazer com que os jogadores vivam outras infinitas realidades, podendo provocar
experiéncias imersivas estimuladas por linguagens capazes de construir sentidos
relacionados a determinadas sensagdes ou sentimentos.

Para Salen e Zimmerman (2012, p. 100), “[...] jogar um jogo significa interagir
com e dentro do universo de representacdo, um espago de possibilidades com
dimensdes narrativas”. Os games utilizam descritores narrativos, que sio as
interpretacdes dos aspectos do jogo, por meio dos graficos, do manual, das trilhas e
efeitos sonoros, da estética visual, da histéria pregressa, das cutscenes, dentre
outros, que explicam o universo do jogo e criam um contexto para eventos e agdes
(Salen; Zimmerman, 2012). Ha ainda, exemplos que potencializam a imersdo como
a vibracdo do controle ou a possibilidade de movimenta-lo para realizar acdes, as
expressoes faciais e o tipo de narrativa.

Murray (2003) explica que um dos principais mecanismos que usamos para
compreender o mundo € a narrativa, sendo ela uma das formas de se construir as
comunidades. Nos games essas historias s&o participativas e nos envolvem como
personagens delas. Durante a partida, o jogador é levado a se tornar “o outro”,
experimentando sua cultura, crenga, ideologia, com o objetivo de zerar o jogo. Ele
experiencia outras realidades, buscando superar obstaculos e dificuldades,
cumprindo a meta estabelecida e se submetendo as regras do jogo. Isso possibilita
que ele possa repensar sobre as questdes socioculturais, refletindo sobre valores,
cultura, tradigdes, lingua e costumes de determinados grupos sociais, e sobre as
questbes socioemocionais, relacionadas as emocgdes do outro e de si mesmo.
Consequentemente, o resultado dessas experiéncias pode resultar em
aprendizagem de conteudos que, de acordo com Ramos e Pimentel (2021), podem
estar diretamente ou indiretamente apresentados no jogo.

As representacbes nos games estao relacionadas a cultura, isso porque os
jogadores contam com suas experiéncias de mundo para compreender e viver as

experiéncias do jogo. Embora os mundos sejam ficticios e fantasticos, eles séo
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associados por analogia a outros espagos familiares aos jogadores e podem
também ser baseados na literatura ou em filmes (Salen; Zimmerman, 2012). Cada
elemento da narrativa contribui para a construgdo de sentidos que ndo so permitem
qgue o jogador decifre o0 jogo, mas que possa ressignifica-lo.

Gee (2003) explica que no mundo virtual do jogo, ha trés identidades a serem
consideradas: a identidade virtual (identidade de alguém como personagem virtual);
a identidade do mundo real (pessoa que esta jogando o jogo) e a identidade
projetiva (projetar os valores de alguém no personagem virtual € vé-lo como um
projeto proprio de formagao). Para Gee (2003), a identidade projetiva € um espago
onde € possivel transcender as nossas limitagdes, construindo a partir da
personagem uma outra histéria. O autor explica que, muitas vezes, lidamos com
situacdes conflituosas nos jogos e a decisao de como agir pode ser impactada pelas
limitagbes das identidades do mundo real como, por exemplo, ndo conseguir
encontrar um caminho no mapa por falta de habilidades espaciais ou mesmo a
angustia de, para cumprir uma das missdes do jogo, ter que matar o elefante de
pelucia preferido da filha em It takes two. O jogador pode também, baseado na
identidade projetiva, atribuir ao personagem, com base em seus conhecimentos de
mundo e no que o jogo lhe ensinou, comportamentos que ele considere adequados.
Ou seja, projeta-se uma identidade em seu personagem virtual, sendo essa projecao
atrelada aos proprios valores pessoais e aos aprendizados oportunizados pelos
games. Nesse sentido, em Grand Theft Auto: San Andreas, cujo enredo envolve
rivalidade entre gangues e trafico, o roubo de carros € um cenario possivel.

Nas proximas subsecgdes serdo abordadas algumas de nossas experiéncias,
em interacbes com [t takes two e Hellblade: Senua's Sacrifice, analisando também

alguns aspectos relacionados a narrativa, mecanica e outros elementos.
It takes two

Um dos jogos que escolhemos (re)pensar foi o It takes two, um jogo

multiplayer multiplataforma cooperativo que conta a histéria de May e Cody, casal
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que enfrenta um relacionamento cheio de turbuléncias. A narrativa da inicio por meio
da histéria pregressa de May, Cody e Rose. A estética visual e os elementos
sonoros nos transportam para uma atmosfera de fragilidade emocional, trazendo
Rose, unica filha do casal, diante das brigas e do divércio iminente dos pais,
desejando desesperadamente a reconciliacdo deles. As lagrimas da garotinha, como
em um feitico magico, fazem com que May e Cody sejam despertados nos corpos
minusculos de seus bonecos e para que possam retornar aos seus COrpos reais
precisam enfrentar uma série de desafios que sdo guiados pelo Dr. Hakim, um livro
sobre relacionamentos. Entretanto, para realiza-los precisam de cooperatividade, ou
seja, € preciso que os dois trabalhem juntos. Na figura 1, May e Cody trabalham
juntos para superar os obstaculos com uso de armas conjuntas, Cody possui um tipo
de produtor de mel inflamavel e May um langa-chamas que é intensificado a partir da
combinacdo do mel feita da arma de seu companheiro. Portanto, o casal precisa
trabalhar em equipe para sobreviver tanto ao cenario que parece ser um tipo de
colmeia dentro de uma arvore como aos inimigos que sao exércitos de vespas

gigantes e também ao boss final que € uma vespa rainha gigante de ferro.

Figura 1 — May e Cody

Neste jogo, foi utilizado o recurso chamado “split-screen” ou tela dividida,

como mostra a figura acima, que consiste em dividir a tela em duas partes, uma para
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cada jogador, reforcando explicitamente a necessidade cooperativa de ambos. A
narrativa em primeira pessoa com o recurso da tela dividida mostra a perspectiva de
cada jogador, possibilitando explorar o cenario a partir do olhar do personagem.
Ademais, o jogo necessita a todo momento de um segundo jogador, pois €
impossivel passar pelos obstaculos de cada ambiente sozinho. Isso faz um paralelo
com a propria histéria dos protagonistas, uma vez que quanto mais a cooperagao se
torna presente no desenrolar do jogo, mais os dois personagens se entendem como
casal. Assim, temos um jogo onde a narrativa € aplicada propriamente em sua
gameplay; o conflito dos personagens é a separagao e 0 jogo exige cooperagao, nao
por acaso.

Inicialmente, o jogo It Takes Two, nos induziu pensar que se tratava de uma
simples jornada cooperativa entre dois personagens, que nao haveria nada muito
complexo no que tange narratividade ou mecanica. Até porque ele parece um
desenho animado cheio de aventuras com elementos que criam uma loégica de
representacdo divertida, semelhante aos desenhos infantis que estamos
acostumados a assistir. Elementos do cenario, iluminagao, detalhes e graficos que
remetem ao mundo magico e da fantasia, por exemplo, cenarios efémeros em que
0S personagens precisam de armas especificas para sobreviver em uma colmeia
gigante, avides para sobrevoar e desviar de obstaculos aéreos, superpoderes para
passarem por um jardim com plantas perigosas, aventuras galacticas entre
dimensdes, habilidades na neve, subaquaticas, etc., tornam real a transformacao
dos pais em bonecos. Além das personagens principais, ha objetos que ganham
vida, como o Dr. Hakim, que é um livro, e animais falantes, como o esquadréo de
esquilos. Durante toda a partida, May e Cody se comunicam falando sobre os
problemas no casamento, relembrando situacdes, comentando sobre os desafios.

Pautando a tematica fantasiosa, ha a escolha de uma paleta de cores
diversificada e vibrante, personagens sendo bonecos em miniaturas, cenarios um
tanto quanto surreais, minigames, e até mesmo o contexto geral onde May e Cody
(protagonistas do jogo) aprendem trabalhar em equipe apesar de suas diferencas. E
possivelassociar o jogo ao filme Toy Story, uma vez que o mesmo acontece com

seus protagonistas Woody e Buzz, ja que ambas as obras carregam tragos
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aventurescos e cooperativos. Outra caracteristica interessante do jogo é a
capacidade de fazer referéncias a outros jogos mais consolidados do mundo gamer,
como no caso de Super Mario, quando o personagem Cody solta a famosa frase de
efeito do encanador mais famoso dos jogos “It’s me, Cody” (It's me, Mario!) e, ainda,
Easter Eggs® de cenario de The Legend of Zelda, com ideia de conseguir adaptar e
transformar o cenario em um ambiente 2D como nos jogos de plataforma, entre
outros.

Em relagdo a mecanica, ha uma variedade de minijogos secretos que podem
ser encontrados no decorrer da partida que colocam os jogadores em uma disputa
um contra o outro, onde os personagens criam dialogos e momentos que reforgam
lacos de proximidade entre o casal. Portanto, os jogadores poder&do jogar outros
jogos como tiro ao alvo, corrida, luta, xadrez, laser tennis, guerra de neve, corrida de
cavalos, voleibol, entre outros. Além disso, as cutscenes apresentadas no decorrer
do jogo fornecem dicas sobre a sequéncia interativa das acbes a serem
desenvolvidas pelos jogadores (Salen; Zimmerman, 2012). Destacamos também,
que a vida das personagens ¢é ‘“ilimitada”, ou seja, se um dos jogadores morre, ele
renasce em seguida. Porém, se os dois morrem ao mesmo tempo, o jogo retorna ao
checkpoint’. Quando os obstaculos s&do superados, existem recompensas como as
conquistas desbloqueadas. No It takes two ha 21 troféus e a medida que eles sao
conquistados os jogadores vao chegando mais perto do objetivo e as personagens,
implicitamente, se unindo mais, o que torna a experiéncia mais significativa e motiva
0s jogadores a continuarem.

Nas experiéncias com o jogo, logo nos primeiros minutos, € possivel perceber
que a historia carrega e transmite uma carga emocional imensa, considerando que
acompanha as desventuras de um casal, que estava a beira da separacao, tentando
buscar um meio de agirem juntos para atingir um objetivo em comum: descobrirem

alguma saida para reverterem as suas transformag¢des em bonecos. Esse jogo pode

3 O termo tem origem na tradigdo estadunidense de caga aos ovos de Pascoa. Trata-se de uma
surpresa (mensagem, recurso, imagem) escondida nos jogos, filmes ou outra midia e que fazem
referéncia a outras midias ou obras.

4 Checkpoints sdo locais onde o status de um jogador é salvo e, caso o jogador morra ou pare de
jogar, voltara ao mesmo local quando retomar.
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comover e sensibilizar aqueles que o jogam, seja pelo ponto de vista do casal, seja
pelo ponto de vista da filha. Em outras palavras, demonstra aspectos mais
complexos do que pode aparentar, pois, apesar de utilizar de signos e simbologias
infantis e fantasia, € carregado de emocbes e sentimentos mistos que s6 vao
aumentando a medida que as fases avangam e aqueles dois personagens vao
redescobrindo o fio do destino que os uniu desde o principio: o amor. Embora a
historia seja simples, existe a complexidade do tema e da necessidade de que os
jogadores estejam em sintonia e que fagam cada um a sua parte para conseguir
alcangcar o objetivo. No decorrer da histéria os jogadores vao descobrindo os
elementos que unem o0s personagens e a cada desafio passado descobrem o
porqué de serem perfeitos juntos, mesmo sendo sujeitos tdo diferentes. Desse
modo, estimula a reflexao, dialogo e resiliéncia. Tudo isto aplicado na jogabilidade
unica de cada personagem, ou melhor, cada um com suas caracteristicas e
habilidades desempenhando diferentes fun¢des dentro dessa gameplay, tanto em
nivel narrativo como na propria jogabilidade, jogo este tomado por metalinguagem.
Em suma, It Takes Two consiste em uma jornada para a redescoberta do que
€ ser um casal. Do ponto de vista da educacgao linguistica, esse jogo cooperativo
pode oportunizar expansao de perspectivas a partir da vivéncia nos aspectos da
narrativa/vida/emogdes de outros personagens e, ainda, da cooperagdo no jogo e
entre colegas, desenvolvendo a capacidade do dialogo, criatividade, trabalho em

grupo, etc.
Hellblade Senua’s sacrifice

O jogo Hellblade: Senua's Sacrifice é focado na histéria de Senua, guerreira
celta que sofre de certos tipos de transtornos mentais e que, ao vivenciar na pele a
carga emocional do luto apds perder seu amado, adentra em uma jornada de
autoconhecimento através de aventuras principalmente psicologicas. Aborda
questdes psiquicas de forma surrealista, apresentando aos jogadores o estado

mental de uma pessoa que, possivelmente, sofre de ansiedade, depressao, psicose,

Entretextos, Londrina, v. 25, n. 2, p. 133-151, 2025

Licenca CC BY 4.0

143


https://creativecommons.org/licenses/by/4.0/deed.pt_BR

AVELAR, M. G. .; MATOS, G. S.
Entre narrativas e emogdes: conectando educacao linguistica e games

esquizofrenia quase que em sua esséncia.

Nos primeiros momentos temos a protagonista conversando consigo mesma
e, implicitamente, sugerindo que estava conversando com o jogador através de um
lago em um momento autorreflexivo, quebrando, assim, a quarta parede. Isso
acontece quando ha o rompimento dessa barreira invisivel e, de certa forma, ha a
interagcdo entre jogador e personagem, ou seja, Senua fala com o jogador. O termo,
segundo Zanetti e Sigiliano (2021), nasceu no teatro onde as atragdes possuem
quatro dimensdes: trés paredes fisicas que compdem o cenario teatral e uma parede
imaginaria que separa o publico espectador dos atores em palco; a principio, a
proposta inicial € ignorar a existéncia dessa parede ficticia para criar uma imersao e
reforcar a existéncia desse universo alternativo. Todavia, tanto no cinema quanto nos
jogos, a ideia € bem similar, ou seja, quando os personagens interagem com o0s
espectadores fora das telinhas ou vice-versa, é onde acontece o fenbmeno chamado
de quebra da quarta parede. Esse momento propicia ao jogador conectar-se
mentalmente com Senua, com narracdo em primeira e terceira pessoas, 0s
jogadores podem ouvir vozes e os pensamentos da prépria Senua, associada a uma
trilha sonora excepcional torna os jogadores mais intimos e imersos dentro dessa

narrativa turbulenta enfrentada pela protagonista:

Ola, quem é vocé? [...] Nao importa. Seja bem-vindo. Vocé esta seguro
comigo. Estarei bem aqui, bem perto, para que eu possa falar sem alertar os
outros. Deixe-me falar sobre Senua. Sua histéria ja chegou ao fim, mas
agora comecga de novo. Esta € uma jornada nas profundezas da escuridao.
Nao havera mais histérias depois desta ( Frase de uma das vozes na
cabeca de Senua, tida aqui como narrador) (Hellblade, 2017).

O audio binaural, da sensacédo de 3D, permitindo que os jogadores escutem
sons em 360°, acrescentam maior imersao. A trilha sonora aliada aos sussurros das
vozes mentais da personagem criam uma atmosfera sombria e misteriosa. Os ruidos
de fundo associados a nebulosidade e a estética visual com uso limitado de luz
intensificam os efeitos imersivos. Ademais, Hellblade adota um sistema de camera
em terceira pessoa bem aproximado da personagem, ocultando os perigos que a

cerca, fazendo com que as vozes na cabeca de Senua alertam-na dos perigos
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ocultos em suas costas, tornando o game mais imersivo em paralelo a possibilidade
de vislumbrar cenas cinematograficas beirando a realidade. Nao obstante, no intuito
de trabalhar e deixar os players ainda mais submersos na histéria, o jogo possui 0
sistema de captagao de expressodes faciais chamado de “facial motion capture” no
qual pessoas reais interpretam as proprias cenas dos jogos para levar reagdes mais
genuinas e emotivas aos personagens. Na figura 2 vemos em detalhes as
expressoes faciais da guerreira viking, aproximando a personagem de uma pessoa

real.

Figura 2 — A guerreira Senua

’

Fonte: Tecnoblog (Gogoni, 2021).

O jogo tem como background a mitologia e a magia noérdica, elas
desempenham um papel crucial na narrativa do jogo, compondo grande parte dos
aspectos principais como personagens, cenarios, ambientagao, entidades, historias,
contos, linguagem, vestimentas, etc. A tensdo dramatica se constroi a partir da
estimulacdo sonora, visual e sensorial provocadas pela narrativa imersiva. A medida
que o jogador avancga, as atuagdes provocadas a partir da agdo no jogo, 0 mover
dos objetos, os sussurros e ruidos, a linguagem corporal, a visdo panoramica,
provoca a sensagao de estar presente no jogo. A qualidade grafica do jogo

transporta o jogador para as cavernas escuras, para as florestas sombrias e para
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transitar pelo mundo dos mortos, conhecido pelos nérdicos como Helheim,
enfrentando embates fisicos e psicolégicos que funcionam como uma representagao
exterior de seu estado mental. As cutscenes adicionam drama narrativo e reforgcam o
arco emocional dos eventos (Salen; Zimmerman, 2012), assim, através de
flashbacks e visdes, sao reveladas informagdes sobre o passado da personagem.
Hellblade: Senua's Sacrifice apresenta aos jogadores uma experiéncia
sociocultural unica em uma intensa narrativa comovente, desafiadora e emocional
que pode arrancar lagrimas de qualquer um que for pego desprevenido. A partir
dessa nova realidade cultural/emocional e dramatica vivida através de Senua,
pautamos também um novo horizonte no que tange a regulacdo das emocgdes
voltadas a interacdo e visdo empatica para com o proximo. Ademais, é possivel
refletir sobre como Senua enfrenta seus traumas, as dificuldades de uma pessoa
com transtorno mental e, ainda, o processo de luto. Para que isso seja possivel, é
importante que o professor seja 0 mediador de um ambiente seguro para que 0s
alunos se sintam confortaveis para discutir sobre questdes emocionais, ja que
estamos falando de sentimentos e podemos encontrar distintas realidades, sensiveis
e delicadas, tomadas por bloqueios, insegurangas, medos e gatilhos, sendo um tabu

na contemporaneidade.

Final level: o que os jogos podem nos fazer sentir?

Nossas experiéncias como jogadores € como professores de linguas nos
inspiraram a enxergar oS games como espago para problematizar, experienciar e
discutir questbes socioculturais e socioemocionais, pensando acerca de
possibilidades para a educagao linguistica. Entendemos que muitos estudantes,
independente do género, faixa etaria, raca ou classe social, sdo entusiastas de
games e, mesmo aqueles que n&o tém um suporte digital para joga-los, se envolvem
com conteudos e produtos relacionados.

A capacidade de adotar a visdo do outro através dos games pode contribuir
significativamente para promover novas maneiras de pensar. Protagonizar as

historias e experienciar outras formas de viver, sentir e agir pode despertar em nos
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mais empatia e compreensdo, uma vez que nos apresenta mundos e/ou realidades
muitas vezes tao diversos do nosso. Murray (2003, p. 112) explica que quando
adentramos ao mundo da ficgcdo, exercitamos nossa criatividade construindo
narrativas, ajustando as lacunas da historia, praticando a criagéo ativa da crenga, ou
seja, “[...] aplicamos nossos proprios modelos cognitivos, culturais e psicologicos
para cada histéria”.

Enquanto sistemas narrativos, como destacam Salen e Zimmerman (2012,
p.140), os games “[...] podem representar poderosas experiéncias em nossa vida
que queremos compartilhar e vivenciar com outros”. Isso acontece porque o0s
jogadores constroem histérias a partir das experiéncias com os diversos elementos
do jogo, que podem ser relacionados a narrativa inserida no sistema previamente ou,
ainda, aquela que depende da acaol/interacdo do jogador. Essas experiéncias
imersivas oportunizam, ao mesmo tempo, que o jogador vislumbre outras
identidades e a existéncia de fronteiras da realidade, uma vez que a imerséo é uma
“fantasia virtual” que permite “[...] entrar no mundo artificial e, também, manter uma
parte de nés mesmos fora dele” (Murray, 2003, p. 114).

Os jogos sao frequentemente vistos como um refugio, podem ser como um
portal que os levam a outra realidade. Pedroso e Forte (2021) afirmam que no ato de
imaginar conseguimos nos transportar para diferentes realidades e residir nelas
mesmo que brevemente depois de vivenciar um dia complicado. Isso se da, pois
pensamos em formas de afastar de ndés a realidade cadtica que nos rodeia,
buscando certo prazer de modo a contrastar com o mundo real. Porém, nao
configura de fato um ato de fuga, mas sim uma escolha de tomar como realidade
esse novo universo que o jogador escolheu vivenciar, mesmo que em uma realidade
efémera. Os autores explicam que, de acordo com Epicuro, filésofo do século Ill, é
natural do ser humano buscar formas de “libertacdo da dor e do medo”.

Em tempos de internet, amizades e relacionamentos tornaram-se mais
presentes na vida dos jovens e adolescentes, principalmente através das redes
sociais (Whatsapp, Instagram, Facebook, Twitter, etc.). Contudo, o ambiente virtual e
presencial dos games né&o fica para tras. Os jogos (online ou nao) permitem

interagbes e mensagens espontdneas que proporcionam aos jogadores
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experimentar o contato social de forma mais recorrente e inconsciente. Em outras

palavras,

[...] quando h& mais de uma pessoa participando de um game, os jogadores
podem se sentir motivados a interagir socialmente com seus adversarios ou
‘colegas de equipe’ e ‘essa socializagdo pode existir tanto em games
simples para duas pessoas como em casas de fliperama ou nos games
online multijogadores massivos (MMOGs), com milhares de pessoas
jogando simultaneamente’ (Bardella, 2015, p. 33).

Assim, consideramos que as interagdes sociais nos games sao, de certa
forma, multifacetadas, ou seja, vao além do simples “competir” ou “cooperar”,
podendo promover/desenvolver uma ampla construcdo de relagdes entre
comunidades. Sao varios os meios, formas e oportunidades de expandir as
possibilidades de interagir e socializar, podendo oportunizar contato com inumeras
outras culturas e dialetos, aprendizagem, empatia e respeito as diferengcas sob a
gama de diversidade presente no Brasil e em todo o mundo.

Ao assumir o papel de Cody ou May, em It takes two, nos envolvemos em
uma longa jornada de redescoberta da esséncia dos fatores que corroboram para a
unido de duas pessoas. O jogo de cooperagao resgata a importancia de conversar,
formas de vencer fases, superar desafios, desvendar enigmas e destaca a
relevancia do trabalho em equipe para alcangar objetivos e para uma boa vivéncia
social. Neste sentido, destacamos que este jogo, assim como outros, pode
desencadear novas percepgdes sobre o funcionamento das relacdes humanas e a
importancia de trabalhar a empatia. Pautando a necessidade de cooperacéao, tanto
dos protagonistas quanto dos proprios jogadores, visto que se nao deixarem suas
diferencas de lado e dialogarem, ndo conseguirao jogar.

Enquanto professores de linguas, Hellblade: Senua's Sacrifice nos instiga, a
partir de uma vertente socioemocional e cognitiva mais ampla, a oportunizar aos
alunos praticas e habilidades reflexivas no que diz respeito a importancia da
educacgao sobre saude mental, empatia, o peso de julgamentos, a desconstrugcao de
estigmas que norteiam o assunto em questdo e habilidades de raciocinio l6gico
através de puzzles. Vivenciar a personagem na luta contra inimigos, participar de
sua historia intensa de autodescoberta, resolver puzzles ao mesmo tempo em que

enfrentava desafios gerados pelos transtornos de sua propria mente € uma
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experiéncia inovadora. Experimentar, enquanto personagem, uma realidade mental
repleta de vulnerabilidade, desperta emogdes no desenrolar de toda a historia,
desde o momento inicial até o desfecho da histéria que deixa a interpretacdo do
jogador, o que torna o jogo ainda mais unico.

Por outro lado, alguns conteudos narrativos podem ser pouco representativos,
nado contemplando as diversidades e reforcando esteredtipos de género, raga,
cultura, por exemplo. Nesse sentido, enquanto midia enviesada e nao isenta de
ideologias, as reflexdes criticas sdo necessarias e o agir docente pode ser relevante
para que as aulas de linguas tragam reflexdes sobre as identidades socioculturais de
modo a expandir perspectivas menos essencialistas e generalizantes (Avelar;
Capparelli, 2024).

Os jogos indicados neste trabalho sugerem possibilidades, na perspectiva da
educacéo linguistica, para problematizacdo de questdes relevantes da vida social a
partir de suas narrativas e associados ao contexto dos estudantes. Ha inumeros
outros jogos comerciais ou educativos que poderiam ser cogitados com tal propdsito
e nossa escolha se deve pelas experiéncias e emogdes que nos foram provocadas.
Com isso, nosso intuito € demonstrar por meio desses exemplos que 0s jogos
oportunizam, dentre tantas outras coisas, promover uma educagao linguistica a partir
das emocdes, exercitando empatia, expandindo perspectivas, refletindo sobre
identidade (propria e do outro) e repensando as visbes de lingua, sociedade e

sujeito.
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	Jogar é uma atividade divertida, gratificante e empolgante. Enquanto jogamos podemos viver e explorar mundos, assumir diferentes identidades, desenvolver inúmeras habilidades que ultrapassam a natureza humana, interagir com pessoas geograficamente distantes ou mesmo com “a máquina”. Os games possibilitam performar outras identidades sociais e culturais e, portanto, oportunizam ao jogador viver experiências como: uma estudante com habilidade de voltar no tempo (Life is Strange), um sacerdote que realiza magias de cura para ajudar seus aliados (World of Warcraft), um criador de mundos com a habilidade e liberdade para criar e dar vida a qualquer coisa que puder fantasiar (Minecraft), um bruxo medieval caçador de recompensas capaz de realizar magias (The Witcher), vivenciar a experiência de duas crianças se comportando em meio a doença dos ratos ou peste negra (A Plague Tale), dentre tantas outras. 
	Entendemos que não apenas entretenimento, os games se constituem de linguagem. Neles emergem as multimodalidades, ou seja, eles fazem uso de outras modalidades que não somente a escrita e a fala. Lankshear e Knobel (2006) explicam que ontologicamente, esses ‘novos’ letramentos, envolvem, por exemplo, o uso de hiperlinks, sons, imagens e filmes entre os textos escritos, e, também, as linguagens semióticas digitais, tais como os emoticons e stickers, a navegação por mundos tridimensionais, a construção de dramatização multimídia nos universos online. Do ponto de vista sociocultural, o jogo é um espaço onde uma diversidade de pessoas pode se conectar e jogar juntas independentemente da faixa etária, gênero, cultura e localização geográfica. Por essa perspectiva, jogar requer que a pessoa naveguepor uma variedade de modos de comunicação e de construção de sentidos, requer navegar pelos (multi)letramentos. 
	Kalantzis, Cope e Pinheiro (2020) destacam que os estudantes possuem letramentos extraescolares que envolvem rica experiência linguística, social e cultural, assim, incorporar textos da cultura popular é uma forma de valorizar o conhecimento dos estudantes. Portanto, considerando a educação linguística, valorizar os games e seus repertórios enquanto um dos letramentos extraescolares e explorá-los nas aulas de línguas, de maneira crítica, contribui para que os estudantes possam navegar pelos diferentes contextos de uso da língua e pelo pluralismo cultural, além de atuar no mundo interconectado e globalizado, negociando suas próprias identidades (Kalantzis; Cope; Pinheiro, 2020). 
	A motivação para esse estudo vem da compreensão de que os games são jogados por grande parte da população brasileira. De acordo com a Newzoo (2022), realizada em 2022, o Brasil figura em 5º lugar no ranking mundial em número de jogadores, sendo que 80% dos brasileiros são entusiastas deles. Isso significa que, além de jogar, as pessoas consomem os conteúdos relacionados em outras fontes, tais como vídeos em plataformas de streaming. Nesse sentido, entendemos que muitos dos estudantes jogam e consomem conteúdos do mundo dos games, sendo importante que a educação linguística conecte essas experiências ao contexto de sala de aula. Ademais, a partir de nossas aventuras como jogadores, conhecemos a relevância e o potencial de se atrelar o contexto à educação. 
	​Para desenvolver a proposta, nos amparamos metodologicamente na pesquisa qualitativa-interpretativista “[...] a qual entende ser inadequado construir conhecimento sem considerar as vozes de quem vive as práticas sociais que queremos estudar” (Moita Lopes, 2006 apud Avelar; Capparelli, 2024, p. 29). Assim,  as observações e as reflexões que trazemos neste artigo, são fruto das nossas praxiologias enquanto jogadores e pesquisadores. Partimos de nossas experienciações jogando, das leituras que fizemos a partir do ato de jogar e das observações que fizemos do jogo (leituras, gameplays...). Pensando nas oportunidades advindas da experiência dos jogadores durante imersões na narrativas dos games, buscamos refletir sobre questões socioculturais e socioemocionais como possibilidade para a construção de uma educação linguística atrelada ao contexto dos estudantes. Desse modo, nas seções a seguir, abordaremos sobre o game e sua narrativa, sua mecânica e demais elementos, analisando os jogos It
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