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Resumo

O presente artigo objetiva revisitar o jogo The Sims, langado ha mais de vinte
anos, apontando os limites e as potencialidades de seu uso em sala de aula
de lingua inglesa. Inicialmente, apresentamos um breve panorama sobre os
estudos dos jogos digitais, articulados com as discussfes dos estudos dos
Letramentos (GRUPO DE NOVA LONDRES, 1996) em ambito internacional
(GEE, 2009, 2010; PRENSKY, 2001, 2006) e nacional (TAKAKI, 2007, 2015;
MAGNANI, 2007, 2014, 2015). Com base em uma analise exploratéria e
interpretativa (DENZIN; LINCOLN, 2006), evidenciamos algumas mudancas
nas versées do jogo em questdo, principalmente no que diz respeito as
questbes de identidade de género. Além disso, apontamos implicacdes
dessas mudancas e como elas podem mobilizar o desenvolvimento da
criticidade e da agentividade em lingua inglesa. Como concluséo,
argumentamos a favor do uso dos jogos digitais como pratica local (MACIEL,
2013) e a necessidade de uma ressignificacdo de construgdo de
conhecimentos (MONTE MOR, 2017) na sociedade contemporanea.

Palavras-chave

Letramentos. Letramento digital. Jogos digitais/videogames. The Sims.
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Abstract

The present article aims at revisiting the game The Sims, released more than
twenty years ago, pointing out its limits and potentialities in the English
language classroom. Initially, we will present an overview of the digital games
studies articulated with the literacy studies (GRUPO DE NOVA LONDRES,
1996), both in international (GEE, 2009, 2010; PRENSKY, 2001, 2006) and
national (TAKAKI, 2007, 2015; MAGNANI, 2007, 2014, 2015) scopes. Based
on an exploratory and an interpretative review (DENZIN; LINCOLN, 2006), we
will evidence some changes in the game versions, particularly with regard to
identity gender issues. Furthermore, we will argue on the implications of these
modifications and how they can mobilize the development of criticality and
agency in English. In conclusion, we reason in favor of the digital games use
as local practice (MACIEL, 2013) and the urge of a reframing of knowledge
construction MONTE MOR, 2017) in contemporary society.
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Consideragdes iniciais

Na década de 1980, as propagandas bem-humoradas do videogame Atari
publicadas em jornais e revistas brasileiros tinham como slogan: “O inimigo n.1 da
soliddo”, “O melhor inimigo do homem”, “O inimigo n.1 da familia brasileira”, entre
outros. Em uma clara estratégia de marketing para mostrar exatamente o seu oposto
aos pais e responsaveis, tais propagandas podem ser representativas de uma visao
de sociedade (MONTE MOR, 2017) ainda centrada na valoriza¢&o do conhecimento
escolar, em detrimento de outros conhecimentos construidos em momentos de lazer.

De sonho de consumo de grande parte das criancas brasileiras da época, os
videogames, games/jogos digitais como sdo chamados hoje?, tornaram-se objeto de
pesquisa na area da Linguistica Aplicada e da Educacéo. Isso significa considerar que
o “inimigo” tornou-se mais amigavel nos estudos de Gee (2007, 2009, 2010) e Prensky
(2001, 2006), no cenario internacional, e Takaki (2007, 2014, 2016), Magnani (2007,
2014, 2015) e Zacchi (2015, 2017) no cenario nacional. Em comum, esses autores
suscitam discussdes produtivas acerca da apropriacdo desses jogos no campo
educacional, do aprendizado significativo desenvolvido por meio de estratégias de
jogo e, sobretudo, da existéncia de um abismo menor entre a vida dos alunos e a vida
escolar.

Nesse processo de aproximacdo entre 0S jogos e o processo de ensino-
aprendizagem em linguas adicionais, Takaki (2007, p. 110) argumenta que 0 ponto
central ndo € decidir jogar ou ndo jogar, mas, especialmente, pensar como 0S jogos
digitais oportunizam “espaco [s] para reflexdo a respeito das implicacbes
socioideoldgicas neles disseminados”. A nosso ver, essas implicacdes envolvem
visbes socioeconbmicas, culturais, politicas, raciais e de identidade de género
presentes nos posicionamentos que professores e alunos assumem dentro e fora de
sala, os quais podem ser campo produtivo para aprofundamento nas discussdes sobre

0 tema.

! Neste artigo, adotaremos os termos como sindnimos. Conforme Magnani (2015, p.43), o termo
videogame engloba “diversas formas de jogos e entretenimento ludicos eletrbnicos e digitais,
independente de seu hardware de distribui¢cdo (consoles, computadores, celulares)”.
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Braga e Ricarte (2004) apontam que o desenvolvimento de novas tecnologias,
nas quais estao inseridos os jogos digitais, promovem uma forma néo-linear de leitura
na tela, uma outra perspectiva de se olhar para o sujeito e para as formas pelas quais
ele interage com o outro e com a sociedade. Se considerarmos que nossos alunos
estdo em constante interagdo com um mundo cada vez mais multimodal, nao
podemos ignorar as relacdes (de consumo, de ensino e de aprendizagem) que eles
estabelecem com os jogos digitais disponiveis no mercado

Diante desse cenario e sensivel as discussdes sobre os jogos digitais em
lingua inglesa (LI), esse artigo prop8e-se a analisar o jogo The Sims, vinte anos apés
seu lancamento. Sendo assim, busca-se evidenciar suas mudancas no que refere ao
tratamento de temas, como a identidade e questdes de género. Para tanto, o presente
artigo esta segmentado em trés partes. Na primeira, sera apresentado um breve
panorama dos estudos sobre jogos digitais em contexto internacional e como 0s
pesquisadores brasileiros tém se apropriado dessas teorizacbes, a partir de uma
perspectiva situada na area da Linguistica Aplicada. Na segunda, discutimos a
educacdo linguistica em LI mediada por jogos digitais. Em seguida, serdo
apresentadas e analisadas as modificacdes ocorridas nas versdes de The Sims e de
gue forma elas ressignificam questdes de identidade de género. Finalmente, na ultima
parte, serdo apresentados os limites e potencialidades do jogo e como docentes de LI

podem se apropriar dessas questdes para seu uso em sala de aula.

Breve panorama dos estudos sobre jogos digitais

Estudos sobre os jogos digitais ganham destaque com os debates sobre os
letramentos em ambito internacional. Em 1996, o manifesto A pedagogy of
multiliteracies: designing social futures, elaborado por pesquisadores do Grupo de
Nova Londres, alertava sobre as mudancas socioeconémicas, culturais e politicas que
estavam ocorrendo e que exigiam, no campo educacional, revisdes e ressignificacdes
de praticas de letramentos que considerassem a diversidade de um mundo cada vez
mais semiotizado e globalizado.

Um dos integrantes desse grupo, James Paul Gee, tornou-se referéncia nas
investigacGes com foco nos jogos digitais. Em seus estudos anteriores ao Grupo de
Nova Londres, sobressaia a ho¢éo de que o letramento, entendido como conjunto de
préaticas discursivas (GEE, 1986, p. 179), precisava ser valorizado e explorado em

outros contextos que ndo somente o escolar, haja vista que as oportunidades de
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aprendizado se dao igualmente fora dele. Ademais, a nogéo de ensino-aprendizagem
gue emerge de seu posicionamento nos mostra 0 quanto o ambiente escolar carece
de motivacao e atratividade. Por conseguinte, propde que os jogos digitais podem vir
a promover uma ressignificacdo desse ensino ao incluir suas estratégias e
ferramentas e, ainda, ao permitir que os alunos compartilhem, discutam e interajam
com seus colegas (GEE, 2008) da mesma forma que fazem quando jogam.

As discussOes sobre seus estudos encontraram eco em ambito nacional, ou
seja, nos letramentos made in Brazil (FERRAZ, 2019), com os quais estabelecem um
dialogo permeado por tensdes e pelo dissenso (MENEZES DE SOUZA, 2011). Cabe
ressaltar que o entrecruzamento de perspectivas tedricas ndo atende, nesse texto, ao
propésito de rivalizar posicionamentos, tampouco valorizar um estudo em detrimento
do outro. Pelo contréario, pretendemos salientar olhares situados (GARCEZ; SCHULZ,
2015), marcados pela particularidade e pelo reconhecimento das pluralidades. Como
resultado, ha uma riqueza de contribuicbes na area dos jogos digitais, apesar da
mesma carecer de legitimagdo no meio académico (MAGNANI, 2015).

Nesse sentido, interessam-nos as visdes de Takaki (2014, 2016), Zacchi (2015,
2017) e Magnani (2007, 2015), as quais reforcam a necessidade de um olhar situado
e critico sobre os estudos dos jogos digitais no contexto de ensino-aprendizagem de
LI, bem como o desenvolvimento da criticidade, tanto docente quanto discente.

Embora publicacdes recentes em jornais? apontem que mais de 50% dos
brasileiros sejam usuarios de videogames, essa pratica parece estar restrita ao
entretenimento e, portanto, ndo tem sua relevancia valorizada no meio educacional.
Por outro lado, Takaki (2014, p. 57) vem defendendo esse impacto dos jogos digitais
no “mundo da aprendizagem” por dois motivos. O primeiro deles refere-se ao processo
complexo de praticas de letramento que extrapolam o aspecto grafocéntrico de
aprendizagem e envolvem “maior engajamento para ensino-aprendizagem
colaborativo, controle sobre esse espaco e tempo, praticas de constantes
reinterpretacdes” por parte dos jogadores, permitindo uma expanséo de repertérios
linguisticos, culturais, sociais, entre outros, em suas vivéncias.

Ja o segundo diz respeito a uma aprendizagem menos verticalizada, na qual

alunos podem vir a ensinar seus professores o funcionamento dos jogos. Nessa

2 Mais informacdes em: https://www.meioemensagem.com.br/nome/midia/2019/06/10/games-
eletronicos-sao-entretenimento-para-66-dos-brasileiros.html;
https://forbes.com.br/colunas/2019/06/mais-da-metade-dos-brasileiros-joga-games-eletronicos/.
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direcdo, a ruptura com os papéis fixos de quem ensina e quem aprende torna-se
interessante para considerarmos um processo educacional marcado pela negociagao
de papéis, de posicionamentos e de espacgos, descaracterizando, portanto, uma
educacao bancaria (FREIRE, 1996).

Nos trabalhos de Takaki (2007, 2014, 2016) é realcada a nocdo de
(re)construcdes de sentidos por parte dos jogadores. Esse aspecto torna-se
fundamental sob o viés dos estudos dos letramentos, pois coloca em evidéncia uma
nocdo menos estruturalista de lingua(gem) e abre espagco para uma Visdo mais
discursiva (JORDAO, 2006), permeada por relacbes assimétricas de poder em se
tratando de ensino-aprendizagem de linguas.

E justamente sobre a auséncia do aprofundamento do conceito de lingua(gem)
nos trabalhos de Gee que as perspectivas locais estédo voltadas. De uma forma geral,
as producdes do New London Group (1996) estdo direcionadas ao uso da LI como
lingua materna. Por outro lado, no Brasil, essa lingua é representativa de excluséo,
pois coloca em xeque quem tem e ndo tem acesso a ela (RAJAGOPALAN, 2003). Por
exemplo, se um jogo existe somente na versao em inglés, o acesso pode estar restrito
somente aqueles que ja tem conhecimento e poder aquisitivo para tal.

Apesar de Gee acentuar as diferentes linguagens (da matematica, da biologia,
da quimica etc.) colocadas em circulacdo em sala de aula, nota-se pouco
aprofundamento sobre o repertorio linguistico e as ideologias por tras dessas
escolhas, questéo primordial na area da Linguistica Aplicada, cujo foco recai sobre as
problematizacdes de uso da linguagem e seus contextos de producdo (MOITA
LOPES, 2006).

Ja para Zacchi (2015, 2017), é fundamental que a adocao dos jogos digitais
esteja amparada pelo desenvolvimento de uma consciéncia critica®, aspecto pouco
abordado por Gee. Em artigo que trata do uso dos jogos digitais no ensino de LI,
Zacchi sustenta que é preciso ir além do desenvolvimento de atividades comunicativas
e de habilidades técnicas para jogar tendo em vista que temas como violéncia e
guestdes de género presentes nos jogos devem ser problematizados. Por isso,
assevera a importancia de uma “pedagogia dos jogos eletrénicos” (ZACCHI, 2015, p.
73), em referéncia a pedagogia dos novos multiletramentos (NEW LONDON GROUP,

1996), previamente mencionada. Nessa proposi¢éo, o ensino deve estar pautado pelo

3 Grifo dos autores.

ANTARES, v. 12, n. 28, dez. 2020 274



carater ndo-instrumental e que envolva o exercicio da agéncia, entendido como
processo de questionamento das escolhas e dos objetivos do jogo, como vivéncia das
‘consequéncias de suas escolhas” (ZACCHI, 2017, p. 223), ao contrario de
meramente atuar/agir/reagir diante delas.

Mais adiante, ao expandir essa no¢ao de consciéncia critica, o autor (ZACCHI,
2017) avalia como a violéncia, a desigualdade e a identidade, temas recorrentes nos

jogos, possibilitam ir além de uma postura consciente. Em suas palavras:

[...] pode-se pensar também em apropriar-se desses jogos para usos diferentes
daqueles inicialmente idealizados, investindo-os de novos significados, propondo
usos alternativos e criando novas identidades, sempre em fungdo de seus contextos
de circulagdo (ZACCHI, 2017, p. 239).

Nessa citacdo, depreende-se a possibilidade de usar os jogos desenvolvidos
exclusivamente para o lazer e toma-los como ponto de partida para outras atividades
gue problematizem seus temas.

Alinhado com essa discusséao, Magnani (2007) corrobora que os jogos digitais
possam ser vistos como materiais que propiciem o desenvolvimento da criticidade. De
forma similar a Zachi (2017), sugere ser necessario “[...] aproveitar-se do material que
ja existe, pronto e acabado, para usa-lo de modo néo previsto pelos vendedores ou
consumidores, tentando fazer do jogo uma ancora para discussdes sobre os valores
culturais e as crengas que ele materializa” (MAGNANI, 2007, p. 121). Dessa forma, o
jogo pode ser o ponto de partida para discutir questdes sobre a representatividade
feminina e LGBTQ+ de forma critica, como veremos na Ultima secéo do artigo.

Como ponto de convergéncia, ambos o0s tedricos percebem a potencialidade
dos jogos como formas de exercicio de criticidade que envolve a observacdo da
prépria sociedade e de seus discursos naturalizados sobre classe social e identidade
de género, por exemplo, reproduzidos sem reflexdo. Assim sendo, ha de se considerar
ainda que essa pratica de observacdo necessita de mediadores, docentes ou
discentes, abertos para a discussao e os confrontos de opinides.

Outro ponto importante levantado por Magnani (2015) diz respeito a uma visao
padronizada do uso dos jogos em contexto escolar. O fato de Gee (2007, 2008, 2009)
recorrer a termos como “boa aprendizagem”, “bom jogo”, “bom jogador’ parece
sinalizar para no¢des homogéneas e idealizadas a partir de um Unico objetivo, como

se houvesse uma Unica forma de ensinar e aprender por meio dos jogos. Ademais, a
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expectativa de que a experiéncia deva ser bem-sucedida (“boa aprendizagem”) € um
tanto relativa em se tratando da imprevisibilidade de sala de aula.

Nessa esteira, Maciel (2013) contribui para esse debate ao trazer o termo
pratica situada. Apesar de ndo estar direcionada especificamente para os jogos
digitais, esse conceito envolve lidar com as contingéncias de nossos contextos locais,
sem esquecer que influenciam e sao influenciados por contextos globais. Desse
modo, ao considerarmos 0 uso dos jogos digitais nas aulas de LI no Brasil, devemos
nos atentar para as formas de acesso e como estamos, ou nao, desafiando discursos
e praticas impositivas e mercadoldgicas.

Cabe mencionar que os posicionamentos de Takaki, Zacchi e Magnani langam
preocupacdes sobre a adocéo precipitada dos jogos como materiais isentos de
ideologia e sem criticidade. Sob essa otica, Magnani (2015, p. 59-60) nos lembra que
nao podemos deixar de lado “as condigdes em que [0s jogos] sdo produzidos e
disseminados, bem como as relacdes mercadoldgicas e transculturais em que essas
operacdes acontecem”.

Ao reforcar o uso de videogames em sala de aula de forma cuidadosa, Khatibi
e Cowie (2014, p. 18) sugerem que “nao foi estabelecido apoio suficiente para
confirmar que as habilidades académicas sé@o de fato aprimoradas por esse tipo de
educacédo”, mencionando que a pesquisa com jogos digitais esta em seus estagios
iniciais e novos estudos deveriam ser feitos para analisar usos mais criticos e
significativos, motivos que justificam este artigo.

A nosso ver, 0s pontos de vista apresentados até aqui revelam diferentes
aspectos a serem considerados nos debates direcionados aos jogos digitais. Séo,
ainda, olhares criticos por apontarem brechas, necessidades de adequacéo e por
expandirem a visdo negativa dos jogos digitais limitados ao entretenimento. Dessa
forma, daremos seguimento a proxima secéo sobre a educacéo linguistica mediada

por jogos digitais.

A educacao linguistica em lingua inglesa mediada por jogos digitais

Para Zacchi (2015, p. 64), faz-se necessario distinguir os jogos educacionais
dos jogos sem fins educativos, pois os primeiros podem ser comparados “[ao] livro
didatico cujos textos foram desenhados em funcdo de elementos linguisticos”,
condi¢ao que pode engessar ou limitar o seu uso em sala de aula. Por outro lado, os

segundos podem tornar-se ferramentas com potencial para trazer a tona temas
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vivenciados pelos alunos dentro e fora de sala de aula, como o bullying, o racismo, os
padrdes de beleza, a identidade de género, entre outros.

Nesse sentido, cabe esclarecer a importancia de uma educacéo linguistica
(MONTE MOR, 2013; FERRAZ; SANT’ANNA, 2020) na qual o conceito de lingua é
entendido como construcéo de sentidos “e ndo meramente como ensino de estruturas
gramaticais. Dito de outra forma, a educacdo linguistica estd pautada por praticas de
linguagens multimodais (FERRAZ; SANT’ANNA, 2020), que levam em consideracao
0s processos de interpretacdo do mundo.

Sob o prisma da educacdao linguistica, o papel do professor como mediador
torna-se fundamental, principalmente no processo de construgcdo de sentidos
(TAKAKI, 2014), no qual a agéncia® passa a ter lugar privilegiado. Grosso modo, 0
termo € equivocadamente atrelado a autonomia e motivagao. Todavia, sob a 6tica dos
letramentos, agir ndo significa, necessariamente, colocar em pratica a agéncia.

Gee (2013, p. 81) sugere que, para ser agente, “as pessoas precisam de
oportunidades para se tornarem agentes e modelos de agao efetiva”, de forma que
observem que o sistema do qual fazem parte €, também, parte de uma comunidade,
de uma sociedade. Nesse sentido, 0s jogos digitais permitem que o aluno se torne
agente de seu conhecimento, isto é, capaz de construir sentidos, enquanto a escola
tradicionalista segue seu rumo hierarquico, negligenciando aqueles que tém um status
menor do que outros, seja por falta de conhecimento, motivacdo ou esforco. Mais
adiante (GEE, 2017), ele ainda propde que a agéncia possibilita 0 desenvolvimento
de relacBes de um aluno com o outro, com ferramentas que facilitem compartilhar seu
conhecimento e discusséo sobre o contetdo de forma critica.

Outras teorizacdes como a de Hibarino (2018), focaliza agéncia como vivéncia
gue se constroi em meio aos discursos nos quais alunos e professores estao imersos.
Isso significa entendé-la como processo e ndo como objetivo a ser alcancado ao final
de uma atividade ou semestre letivo, de forma isolada.

Tendo isso em mente, retomamos que 0s papeis de professor e de aluno séao
menos hierarquizados no ponto de vista do letramento digital. Em muitos casos, hem

sempre o professor tem acesso e familiaridade com os jogos dos alunos,

4 Grifo das autoras.
5 Grifo das autoras.
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possibilitando, entdo, um deslocamento de posicionamentos e um trabalho mais
colaborativo.

No “mundo da aprendizagem”, conforme palavras de Takaki (2014), um
aspecto que causa preocupacao para a utilizacdo dos jogos digitais em sala de aula
€ a diversdo, visto que estaria aliada a distracdo. Entretanto, Prensky (2007) acredita
gue o prazer e a diverséo sao parte do processo de aprendizagem, pois possibilitam
que o aluno sinta mais vontade de estudar. Nessa 0tica, a diversdo na aprendizagem
cria 0 relaxamento e a motivacdo, sendo que o relaxamento “possibilita ao aluno
entender as coisas mais facilmente, e a motivacdo os permite colocar mais esfor¢o
sem ressentimento” (PRENSKY, 2007, p. 111). Além disso, a diversdo gerada pelos
jogos digitais estéa relacionada com sua fluidez, com sua estrutura e, até mesmo, com
as emoc0Oes causadas por eles.

Ao analisar a efetividade e a avaliacdo da aprendizagem com jogos digitais, €
valido lembrar que muitos professores acreditam que “um computador ndo pode
substituir um professor”, “a aprendizagem nao é divertida", “aprendizagem exige
trabalho”, ou “um professor nao precisa de computador”. Refutando essa ideia, o autor
sugere que a funcdo do professor ndo é apagada sem os jogos digitais, mas fornece
condi¢cBes para que assuma novos posicionamentos (de jogador, de mediador, etc)

como indicamos previamente.

Analise do jogo - The Sims e os jogos de simulacédo de vida

Ha 40 anos, quando os estudos iniciais em inteligéncia artificial comecaram
(ADAMS; ROLLINGS, 2006), o objetivo do primeiro jogo baseado em simulacdo de
vida era basico: sobreviver. Denominado Conway's Game of Life, a ideia era que o
jogador configurasse, inicialmente, uma célula, sendo ela um ponto no tabuleiro que
aparece na tela do jogador, e ela mesma se desenvolveria de forma autbnoma,
evoluindo e ganhando (ou perdendo) o jogo a partir dos parametros pré-determinados.
Por exemplo, Conway delimitou condi¢cdes de vitoria: como as células vivas com
menos de dois vizinhos morreriam de soliddo ou como/quando uma célula morta que
tinha exatos trés vizinhos no seu entorno, se tornaria uma célula viva. A ideia era
mostrar que nascimentos e mortes constantes alteram os padrdes da sociedade,
desenvolvendo, entdo, a ideia de geragdes dentro do jogo.

Ao analisar o jogo em questédo, Gardner (1970) escreveu, em sua coluna na

revista Scientific American, que as analogias propostas por Conway, 0 matematico
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idealizador e criador, representavam uma sociedade de organismos vivos que deram
origem a uma classe completamente nova de jogos: os simuladores de vida.

Alguns anos mais tarde, em 1985, o primeiro jogo comercial de simulacéo de
vida, disponivel para ser jogado num Commodore 64°, foi lancado. Little Computer
People tinha como foco uma casa de trés andares e seus habitantes, com quem o
jogador deveria interagir por meio de comandos de acéo, de conversas, de jogos de
poquer e de presentes. Apesar de parecer simples, o0 jogo era desenvolvido de forma
gue nao havia copia de uma simulacgéo, ou seja, o jogador sempre encontraria novos
personagens cada vez que iniciasse 0 jogo.

Em menos de vinte anos, os simuladores de vida foram de uma unidade celular
gue progredia automaticamente aos habitantes de uma casa que, com o passar do
tempo e das interacOes, escreviam cartas para o jogador e lhe descreviam seus
sentimentos e necessidades, esperando que fossem atendidos. Essa € a premissa de
Little Computer People e seus personagens que viviam dentro do computador,
dependendo do jogador para ser seu cuidador e que deu o impulso para que 0s
simuladores desenvolvessem a ponto de serem dividido em trés subgéneros: bicho
virtual, simulacao biolégica e simulacéo social. Em cada um deles, é possivel perceber
0 quanto as discussdes da sociedade influenciam na constru¢cdo do que é aceitavel
ou do que é corrigueiro.

Nessa Gtica, 0s jogos de bicho virtual evoluiram consideravelmente, analisando
gue, inicialmente, eram jogos restritos aos cuidados e a alimentacdo de um
amontoado de pontinhos na tela como em Tamagochi, para animais que reagem,
pedem ajuda, ficam doentes e se alegram quando seus donos dao objetos novos para
gue possam interagir, como acontece no jogo Neopets.

Na mesma linha, a simulacao biolégica assegura o trabalho com modificacdes
genéticas e conceitos como evolucéo e a lei do mais forte. Por exemplo, jogos como
Spore, no qual o jogador cria sua célula, que evolui para um animal carnivoro, com
penas e uma carapaca forte, até que alcance a idade de reproducao, trouxe o que

Gee (2017) chama de prética contextualizada: a ideia de oferecer algo que é estudado

® O Commodore 64 era um computador em 8 bit lancado em 1982, e foi considerado o computador
mais bem vendido da historia. Sua criagdo tem origem na busca em atender um mercado que
precisava de computadores mais baratos, que pudessem ser utilizados com bons gréficos e para jogos
de video game.
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em livros de ciéncias para uma situacao palpavel e mais proxima do entendimento do
aluno.

O legado de Little Computer People ndo se limitou apenas aos subgéneros,
mas serviu também de inspiracdo para que o maior e mais famoso jogo de simulagéo
de vida fosse criado em 2000: The Sims — e toda a sua familia de jogos, de simulacao
de cidades e de desastres naturais que continuam a atrair cada vez mais jogadores
nos dias de hoje.

E importante mencionar que sua proposta retoma a série Sim (1989), baseada
no simulador de cidade, SimCity. A ideia nada mais era do que a simulagédo da vida
diaria e rotineira dos habitantes do suburbio de uma cidade ficcional, e seu sucesso
pode ser medido pelas atualizacdes: ja estd em sua quarta geracao, com possibilidade
de lancamento da quinta geracdo nos proximos anos, estando disponivel para
computador, console’ e mobile.

No entanto, cabe questionar o que faz desse jogo digital tdo especial ao longo
desses 20 anos. De forma geral, segundo Gee (2010), The Sims acompanhou
mudancas significativas do mundo e da sociedade, principalmente no que diz respeito
ao papel da mulher e ao desenvolvimento dos proprios jogos.

Um primeiro aspecto diz respeito ao simulacro da vida de forma a refletir o que
faz ou ndo parte dela. Basicamente, essa simulacdo oportuniza a criagdo de um
personagem, construir e mobiliar a sua casa, escolher uma carreira e viver a vida da
forma que sempre sonhou, mas sem descuidar do fato de que, mesmo sem um
objetivo especifico a ser cumprido, o jogo pode falhar, com a morte do seu
personagem por inanicdo ou afogamento, ou quando a crianca pode ser tomada por
um assistente social por falta de cuidados.

Um segundo aspecto refere-se a énfase dos fatores realistas da vida e, por
conseguinte, aos questionamentos provocados aos participantes. A primeira vez que
alguém joga The Sims € tendenciosa, pois vive-se a partir das regras da sociedade —
aquelas que obrigam todos a trabalharem, estudarem e atenderem as suas
necessidades fisiolégicas. Entretanto, conforme o jogador tem contato com as
possibilidades e os resultados de suas a¢des, ha todo um mundo de realidades a
serem exploradas, inclusive o que ndo se pode ser na vida real. Nesse sentido,

autores como Goldberg (2011) defendem que The Sims propicia a exploragéo de

” Console é uma plataforma de jogos, como PlayStation e Xbox.
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todos os “e se”, adequando e vivendo todos os complexos sentimentos,
consequéncias e necessidades que surgem, como na seria na realidade.

Em terceiro lugar, € preciso também considerar que o jogo, foco desse artigo,
vai muito além de apenas sentimentos e acdes. Uma das principais caracteristicas de
sua contemporaneidade € a presenca dos questionamentos sociais ao longo de duas
décadas. Em uma sociedade globalizada (JORDAO, 2007), haja vista que esta
sempre em processo, a presenca de temas como racismo, homossexualidade,
crencas em alienigenas e a cultura pop, coloca The Sims numa posicdo de
representatividade perante a sociedade, oportunizando ao jogador adotar outras
identidades que lhes convier e, assim, vivenciar o lugar do outro.

Para uma melhor compreensao dessa questédo, no Quadro 1 abaixo, observa-
se uma evolucdo em carateristicas de criagcdo de personagens que estao presentes
nos jogos conforme a data de lancamento de cada geracdo. Comparando as
geracOes, € evidente que 0s questionamentos que mais aparecem em voga no
periodo sdo determinantes para a construcdo de personagens, definindo, entéo,

fatores que fazem parte deste.

Quadro 1 - Quadro-sintese de mudancas das caracteristicas dos personagens

CARACTERISTICA THE SIMS (2000) THE SIMS 4 (2014)

Escolha através de um circulo
cromatico

Tom de pele Limitado a branco, pardo e negro

Rosto Selecao pré-disponivel Escolha da cor dos olhos,
sardas, aparelho dentario,

cicatrizes, maquiagem e cabelo

Personalidade

Aparéncia

Escolha de cinco tracos que o
jogador tenha mais ou menos,

sendo “asseado”, “extrovertido”,

LT

“ativo”, “divertido” e “simpatico”

Selecao pré-disponivel
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Escolha de trés tracos e uma
aspiracdo de vida, dentre as
categorias “emocional”, “estilo de

"«

vida”, “social” e “hobby”

Escolha de roupa, tatuagem,
acessorios, peso, porte fisico e
postura
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Sexo biolégico Feminino, masculino Feminino, masculino

Género Mesmo do sexo biolégico Permite atribuir o fisico, a voz, o
comportamento, a preferéncia
amorosa e a postura ao
caminhar conforme desejado
pelo jogador

Fonte: As autoras (2020).

A inclusdo de caracteristicas fisicas, psicoldgicas e de género possibilitam aos
jogadores a criacdo de um avatar ou de uma representacao de si, por vezes ausente
em outros espacgos, como histérias em quadrinhos. Tal inclusédo, segundo a Electronic
Arts®, produtora do jogo, propiciou quase dois bilhdes de personagens ao longo das
guatro geracfes e mais de 75 expansdes do jogo, as quais trouxeram conteudo
adicional e permitiram ainda mais a diversidade dentro do jogo.

Sobre a criacédo de avatares, é relevante pontuar como eles estéo diretamente
relacionados com a identidade assumida, um compromisso que, para Gee (2009),
faz com que o aprendiz se coloque no lugar do outro e valorize seus posicionamentos
com pai, mae, trabalhador (a), etc. Contudo, Leffa (2013, p.381) nos lembra que ja
“vivemos em um mundo de avatares” pois nossas identidades sido facetas que
escolhemos mostrar ao mundo, ao grupo de colegas e que podem ser levadas ao

mundo dos games.

A Representatividade no jogo: O papel feminino e LGBTQ+

Conforme mostrado no Quadro 1, um dos grandes elementos de diversidade é
a possibilidade de personagens LGBTQ+ na versao 4 do jogo. Essa discusséo, tao
pertinente nos tempos atuais, como nos orientam Ostermann e Moita Lopes (2014),
abre a oportunidade para que um personagem do sexo masculino possa se identificar
com o género feminino ao optar por roupas que o agradem e também ao escolher um
par romantico de sua preferéncia. Essa representatividade é tamanha que ganhou
destaque em jornais, revistas e blogs do mundo todo, como a Folha de Sao Paulo,

Polygon e BBC News, como o primeiro jogo a permitir personagens trans e gays.

8 Disponivel em: https://www.ea.com/games/the-sims/the-sims-4/news/the-sims-20th-birthday.
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Para pesquisadores como Prensky (2006, p. 60), esse jogo difere-se de
algumas propostas pedagodgicas haja vista que seu objetivo € “criar, customizar e
controlar seu préprio mundo” da forma que o jogador desejar, 0 que € “algo muito
poderoso” e, até entdo, inexistente em outros espacos virtuais.

Ao direcionar esse jogo para a sala de aula, o autor reitera a possibilidade de
o jogador refletir acerca do que foi criado usando perguntas como “No The Sims, 0
que representa uma boa vida? Que tipo de familia vocé criou? Por qué?” (PRENSKY,
2006, p. 143). Desse modo, o questionamento do que seja uma familia padrdo e a
representatividade de uma familia homoafetiva que adota uma crianca € uma
aproximacao a ser feita dentro do jogo. Além disso, ter uma casa no suburbio com um
cachorro passa também a ser questionada, pois nem todos se veem representados
nessa realidade.

Alinhados com essa discusséao, teéricos como Gee e Hayes (2010, p. 155)
citam o exemplo de um estudo de caso. Nele, uma mulher descobriu sua aceitagéo
dentro dos jogos de simulagao social, uma vez que ela “[...] ndo se sentia aceita como
uma mulher birracial [...] e é, entre muitas outras identidades suas, uma lésbica”.

Um dos temas mais relevantes na discussao do jogo é a presenca de mulheres,
tanto personagens, quanto jogadoras. Gee e Hayes (2010, p. 52) constatam que a
simulacao é feita de forma simplificada da realidade, auxiliando o entendimento de
problemas “tdo complexos para lidar com a sua complexidade de uma vez s6”. Os
autores exemplificam no livro uma proposta de desafio na qual o jogador deve criar
uma personagem que é mae solteira e sem muitas habilidades, que trabalhe fora e
nao tenha muito dinheiro. Se considerarmos um jogador branco, heterossexual e
oriundo da classe média, essa proposta pode vir a aproxima-lo da condicdo de
dezenas de mulheres e provocar uma maior conscientizacdo em seu espaco de
vivéncia.

Em consonancia com a proposta de trazer uma condicao corriqueira e atual na
vida de tantas mulheres, Squire (2011) fez um estudo com meninas que se
consideram gamers e constatou que a maioria joga The Sims. Um jogo que permite
uma mulher ser mée solteira de duas criancas de escola publica, que trabalha fora
como cientista, astronauta ou qualquer outra carreira dominantemente masculina, que
tenha uma casa feita do jeito que ela queira e possa aproveitar seus dias de folga

fazendo coisas simples € uma simulacdo da idealizacdo de como algumas mulheres
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gostariam de ser vistas, gerenciando suas carreiras e suas familias sem
guestionamentos.

Além disso, a quarta geracdo de The Sims permitiu tantas modificacdes que,
atualmente, ha espaco para discussdo dos movimentos de body shaming, em que se
discute o conceito da obesidade, do bem-estar e da aceitacéo do préprio corpo, e de
slut shaming, que discute os estigmas sociais que giram em torno da sexualidade e
sensualidade feminina. O jogo permite a criacdo de uma personagem caucasiana com
cabelos curtos, corpo curvilinea, com olhos verdes e vestido curto, a0 mesmo tempo
gue possibilita a criacdo de uma personagem negra, que goste de usar roupas
fechadas e longas, 6culos e aparelho dentéario, e que ndo goste de namorar.

Dentre as caracteristicas do jogo digital que o tornam atraente é a possibilidade
de criar um personagem com a identidade e a personalidade que o jogador bem
entender. No inicio, havia apenas cinco tracos basicos, comuns a todos os
personagens, 0s quais eram: “asseado”, “extrovertido”, “ativo”, “divertido” e
“simpatico”, conforme mostrado no Quadro 1. Na quarta geragéo do jogo, ha quatro
categorias, “emocional”, “estilo de vida”, “social” e “hobby” e, em cada uma delas ha
um coletivo de tracos que podem ser escolhidos. Logo, o jogo viabiliza que um chefe
de cozinha goste de ficar no sofa e ndo seja asseado, ou uma policial cleptomaniaca,
caracterizada como uma boa pessoa e com habitos noturnos.

Com a perspectiva de criar um personagem customizado e 0 mais proximo
possivel da realidade, o jogo viabiliza a exploracdo do conceito que Gee (2007)
defende: a de que cada aprendizado exige uma nova identidade, com novos valores,
justamente o que vemos no jogo analisado. Em sua analise (2007, p. 46), “video
games recrutam identidades e encorajam o trabalho e a reflexdo das identidades de
formas claras e poderosas”, isto €, projetam uma identidade dentro do contexto de
aprendizagem ou de um jogo digital.

Ainda na analise do mesmo tedrico (2007, p. 62), “as esperancgas, valores e
aspiragdes para o personagem” tem a ver nao apenas com a identidade no mundo
real do jogador ou do aluno, mas tem origem no que o jogador aprende sobre o mundo
virtual e a identidade criada nele. Assim, € possivel que, por meio de uma simulacéo,
0 jogador seja capaz de desenvolver empatia e senso critico em relacéo aos valores
humanos.

Em consonancia com essa questao, Rollings e Adams (2006) argumentam que

jogos similares ao The Sims propdem um desafio moral, de modo que o jogador é
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obrigado a rever seus valores antes de tomar decisdes. Em outras palavras, ao
vivenciar a carreira de ladréo, ao ver que bebés sao levados por assistentes sociais
por falta de cuidado, ou ao perceber que outros personagens sofrem por falta de
contato social, o aluno pode passar a confrontar seus valores e seus posicionamentos
diante da sociedade atual.

Em uma atitude significativa, considerando o cenario dos protestos ao redor do
mundo sobre as vidas negras no final de maio de 2020, The Sims 4 se posicionou a
favor do movimento por meio de uma mensagem na tela de abertura do jogo, conforme
a Figura 1 abaixo. Tal fato ressalta a presenca marcante em trazer contextos atuais,

e as formas como interpretamos e refletimos sobre o mundo, real ou virtual.

Figura 1 - Imagem a favor do movimento “Black Lives Matters” na tela inicial, em
junho de 2020.

Black Lives Matter.

We stand with and for the Black community —
our players, friends, and family.

The Sims is committed to creating a world as it
should be, one that is kinder, more connected

and built on representation and inclusion.

The

¥SIMS

Fonte: As autoras (2020).

Limites e potencialidades em The Sims

Na concepcéao de Prensky (2007), Gee e Hayes (2010) e Squire (2011), o ato
de jogar vai além do jogo. Isso significa considerar que a escolha do jogo nédo é neutra
e seu contexto de producéo precisa ser levado em conta, retomando Magnani (2015).

No que diz respeito ao uso de jogos de simulagcdo em sala de aula, Prensky

(2007) destaca trés habilidades principais, a saber: comportamento, julgamento e
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sistematizacédo, as quais podem ser trabalhadas por meio de atividades que incluem:
guestionamentos, feedback, imersdo, observacado, analise, desconstrugdo do objeto
de estudo e revisao de caso — atividade a que esse artigo se propde a refletir.

Em vista disso, é possivel incitar discussdes relacionadas a identidade e
personalidade, pois um personagem pode falar de si para se apresentar ou se gabar,
pode dar um abraco amigavel ou um abraco maternal, e suas a¢cdes podem mudar de
acordo com o temperamento daquele momento. Tais discussdes podem partir de
orientacbes do(a) professor(a) em LI mas podem abrir espagco para que a lingua
portuguesa seja usada, caso 0s alunos sintam-se mais confortaveis.

The Sims 4, o mais recente da geracdo, esta disponivel atualmente em 17
linguas, condicdo que facilita a escolha e o transito por aquelas que tém preferéncia
ou curiosidade. Nesse ponto, é imprescindivel apontar um dos limites: ndo ha uma
lingua oficial adotada pelos personagens. Sendo assim, ha uma lingua que foi
inventada para o jogo, o Simlish, o que deixa o jogador/aluno com apenas a lingua
escrita. E, pois, nesse momento em que as praticas de lingua multimodais s&o
evidenciadas: o aluno/jogador constréi sentidos por meio de icones, de medidores de
necessidades fisiolégicos/emocionais e de balbes de fala, sem necessariamente
depender exclusivamente do aspecto grafocéntrico, apontado por Takaki (2014).

Repensando a prética contextualizada dos temas de LGBTQ+, a presenca
feminina e a questdo de identidade, o uso do jogo em questao possibilita o exercicio
da empatia por parte dos discentes nas atividades propostas por Prensky (2007).
Como visto nos exemplos de Squire (2011) e Gee e Hayes (2010), ao adotar as
atividades de reviséo de caso e desconstrucao de objeto de estudo (PRENSKY 2007),
o professor pode propor desafios aos alunos como estudos de caso: a criacdo de uma
familia com critérios estipulados e atendidos por todos, para que possam passar pelo
mesmo momento e entender melhor, por exemplo, a razao pela qual uma mae com
guatro filhos trabalhar em casa ser tdo importante quanto um homem branco, por
exemplo, solteiro e sem filhos.

Aqui, cabe a reflexdo de outro limite que The Sims tem. Uma vez que 0 jogo
cresceu de maneira consideravel, os produtores permitiram que 0s jogadores
tivessem cada vez mais liberdade para modificar e melhorar sua condi¢ao de vida no
mundo virtual. Para tanto, foram criados cédigos que podem ser inseridos durante o
jogo, aumentando a quantidade de dinheiro, modificando a forma de viver e até

impedindo que o personagem morra de velhice, como mostra a Figura 2. E aqui que
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o papel de mediador do professor faz-se ainda mais necessério: para facilitar a pratica
situada, todos os alunos devem concordar em néo utilizar estes cédigos, condi¢cao que
faz com que todos passem pelos percal¢os de comecar sua casa do zero, com muitos
filhos e quase nada de mobilia, por exemplo.

Figura 2 - Caixa de comando aberta com o cédigo de dinheiro registrado.

s

Fonte: As autoras (2020).

Como ja mencionado anteriormente, The Sims proporciona um trabalho
interdisciplinar, pois envolve classe social, identidade, vida em sociedade, etc. O fator
interdisciplinar do jogo pode ser uma potencialidade ou um limite, e isso depende dos
professores envolvidos. Ha questdes delicadas, como as de identidade de género,
gue podem desencadear pesquisas e discussfes nas aulas de lingua portuguesa,
filosofia, sociologia e historia, assim como o fator socioeconémico pode ser atendido
pela matematica, sociologia e geografia. Entretanto, € importante ressaltar que o
trabalho deve ser focado, principalmente, na reflexao critica sobre o qué, como e por
gué esta sendo representado no jogo.

Um dos limites mais relevantes de The Sims 4 é sua classificacdo etaria. Nos
Estados Unidos, o jogo foi classificado como teen, ou seja, para 13 anos ou mais,
enquanto no Brasil foi classificado como para maiores de 12 anos. Isso se deve ao
conteiddo com humor cruel, temas sexuais e violéncia, fatores que exigem que o
professor tenha uma abordagem cautelosa, sempre negociada com alunos,
coordenadores pedagdgicos e pais/responsaveis.

Finalmente, The Sims nado requer muitas horas de prética para que o jogador

possa entendé-lo e engajar-se com as situacdes ali propostas. Nesse ponto, é valido
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retomar o pensamento de Zacchi (2017) sobre a importancia da vivéncia das escolhas
no decorrer do jogo para que o aluno consiga fazer a ponte entre o mundo da
aprendizagem e o mundo da escola, conforme sinalizado por Takaki (2014).

Consideracg®es finais

Este artigo propbs-se a revisitar o jogo digital The Sims, discutir suas
mudancas, seus limites e suas potencialidades de seu uso na sala de aula de LI. Para
tanto, recorreu-se aos trabalhos de Gee (2003), Prensky (2001, 2007), Squire (2011),
Takaki (2007, 2014, 2016) e Zacchi (2015, 2017), entre outros. O tensionamento das
vozes e dos posicionamentos dos autores fizeram-se necessarios por evidenciar o
dissenso (MENEZES DE SOUZA, 2011), possibilitando, assim, o repensar das formas
de ensinar, de aprender, de construir o conhecimento e a desenvolver a criticidade.

Sem dar a ultima palavra, as discussdes aqui expostas representam um
exercicio de criticidade sobre os estudos de jogos e, igualmente, uma resposta ao
convite de Takaki (2007, p. 109), o qual nos fez “repensar [como] os videogames e
suas implicacGes na sociedade poder[ao] fornecer aos educadores ferramentas Uteis
para as novas demandas sociais, para a formac¢ao de cidadaos mais criticos”.

Vale salientar que a escrita desse texto se deu em meio ao isolamento social
mundial provocado pela Covid-19, em 2020, periodo no qual foram colocados em
xeque nao s6 o papel da escola, mas também as formas pelas quais construimos
conhecimentos fora dela. Por isso, na condicdo de docentes pesquisadoras, fomos
provocadas a sair de nossas zonas de conforto para, entdo, buscar alternativas as
nossas praticas pedagogicas tao centradas na presencialidade e na materialidade dos
recursos educacionais digitais e ndo-digitais. Como resultado, plataformas online,
aplicativos, recursos digitais e suas ferramentas tornaram-se constantes no preparo e
na aplicacdo de aulas. Indo mais além, tornaram-se objetos de busca incessante e,
por vezes, de frustracao.

Essa vivéncia da pandemia suscitou outros olhares para 0S recursos
disponiveis, bem como projetou outros. Houve relatos de experiéncias de escolas®
gue incluiram os jogos digitais, como Minecraft, em suas aulas a distancia como forma

de construir um ambiente mais interativo e de propor desafios aos alunos. Ao mesmo

9 Mais informagdes: https://canaltech.com.br/jogos-para-pc/alunos-criam-mundo-pre-pandemia-em-
ensino-a-distancia-com-ajuda-do-minecraft-163938/.
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tempo, essa experiéncia esteve muito longe de outras realidades escolares, expondo
mais ainda as fragilidades dos acessos aos recursos digitais e tecnolégicos.
Finalmente, compartiihamos a visdo de Pires Junior (2016) sobre a
necessidade de olhar para os videogames como labirintos. Em outras palavras, torna-
se premente pensa-los como narrativas ndo-lineares vivenciadas e construidas por
professores e alunos, as quais evidenciam a multiplicidade de construcdes de sentido.
Ao expandirmos essa metafora para o ato de educar, caminhar pelos percal¢os dos
labirintos representa lidar com as imperfeicoes, os desafios e 0s dissensos
(MENEZES DE SOUZA, 2011) presentes no cotidiano da sala de aula de LI.

Referéncias

ADAMS, Ernest; ROLLINGS, Andrew. Fundamentals of Game Design. New
York: Pearson Prentice Hall, 2007.

BRAGA, Denise Bértoli; RICARTE, Ivan Luiz Marques. Letramento na era digital:
construindo sentidos através da interagcdo com hipertextos. Revista da ANPOLL, IEL-
UNICAMP, v. 18, p. 59-82, 2005.

DENZIN, Norman Ken; LINCOLN, Yvonna (Orgs.). O planejamento da pesquisa
gualitativa: teoria e abordagens. Porto Alegre: Artmed, 2006.

ELECTRONIC ARTHE SIMS. Party on! The Sims Turns 20. Disponivel em:
<https://www.ea.com/games/the-sims/the-sims-4/news/the-sims-20th-birthday>
Acesso em: 05 jun. 2020.

FERRAZ, Daniel de Mello. Debates sobre letramentos e método fénico. Disponivel
em: https://www.youtube.com/watch?v=rS-uQ7glp7w&t=1830s. Acesso em: 30 abr.
2020.

FERRAZ, Daniel de Mello; SANT'ANNA, Pedro Moreno. Jogos digitais e educacéo
linguistica: precisamos falar mais desse encontro. Perspectiva, v. 38, n. 2, p. 1-16,
jun. 2020.

FREIRE, Paulo. Pedagogia do Oprimido. Sao Paulo: Paz e Terra, 1996.

GARCEZ, Pedro de Moraes.; SCHULZ, Lia. Olhares circunstanciados: etnografia da
linguagem e pesquisa em Linguistica Aplicada no Brasil. D.E.L.T.A., Sdo Paulo, v.
31, n. 4, p. 1-34, 2015.

GARDNER, Martin. Mathematical games: The fantastic combinations of John

Conway's new solitaire game "life". Scientific American. United States. v. 223, p. 120-
123, Oct. 1970.

ANTARES, v. 12, n. 28, dez. 2020 289


https://www.youtube.com/watch?v=rS-uQ7glp7w&t=1830s

GEE, James Paul. Orality and literacy: from the savage minds to ways with words,
TESOL Quarterly, v. 20, n. 4, p. 719-746, 1986.

GEE, James Paul. What video games have to teach us about learning and literacy.
New York: Palgrave MacMillan, 2007.

GEE, James Paul. Learning and Games. In: SALEN, Katie (Ed.). The Ecology of
Games: connecting youth, games, and learning. The John D. and Catherine T.
MacArthur Foundation Series on Digital Media and Learning. Cambridge, MA: The
MIT Press, 2008, p. 21-40.

GEE, James Paul. Bons videogames e boa aprendizagem. Revista Perspectiva, v.
27,n. 1, p. 1-11, 2009. Tradugéo de Gilka Girardello.

GEE, James Paul. The anti-education era. New York: Palgrave MacMillan, 2013.

GEE, James Paul. Identity and diversity in today’s world. Multicultural Education
Review, v. 9, n. 2, p. 83-92, 2017a.

GEE, James Paul. Teaching, Learning, Literacy in our high-risk high-tech world. New
York: Teachers College Press, 2017b.

GEE, James Paul. HAYES, Elisabeth R. (Orgs.). Women and gaming: (Orgs.) The
Sims and the 21st century learning. New York: Palgrave MacMillan, 2010.

HIBARINO, Denise Akemi. Vivéncias da agéncia docente nas aulas de lingua
inglesa no contexto do ProFIS-UNICAMP. 2018. 267f. Tese (Doutorado em
Linguistica Aplicada) - Instituto de Estudos da Linguagem - Universidade Estadual
de Campinas, Campinas, 2018.

JORDAO, Clarissa Menezes. O ensino de linguas estrangeiras — de codigo a
discurso. In: KARVOWSKI, Acir Mario; VAZ BONI, Valéria de Fatima Carvalho.
(Orgs.).Tendéncias contemporaneas no ensino de linguas. Unido da Vitoria:
Kaygangue, 2006, p. 26-32.

JORDAO, Clarissa Menezes. As lentes do discurso: letramento e criticidade no
mundo digital. Trab. linguist. apl., Campinas, v. 46, n. 1, p. 19-29, jun. 2007.

KATHIBI, Ece; COWIE, Eva. Language learning through interactive games.
Dissertacdo (Mestrado em Inglés e Aprendizagem). Suécia: Universidade de Malmag,
2013.

LEFFA, Vilson Jose. [Conversa com Vilson J. Leffa]. In: SILVA, Kleber Aparecido;
ARAGADO, Rodrigo Camargo. (Orgs.). Conversas com formadores de professores de
linguas. Campinas, SP: Pontes, 2013. p. 375-385.

MACIEL, Ruberval Franco. Negociando e reconstruindo conhecimentos e praticas
locais: a formacédo de professores de lingua inglesa e os documentos oficiais. Tese
(Doutorado em Estudos Linguisticos e Literarios em Inglés). Séo Paulo:
Universidade Estadual de S&o Paulo, 2013.

ANTARES, v. 12, n. 28, dez. 2020 290


https://periodicos.ufsc.br/index.php/perspectiva/issue/view/1303
https://periodicos.ufsc.br/index.php/perspectiva/issue/view/1303

MAGNANI, Luis Henrique. Por dentro do jogo: videogames e formacédo de sujeitos
criticos. Trab. Ling. Aplic., Campinas, v. 46, n. 1, p. 113-125, jan./jun. 2007.

MAGNANI, Luis Henrique. Isto ndo é s6 um jogo: videogames e construcdo de
sentidos. Tese (Doutorado em Estudos Linguisticos e Literarios). Sado Paulo:
Universidade Estadual de S&o Paulo, 2014.

MAGNANI, Luis Henrique. Videogames, letramentos e construcao de sentidos. In:
TAKAKI, Nara Hiroko; MACIEL, Ruberval Franco. Letramentos em terra de Paulo
Freire. Campinas, SP: Pontes Editores, 2015, p. 43-61.

MENEZES DE SOUZA, Lynn Mario Trindade. Para uma redefinicdo de Letramento
Critico: conflito e produc&o de significado. In: MACIEL, Ruberval Franco; ARAUJO,
Vanessa de Assis (Orgs.). Formacéo de professores de linguas: ampliando
perspectivas. Jundiai: Paco Editorial, 2011. p. 128-140.

MOITA LOPES, Luiz Paulo. Linguistica aplicada e vida contemporanea:
problematizacdo dos construtos que tém orientado a pesquisa. In: MOITA LOPES,
Luiz Paulo (Org.). Por uma linguistica aplicada INdisciplinar. S&o Paulo: Parabola
Editorial, 2006. p. 85-107.

MONTE MOR, Walkyria. As politicas de ensino de linguas e o projeto de
letramentos. In: NICOLAIDES, Christine Siqueira et al. Politica e politicas
linguisticas. Campinas, SP: Pontes Editores, 2013. p. 219-235.

MONTE MOR, Walkyria. Sociedade da escrita e sociedade digital: linguas e
linguagens em revisdo. In: TAKAKI, Nara Hiroko; MONTE MOR, Walkyria.
Construc@es de sentido e letramento digital critico na area de linguas/linguagens.
Campinas, SP: Pontes Editores, 2017. p. 267-286.

MONTE MOR, Walkyria. Letramentos criticos e expanséo de perspectivas: dialogo
sobre praticas. In: JORDAO, Clarissa Menezes et al. (Orgs.). Letramentos em
Préatica na Formacao Inicial de Professores de Inglés. Campinas, SP: Pontes
Editores, 2018. p. 315-335.

OSTERMANN, Ana Cristina; MOITA LOPES, Luiz Paulo. Language and gender
research in Brazil: an overview. In: EHRLICH, Susan; MEYERHOFF, Miriam;
HOLMES, Janet. (Orgs.). The handbook of language, gender and sexuality. Oxford:
Wiley Blackwell, 2014. p. 412-430.

PIRES JUNIOR, Jo&o Reynaldo. Ler por labirintos: literatura ergddica e letramentos
no game The Legend of Zelda: Ocarina of time. 2016. 167f. Dissertacédo (Mestrado
em Linguistica Aplicada) - Instituto de Estudos da Linguagem - Universidade
Estadual de Campinas, Campinas, 2016.

PRENSKY, Marc. Don't bother me mom - I'm learning! St. Paul: Paragon House,
2006.

PRENSKY, Marc. Digital Game-based learning. St. Paul: Paragon House, 2007.

ANTARES, v. 12, n. 28, dez. 2020 201



ROLLINGS, Andrew; ADAMS, Ernest. Andrew Rollings and Ernest Adams on Game
Design. New York: New Riders, 2003.

RAJAGOPALAN, Kanavilil. Lingua estrangeira e auto-estima. In: RAJAGOPLAN,
Kanavilil. Por uma linguistica critica: linguagem, identidade e a questao ética. Sao
Paulo: Parabola Editorial, 2003. p. 65-70.

ROLLINGS, Andrew; ADAMS, Ernest. Gameplay. In: ROLLINGS, A.; ADAMS, A.
Game Design. Indianapdlis: New Riders Press, 2003.

SQUIRE, Kurt. Video games and learning: teaching and participatory culture in the
digital age. New York: Teachers College Press, 2011.

TAKAKI, Nara Hiroko. Repensando os video games por meio da hermenéutica de
Ricoeur. Revista de C. Humanas, v. 7, n. 1, p. 109-118, jan./jun. 2007.

TAKAKI, Nara Hiroko Futebol, linguagens e sociedade. In: TAKAKI, Nara Hiroko;
MACIEL, Ruberval Franco. Letramentos em terra de Paulo Freire. Campinas, SP:
Pontes Editores, 2015. p. 25-42.

TAKAKI, Nara Hiroko. Letramentos da globalizacéo: revendo criatividade, criticidade
e ética na educac&o em linguas/linguagens. In: JORDAO, Clarissa Menezes (Org.).

A linguistica aplicada no Brasil: rumos e passagens. Campinas, SP: Pontes Editores,
2016. p. 167-192.

TAKAKI, Nara Hiroko; SANTANA, Fernanda Belarmino de. Entendendo os novos
letramentos da perspectiva educacional: foco nas praticas sociais diarias. Revista
Dialogos Interdisciplinares - GEPFIP, Aquidauana, v. 1, n. 1, p. 52-66, out. 2014.

THE NEW LONDON GROUP. A Pedagogy of Multiliteracies: Designing Social
Futures. Harvard Educational Review, v. 66, n. 1, p. 60-93, abr. 1996.

ZACCHI, Vanderley José. Jogos eletrbnicos e novos letramentos no ensino de
lingua inglesa. In: TAKAKI, Nara Hiroko; MACIEL, Ruberval Franco. Letramentos em
terra de Paulo Freire. Campinas, SP: Pontes Editores, 2015. p. 63-74.

ZACCHI, Vanderley Jose. DimensGes criticas no uso de jogos digitais. In: TAKAKI,
Nara Hiroko; MONTE MOR, Walkyria. Construcfes de sentido e letramento digital
critico na area de linguas/linguagens. Campinas, SP: Pontes Editores, 2017. p. 221-
241.

Recebido em: 30/07/2020
Aprovado em: 27/11/2020

ANTARES, v. 12, n. 28, dez. 2020 292



