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RESUMO

Esta pesquisa analisa os jogos digitais como artefatos culturais sob a
perspectiva da teoria historico-cultural de Lev S. Vygotsky. Compreendidos
como praticas simbolicas mediadas, os jogos digitais exercem papel central
na constituicio dos processos psicologicos superiores, articulando
linguagem, cognicdo, emocdo e representacao social. Discutem-se suas
potencialidades formativas, especialmente em contextos educacionais, e os
riscos de reforco de estigmas quando desprovidos de mediacdo critica. A
analise tedrica, revela que os jogos produzem significages culturais,
operam como ambientes de aprendizagem e demandam uma abordagem
pedagogica sensivel as contradicoes entre ludicidade, empatia e
representacao. Conclui-se pela urgéncia de praticas educativas que
articulem jogo, cultura e transformacao social.
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ABSTRACT

This research analyzes digital games as cultural artifacts through the lens

of Lev S. Vygotsky’s historical-cultural theory. Understood as mediated
symbolic practices, digital games play a central role in the development of
higher psychological processes by articulating language, cognition,
emotion, and social representation. Their formative potential is discussed,
particularly in educational contexts, as well as the risks of reinforcing
stigmas when lacking critical mediation. The theoretical analysis reveals
that games produce cultural meanings, function as learning environments,
and require a pedagogical approach sensitive to the contradictions between
playfulness, empathy, and representation. The study concludes by
emphasizing the urgency of educational practices that articulate games,
culture, and social transformation.

Keywords: digital games; symbolic mediation; culture
INTRODUCAO

A contemporaneidade é marcada pela ubiquidade das tecnologias digitais e
pela crescente gamificacdo da vida cotidiana. Nesse contexto, os jogos
digitais emergem ndo apenas como formas de entretenimento, mas como
artefatos culturais e pedagogicos potentes. Contudo, a0 mesmo tempo em
que se disseminam como instrumentos educativos, 0s jogos carregam
consigo discursos e representacoes que, muitas vezes, cristalizam estigmas
sociais, entre eles, a forma como a deficiéncia é representada (ou
silenciada) nesses ambientes. Este ensaio propdoe uma analise critica da

representacao da deficiéncia e do desenvolvimento da educacdao emocional
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em jogos digitais, articulando com os fundamentos da pedagogia

libertadora de Paulo Freire (1996; 2003). A partir de uma perspectiva
dialogica, inclusiva e critica, busca-se compreender como 0s jogos podem
(ou nao) contribuir para a formacao de sujeitos mais sensiveis as diferencas

e emocionalmente mais integrados.

Os jogos digitais, longe de constituirem simples dispositivos ludicos,
configuram-se como construcoes culturais densas e carregadas de
intencionalidades pedagogicas e ideoldgicas (De Paula, 2015). Como
aponta De Vasconcellos et al. (2017), o universo dos jogos digitais € um
campo fértil para a experimentacdo, aprendizagem ativa e construgao de
sentido. Eles proporcionam experiéncias imersivas capazes de mobilizar

competéncias cognitivas, socioemocionais e atitudinais.

Segundo Cipriani e Eggert (2017), o potencial educativo dos jogos se
amplia quando estes sdao concebidos como “temas geradores”, a maneira
freiriana, isto é, quando instigam a problematizacdao do mundo e a tomada
de consciéncia critica dos sujeitos. Sob tal lente, os jogos ndao apenas
ensinam conteddos formais, mas mobilizam afetos, percepcoes e valores. A
deficiéncia, nos jogos digitais, ainda é comumente tratada de forma
estigmatizante, caricatural ou mesmo invisibilizada. Como analisa Rocha
et al. (2021), ha uma tendéncia a reduzir a deficiéncia a obstaculos a serem
superados, promovendo uma logica capacitista que associa valor humano a
funcionalidade fisica ou mental. Tais representacdes negligenciam as
multiplas formas de existéncia humana e reforcam estere6tipos

profundamente enraizados.
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Werneck (1997), alerta que a inclusao verdadeira ndo se da apenas pela

presenca fisica do sujeito com deficiéncia, mas pela aceitacdao
incondicional da diferenca e pela construcdo de espacos simbdlicos e
materiais que reconhecam e acolham a singularidade. Assim, os jogos
digitais que ndo representam adequadamente sujeitos com deficiéncia
contribuem para o apagamento de suas experiéncias e identidades. Como
enfatiza Sassaki (2009), a deficiéncia ndo esta no individuo, mas na relacao
entre este e as barreiras impostas pela sociedade. Portanto, a representacao
da deficiéncia nos jogos deve deslocar-se de uma perspectiva médica para
uma perspectiva social e inclusiva, promovendo o reconhecimento da

pluralidade humana.

A educacdao emocional, entendida como o processo de desenvolvimento das
competéncias emocionais, tais como empatia, autorregulacao, resiliéncia e
consciéncia social, € uma dimensao crucial na formacao integral do sujeito.
Vygotsky (2007), ao abordar o desenvolvimento dos processos psicolégicos
superiores, ja ressaltava o papel mediador do ambiente na constituicdao da
subjetividade. Nos jogos digitais, a simulacdao de experiéncias, a vivéncia
de papéis e o enfrentamento de desafios promovem situacdes que requerem
tomada de decisdo, julgamento ético e convivéncia com a frustracao (De
Paula; Valente, 2015). Tais elementos constituem terreno fértil para o
exercicio da empatia e para a compreensao das emocoes proprias e alheias.
Ichiba e Bonzanini (2022), demonstram que mesmo na educacdo infantil,
jogos digitais bem estruturados podem favorecer o desenvolvimento de
competéncias socioemocionais, quando integrados a praticas pedagogicas

mediadas criticamente pelos educadores. No entanto, para que esse

REVISTA TOPICOS - ISSN: 2965-6672

4



REVISTA TOPICOS

potencial se concretize, é imprescindivel que o0 jogo promova uma

experiéncia dialdgica, critica e humanizadora.

Alves e Hostins (2019), argumentam que a criacao colaborativa de jogos
digitais, quando fundamentada em uma perspectiva inclusiva, permite a
construcdo de significados compartilhados, a valorizagdo da diversidade e o
fortalecimento da autonomia dos sujeitos. A participacdo ativa de
estudantes com e sem deficiencia no processo criativo possibilita a
emergéncia de uma consciéncia coletiva que rompe com a logica da
homogeneizacao e da exclusdao. Esse processo criativo articula-se com a
pedagogia freiriana ao valorizar a escuta, o dialogo e o protagonismo dos
sujeitos (Freire, 1996). Como aponta Freire, “ensinar ndao é transferir
conhecimento, mas criar as possibilidades para a sua producdo ou a sua
construcao” (1996, p. 47). Nesse sentido, a autoria de jogos por sujeitos

diversos constitui-se como uma pratica educativa potente e transformadora.

A utilizacdo de jogos digitais na escola, quando orientada por uma
concepcao critica e inclusiva, pode se tornar uma estratégia de mediagdo
entre os saberes escolares e os saberes da experiéncia. Pimentel et al.
(2021) destacam que, no contexto da pandemia de COVID-19, os jogos
digitais assumiram um papel central na manutencao do vinculo educativo e
na promocao da aprendizagem. No entanto, alertam para os riscos de sua

utilizacao descontextualizada e tecnocratica.

Para que os jogos sejam verdadeiramente inclusivos, devem contemplar a
acessibilidade em multiplas dimensdes: visual, motora, cognitiva e

comunicacional (Victal et al., 2015). Além disso, devem incorporar
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narrativas que problematizem as relacoes de poder, os preconceitos e as

desigualdades, o que implica, por exemplo, representar sujeitos com
deficiéncia como protagonistas, e ndo como meros coadjuvantes ou
simbolos de superacdao. Como apontam Stainback e Stainback (1999), a
inclusdo ndo se restringe a estratégias pedagégicas especificas, mas exige
uma profunda reconfiguracdo ética, politica e cultural do projeto
educacional. Nesse cenario, os jogos digitais podem ser ferramentas
aliadas, desde que articuladas a um projeto pedagdégico comprometido com
a justica social. A analise aqui proposta evidencia que os jogos digitais,
enquanto artefatos culturais e pedagogicos, possuem um potencial
ambivalente: podem tanto reproduzir estigmas quanto contribuir para a
formacdo de sujeitos criticos, empaticos e sensiveis a diferenca. A
representacdo da deficiéncia e o desenvolvimento da educacdao emocional
nesses ambientes digitais precisam, portanto, ser orientados por uma ética

da inclusdo e por uma pedagogia da humanizacao.

A pedagogia freiriana, ao propor a educacdao como pratica da liberdade,
oferece um arcabouco tedrico potente para repensar os usos dos jogos
digitais no contexto escolar e social. Trata-se de defender, como propde
Freire (2003), uma educacdao que “nao teme o debate, ndo foge a
controvérsia, ndo se esquiva da critica” (p. 102), mas que se compromete

com a construcao de uma sociedade mais justa, plural e solidaria.
METDO

Este trabalho se fundamenta em uma abordagem qualitativa, de natureza

exploratoria e analitica, ancorada no método hermenéutico-critico,
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conforme delineado por Minayo (2008), articulado a perspectiva freiriana

de producdo de conhecimento enquanto pratica dial6gica e transformadora
(FREIRE, 1996). A pesquisa adota como estratégia metodologica a analise
tedrico-conceitual de narrativas e representacoes da deficiéncia em jogos
digitais, examinando criticamente como tais artefatos midiaticos

constroem sentidos, posicionam sujeitos e mobilizam afetos.

Optou-se por um recorte bibliografico intensivo, centrado em fontes
academicas multidisciplinares que contemplam os seguintes campos de
saber: Educacdo Critica, Estudos da Deficiéncia, Estudos Culturais,
Neurociéncia Social, Letramento Digital e Game Studies e Tecnologias

Educacionais Inclusivas.

O corpus tedrico-analitico da pesquisa foi constituido por artigos, livros e
teses previamente selecionados com base em sua relevancia para a analise
da representacao da deficiéncia em ambientes digitais ludicos. A selecao
dos materiais seguiu os seguintes critérios: (a) abordagem critica da
inclusdao digital; (b) discussao sobre empatia, alteridade e representacdao
nos jogos digitais; (c) articulacdo entre deficiéncia, cultura e praticas

pedagobgicas.

Nao se trata, portanto, de uma pesquisa empirica com sujeitos ou de uma
analise de conteudo orientada estatisticamente, mas de uma investigacao
filosofico-pedagogica e critica, voltada a desconstrucdo de narrativas
capacitistas e a proposicdo de principios para uma pedagogia da
representacao inclusiva no campo dos jogos digitais. A analise se

desenvolve a partir de uma leitura critica e dialogica dos textos e das obras
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analisadas, buscando articular os conceitos centrais da pedagogia de Paulo

Freire, como dialogo, opressao, escuta e praxis, com os desafios
contemporaneos da inclusao e da empatia no contexto da cultura digital. A
epistemologia que sustenta o estudo é de natureza decolonial e contra-
hegemonica, assumindo a educacao como instrumento de luta simbolica e

emancipacgao coletiva.
REPRESENTACAO, CAPACITISMO E A INVISIBILIDADE DO OUTRO

A representacao, segundo Hall (1997), nao é um espelho da realidade, mas
um sistema de construcao de sentido que opera mediante codigos culturais.
Nesse sistema, a deficiéncia tem sido historicamente representada como
desvio, limitacdo ou falha, reforcando um imaginario social baseado na
normatividade corporal. Tais representacfes atravessam 0 campo

midiatico, inclusive o dos jogos digitais.

Garland-Thomson (2005) adverte que as imagens publicas da deficiéncia
sdo majoritariamente estereotipadas, centradas em narrativas de superacao
ou dependéncia. Essa tendéncia, conhecida como “narrativa do heroi
tragico” ou “pornografia inspiracional”, reaparece nos jogos digitais em
personagens cuja deficiéncia serve de recurso narrativo para engrandecer
protagonistas “normais” ou acionar respostas emocionais simplificadas no
jogador. Do ponto de vista freiriano, tal pratica constitui um ato de
“desumanizacdao simbolica”, pois transforma sujeitos com deficiéncia em
objetos da pedagogia do opressor. Freire (2003) enfatiza que “ninguém
liberta ninguém, ninguém se liberta sozinho: os homens se libertam em

comunhao” (p. 47), o que implica reconhecer a plena humanidade do outro,
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com suas experiéncias, dores e saberes. A auséncia ou a deformacgdo da

deficiéncia nos jogos digitais rompe essa comunhdo, reforcando a

invisibilidade social.

A literatura contemporanea tem apontado o potencial dos jogos digitais
para o desenvolvimento da empatia (De Vasconcellos et al., 2017). No
entanto, como alerta Decety (2011), a empatia é um processo
neurocognitivo complexo, que envolve tanto mecanismos de identificacdao
quanto de diferenciacdio do eu e do outro. Sua emergéncia esta
profundamente condicionada pelo contexto sociocultural. Jogos que
simulam experiéncias de deficiéncia, como Perception!?! (onde o jogador
joga como uma personagem cega), ou The Valel¥], que utiliza 4udio
imersivo para narrar a jornada de uma guerreira cega, podem produzir um
envolvimento afetivo significativo. Contudo, ha riscos éticos e pedagégicos
quando essa simulacdo ndao é acompanhada de reflexdo critica. A empatia,
sem consciéncia politica, pode se converter em consumo estético da dor
alheia (Garland-Thomson, 2005).

Freire (1996) insiste que o educador deve mediar o processo educativo com
amorosidade e criticidade, promovendo ndao uma empatia passiva, mas uma
empatia dial6gica, que reconheca a complexidade do outro e que se
comprometa com sua libertacdo. Em termos de design de jogos, isso
implica repensar ndo apenas a presenca de personagens com deficiéncia,
mas o modo como suas histérias sdao contadas, jogadas e significadas. Se,
por um lado, a representacao tradicional da deficiéncia nos jogos digitais é

limitada e excludente, por outro, novas praticas de design colaborativo tém
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emergido como estratégias de resisténcia e afirmacdo de identidades

diversas. Alves e Hostins (2019) defendem que a elaboracao conceitual e
coletiva de jogos digitais na perspectiva da educacdo inclusiva representa
um avanco epistemoldgico e politico, pois desloca o locus da criacao de

conteudo para os sujeitos historicamente silenciados.

Inspirada no conceito de “temas geradores” de Freire (2003), essa
abordagem permite que sujeitos com deficiéncia construam suas proprias
narrativas digitais, transformando o jogo em espaco de insurgéncia
simbolica. Ao invés de serem representados, passam a representar-se, gesto
profundamente pedagogico e emancipador. Como observam Rocha, Correia
e Santos (2021), a presenca de sujeitos com deficiéncia no processo de
autoria dos jogos rompe com a légica da pedagogia bancaria, permitindo
uma pedagogia da presenca, da escuta e da reescrita dos discursos
hegemonicos. E nesse espaco de coautoria que a empatia pode deixar de ser

consumo para se tornar reconhecimento mutuo.

Apesar dos avangos tedricos e praticos, a inclusao digital de pessoas com
deficiéncia ainda enfrenta inimeros entraves. Da Costa e De Carvalho
(2005) apontam a escassez de jogos acessiveis como um dos principais
obstaculos a inclusdao plena no universo ludico-digital. Interfaces mal
projetadas, auséncia de recursos audiovisuais alternativos e despreparo das
equipes de desenvolvimento perpetuam uma légica de exclusdo disfarcada
de neutralidade tecnoldgica. Pimentel et al. (2021), ao analisarem o
contexto pandémico, reforcam que a tecnologia, por si s6, ndo democratiza

0 acesso ao conhecimento. Ao contrario, pode reproduzir ou até ampliar as
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desigualdades existentes. Por isso, é fundamental que a inclusdo nos jogos

digitais va além da acessibilidade técnica, incorporando dimensoes éticas,

pedagbgicas e representacionais.

Sassaki (2009) insiste que inclusdo nao € integracao: nao basta permitir que
a pessoa com deficiéncia entre no jogo, € preciso que ela participe,
transforme e ressignifique a experiéncia. Isso exige, como lembra Freire
(1996), um compromisso radical com o inédito viavel, com o “ser mais”
que esta por vir, mas que precisa ser construido coletivamente. O jogo, por
seu carater ladico e simbdlico, constitui um territdrio privilegiado para o
exercicio da alteridade. Vygotsky (1997) ja afirmava que o brincar é
essencial para o desenvolvimento dos processos psicol6gicos superiores, ao
permitir a criacdo de zonas de desenvolvimento proximal. No jogo, o
sujeito pode ensaiar outros modos de ser, experimentar 0 outro e imaginar

futuros possiveis.

A pedagogia freiriana compreende essa experiéncia como praxis: acao e
reflexdo transformadora sobre o mundo. Assim, os jogos digitais
inclusivos, quando mediados criticamente, podem se tornar ferramentas
para a problematizacdao do capacitismo, a valorizacdao da diferenca e a
constituicdo de sujeitos politicos conscientes de sua posicdo e poténcia
transformadora. Cipriani e Eggert (2017) destacam que os jogos podem ser
usados como “temas geradores”, suscitando debates sobre representacao,
justica social, empatia e direitos. Quando conectados a pratica pedagogica
reflexiva, tornam-se instrumentos de reeducacdo do olhar e do sentir, uma

pedagogia do sensivel e do politico.
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A analise proposta revela que os jogos digitais nao sao neutros: sao campos

de disputa simbodlica onde se constroem visibilidades, afetos e
subjetividades. A forma como a deficiéncia é representada, ou omitida,
nesses jogos reflete e reforca estruturas sociais capacitistas. Contudo, o
mesmo campo pode ser ressignificado como espaco de resisténcia, autoria
e transformacdo. Para tanto, é imprescindivel romper com o paradigma da
empatia estetizada e da inclusdo funcionalista, em direcao a uma ética da
representacdo e uma estética da presenca. A pedagogia de Paulo Freire
oferece um horizonte critico para essa tarefa: “o mundo ndo é, esta sendo”
(Freire, 1996, p. 67). Logo, os jogos digitais também estdao sendo, e podem

ser reinventados como praticas de libertacao.

Essa reinvencdo passa pela escuta dos sujeitos com deficiéncia, pela
problematizacdo das narrativas dominantes, pela criacdio de jogos
acessiveis e pela valorizacdo da diferenca como valor epistemolégico e
politico. Somente assim, a educacdo digital, e ludica, podera cumprir sua

promessa de emancipacao.
0S JOGOS DIGITAIS COMO DISPOSITIVOS BIOPOLITICOS

A analise critica das tecnologias digitais, incluindo os jogos, ndao pode
desconsiderar o papel que essas interfaces exercem enquanto dispositivos
biopoliticos, conceito foucaultiano que designa o conjunto de estratégias de
controle dos corpos e da vida (Foucault, 2008). Os jogos digitais, por sua
capacidade de modulacdo da experiéncia, operam como tecnologias do
sensivel: instauram regimes de visibilidade e invisibilidade, organizam

formas de afeto, e definem quem pode ser representado, como e sob quais
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condicbes. Nesse sentido, a deficiéncia, enquanto marcador de diferenca

corporal, funcional e simbélica, torna-se um campo de disputa. Quando os
jogos digitais reiteram modelos normativos de corpo, desempenho e
sucesso, silenciam a multiplicidade das existéncias humanas e alinham-se a
uma logica do “habil-capaz-produtivo”. Conforme Freire (1996), esse tipo
de “educacdo bancaria” opera na tentativa de domesticar o outro, ao inveés

de dialogar com sua inteireza.

A invisibilidade da deficiéncia nos jogos ou sua representacao
estereotipada serve, entao, como uma pedagogia do apagamento. A estética
hegemonica dos avatares, a énfase no sucesso técnico e a premiacgdao da
“eficiéncia” ndo apenas produzem sujeitos moldados para o desempenho,
mas também excluem afetivamente aqueles cujas condicOes de existéncia
nao se encaixam nesses padroes. A pedagogia da inclusao exige, portanto, a
politizacdo das narrativas digitais. Como propoem Stainback e Stainback
(1999), incluir é “rever os pressupostos sobre quem € digno de ensinar e
aprender, e como”. Os jogos, nesse escopo, devem ser compreendidos como
territorios nos quais se constroem subjetividades, se performam emocoes e
se aprendem formas de estar-no-mundo, ou seja, sdo também campos de

poder e resisténcia.

No centro da pedagogia freiriana esta a ideia de que o erro é constitutivo da
aprendizagem e da humanizacdo. Ao contrario da logica punitivista e
meritocratica que estrutura muitos sistemas educacionais (e, por
consequéncia, muitos jogos), Freire (2003) defende que o erro deve ser

assumido como uma etapa no processo de aproximacao critica da realidade.
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Bruno de Paula e Valente (2015) retomam essa concepcao ao refletirem

sobre o papel dos desafios e do fracasso nos jogos digitais como
catalisadores de aprendizagem significativa. Jogos que possibilitam
multiplas tentativas, que valorizam trajetdrias alternativas e que ndo punem
a diferenca, mas a acolhem como parte da experiéncia, alinham-se a uma
proposta emancipadora de educacdao. Essa perspectiva ganha poténcia
quando conectada a educacao emocional. Como Vygotsky (1997) aponta, o
desenvolvimento da afetividade é inseparavel do desenvolvimento
intelectual. Em ambientes digitais mediados pedagogicamente, o sujeito
pode explorar a frustracdo, a empatia, o cuidado com o outro e a
autorregulacdo emocional, elementos cruciais para a formacao ética e

social.

Ao criar jogos com multiplos pontos de vista, que incluam protagonistas
com deficiéncia, histdrias nao lineares e desafios baseados em colaboracao
e ndo em competicdo, abre-se espaco para o exercicio da alteridade. A
empatia, enquanto valor pedagdgico e politico, transforma-se em pratica
viva dentro do jogo. Por fim, a producdo colaborativa de jogos, como
sugerem Alves e Hostins (2019), também desafia a hierarquia tradicional
do conhecimento, ao permitir que os sujeitos com deficiéncia se tornem
autores e nao apenas usuarios de tecnologia. Isso rompe com o ciclo de
silenciamento e coloca a diferenca como centro da experiéncia estética,

pedagogica e existencial.

O presente ensaio buscou articular as dimensdes simbdlica, politica,

emocional e pedagdgica dos jogos digitais no que tange a representacao da
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deficiéncia e ao desenvolvimento da educacdo emocional. Partiu-se da

premissa freiriana de que toda pratica educativa é uma pratica politica, e de
que os jogos, enquanto linguagem cultural contemporanea, sdao veiculos
potentes para a construcdo (ou destrui¢cdo) de uma ética da inclusdao. Nesse
sentido, fica claro que a representacdo da deficiéncia nos jogos digitais
deve ir além da acessibilidade funcional, embora esta seja condicao
minima, e avangar para uma acessibilidade epistemologica e simbolica.
Isso implica representar sujeitos com deficiéncia de maneira complexa, nao
estereotipada, e envolvé-los ativamente na construcao das narrativas e das

mecanicas dos jogos.

Do ponto de vista da educacdao emocional, os jogos digitais oferecem um
campo inédito de experimentacao do afeto, do erro e da convivéncia. Mas
esse potencial s6 sera plenamente realizado se mediado por praticas
pedagogicas criticas, que tomem 0 jogo ndo como instrumento neutro, mas
como artefato carregado de significados que devem ser problematizados
com o0s educandos. Como nos ensina Freire (1996), “ensinar exige respeito
a autonomia do ser do educando”. Levar isso ao universo dos jogos digitais
significa respeitar as multiplas formas de ser, de aprender, de sentir e de se

expressar, especialmente aquelas que foram historicamente marginalizadas.
EMPATIA NOS JOGOS DIGITAIS

Na era das midias digitais interativas, os jogos eletronicos assumem um
papel central na constituicao de subjetividades e no aprendizado de normas
sociais, afetos e valores. Dentre as diversas potencialidades educativas

atribuidas aos jogos digitais, destaca-se a capacidade de promover

REVISTA TOPICOS - ISSN: 2965-6672

15



REVISTA TOPICOS

experiéncias imersivas que favorecem o desenvolvimento da empatia. A

partir da simulacdo de papéis, da exposicdo a diferentes pontos de vista e
da vivéncia de narrativas éticas complexas, os jogos digitais podem se

tornar dispositivos potentes para a educagdo emocional e relacional.

A empatia, do ponto de vista neurocientifico, constitui-se como uma
capacidade evolutiva fundamental para a coesdao e a sobrevivéncia das
espécies sociais. Jean Decety (2011) aponta que o0s circuitos neurais
envolvidos na empatia, especialmente o cortex pré-frontal ventromedial, a
insula e o sistema limbico, sustentam a percepcao da dor alheia, a
simulacdo emocional e a regulacao afetiva. Para o autor, “a empatia evoluiu
como um componente basico da arquitetura social humana, permitindo a
deteccdo de estados internos dos outros e a coordenacao social” (Decety,
2011, p. 37). No entanto, como destacam os estudos culturais e criticos, a
empatia ndo se reduz a um mecanismo neural, mas é profundamente
mediada por cddigos culturais, praticas discursivas e estruturas de poder.
Hall (1997) problematiza a ideia de representacdo como pratica cultural,
mostrando que os sujeitos sdo interpelados por regimes de significacao que
moldam o que é inteligivel, visivel e digno de compaixdo. Assim, a
empatia pode ser tanto uma pratica de aproximacdo e reconhecimento
quanto uma ferramenta de controle e subalternizacdo, quando moldada por

representagoes estigmatizantes.

James Paul Gee (2003) propOe que os jogos digitais sao “ambientes de
aprendizagem situated learning”, nos quais os jogadores adquirem novos

esquemas cognitivos por meio da resolucao de problemas em contextos
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significativos. Para Gee, a forca pedagogica dos jogos reside na sua

capacidade de conjugar acao, reflexao e afeto. Quando bem projetados, os
jogos criam “mundos possiveis” nos quais os sujeitos podem experimentar
emocoOes, dilemas éticos e interacOes sociais complexas, muitas vezes
inacessiveis em contextos escolares tradicionais. A articulacdo entre
aprendizagem e emocado € central para compreender o potencial empatico
dos jogos digitais. Como mostram De Paula e Valente (2015), o
enfrentamento de desafios e a experiéncia do erro, elementos centrais nos
jogos, estimulam a autorregulacdo emocional e a resiliéncia. Essa
dimensao afetiva do jogo, quando pedagogicamente mediada, permite que
os sujeitos se sensibilizem frente a alteridade e construam lacos afetivos
com personagens diversos, incluindo aqueles que vivem com deficiéncia,

marginalidade ou outras formas de opressao.

O desafio da empatia nos jogos digitais esta em como representar a
diferenca sem reproduzir estere6tipos. Como destaca Garland-Thomson
(2005), os estudos feministas da deficiéncia problematizam a representacao
da corporeidade ndao-normativa como algo que frequentemente é retratado
como déficit, desvio ou superacdo individual. Tais representacoes
promovem 0 que ela chama de “praticas de olhar capacitistas”, nas quais o
outro é reduzido a um objeto de piedade ou inspiracdao, mas nao é
reconhecido em sua complexidade subjetiva. Nos jogos, essa logica é
frequentemente reforcada por meio de personagens com deficiéncia que
funcionam como obstaculos, simbolos de tragédia ou motivacGes para a
jornada do heroi “normal”. Contra essa logica, Rocha et al. (2021) e Alves

e Hostins (2019) propdem que a criacao colaborativa de jogos inclusivos,
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com a participacdo ativa de pessoas com deficiéncia, € um caminho potente

para o exercicio da empatia dialégica, que ndo se baseia na identificacao
superficial, mas na escuta, na alteridade e na construcao coletiva de
significados. Paulo Freire (2003) compreende a educacdao como um ato
politico de amorosidade e comprometimento com o outro. A empatia, em
sua pedagogia, ndo é apenas uma emocao passiva, mas um gesto ético de
escuta e responsabilidade pelo mundo comum. Segundo Freire (1996), “a
pratica educativa tem que partir do respeito aos saberes dos educandos” (p.
47), o que exige uma postura empatica e dialogica do educador, que deve se
colocar no lugar do outro sem apaga-lo. Freire critica a concepcao de
educacdo que vé o erro como fracasso e o estudante como recipiente vazio.
No jogo, o erro pode ser um momento formativo, como ja afirmado por De
Paula e Valente (2015), e essa dimensao freiriana do erro como “momento
epistéemico” abre possibilidades para jogos que nao punem o jogador, mas o

acolhem em sua tentativa e promovem a escuta de si e do outro.

A pedagogia freiriana oferece, assim, uma chave para repensar o design dos
jogos digitais: é preciso construir experiéncias que estimulem a
sensibilidade ética, o reconhecimento da diferenca e a problematizacao das
estruturas de exclusao. Empatia, nesse sentido, é também uma forma de ler
o mundo, e os jogos podem ser espacos onde essa leitura é exercitada
criticamente. Varios estudos apontam que o0s jogos digitais podem
promover experiéncias empaticas quando oferecem narrativas imersivas,
multiplas perspectivas e papéis diversos. A vivéncia de personagens que
enfrentam discriminacdo, pobreza, deficiéncia ou violéncia simbolica pode

mobilizar emocdes complexas e abrir espacos para o debate critico.
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Ichiba e Bonzanini (2022), por exemplo, mostram como jogos simples

sobre compostagem foram capazes de despertar sentimentos de
responsabilidade ambiental e cooperacdo em criancas da educacao infantil.
O mesmo pode ser dito de jogos narrativos que abordam temas de
diversidade cultural, identidade de género ou exclusao social. Esses jogos
tornam-se, assim, ferramentas que combinam cognicdo e afeto, tornando
possivel a “praxis” freiriana, a acdo reflexiva que transforma. Contudo,
como alertam Cipriani e Eggert (2017), o potencial empatico dos jogos nao
esta em sua estrutura técnica, mas na mediacdo pedagégica e critica de seu
uso. Jogos que reforcam estereo6tipos, promovem a competicao desenfreada
ou invisibilizam corpos dissidentes ndao formam sujeitos éticos, mas

reificam a logica neoliberal do desempenho e da exclusao.

Se a empatia pode ser uma pratica de escuta e reconhecimento, também
pode ser instrumentalizada como retorica vazia. A critica freiriana é
essencial para impedir que a empatia se transforme em um sentimento
superficial, que alivia a culpa sem transformar estruturas. Como adverte
Freire (2003), “a educacdao como pratica da liberdade ndao pode se dar fora
da amorosidade, mas tampouco fora da dentincia e do antincio” (p. 113). E
nesse sentido que os jogos digitais devem ser pensados como atos politicos:
ao decidir quem é representado, como se da a interacdo, quais emocoes sao
mobilizadas e quais desafios sdao propostos, os designers de jogos fazem
escolhas éticas com implicacdes educacionais profundas. Pimentel et al.
(2021), reforcam que, sobretudo em tempos de crise, como na pandemia da
COVID-19, os jogos podem servir tanto para alienar quanto para conectar,

tanto para reforcar desigualdades quanto para denuncia-las. A empatia,
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entdo, ndo é um fim em si mesmo, mas um meio de construir sujeitos

capazes de solidariedade, responsabilidade social e engajamento com a
justica. A formacdo dessa sensibilidade ética exige jogos que sejam, ao
mesmo tempo, esteticamente cativantes, cognitivamente desafiadores e
politicamente comprometidos. A empatia ndao deve ser entendida como
uma emogao espontanea e apolitica, mas como uma construgao cultural que
pode ser mediada pedagogicamente e que, ao ser exercitada nos jogos,

permite ao sujeito compreender o mundo a partir da perspectiva do outro.

Inspirando-se em Paulo Freire, propoe-se uma empatia que nao seja
meramente afetiva, mas também epistémica e politica: que implique escuta
ativa, reconhecimento da diferenca e acdo transformadora. Os jogos
digitais, enquanto artefatos culturais, tétm o potencial de educar para a
alteridade, desde que problematizem as formas de poder, representacao e
exclusdo que perpassam suas narrativas e mecanicas. Nesse cendrio, cabe a
educacdo o papel de mediar criticamente essas experiéncias, utilizando os
jogos como dispositivos de formacdo ética, critica e emocional. Trata-se,
portanto, de lutar por uma “pedagogia do jogo” que ensine ndao apenas a
ganhar ou perder, mas a sentir com o outro, a pensar com 0 outro, a ser com

o outro, num horizonte radical de justica social.
A EMPATIA COMO DISPOSITIVO AMBIVALENTE

Ao aprofundarmos o debate sobre a empatia nos jogos digitais, é necessario
tensionar sua aparente neutralidade. Embora frequentemente celebrada
como valor universal e positivo, a empatia, como qualquer outro conceito,

€ passivel de instrumentalizacdao. A critica aqui proposta, ancorada no
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pensamento freiriano e nos estudos culturais (Hall, 1997), parte do

principio de que a empatia ndo é um dado da natureza humana, mas uma
construcao sociocultural mediada por discursos, tecnologias e relacoes de
poder. Em ambientes digitais, particularmente nos jogos, a empatia pode
operar como uma forma de “domesticacdo emocional”, expressao que pode
ser entendida como o enquadramento afetivo da alteridade dentro de
moldes palataveis, estéticos e comercialmente viaveis. Em outras palavras,
o outro é representado ndo em sua complexidade, mas como figura
emocionalmente manipulavel, cujo sofrimento deve gerar comocdo e
engajamento, mas sem interpelar de fato a estrutura que produz sua

exclusao.

Esse fendmeno ¢ visivel em jogos que simulam realidades de
vulnerabilidade (pobreza, guerra, deficiéncia, exclusao social) como
cenarios dramaticos destinados a comoc¢dao do jogador, mas que ndo
propdem mecanismos de problematizagdo critica. Como alerta Garland-
Thomson (2005), ha um risco de a empatia se tornar mais um mecanismo
de controle simbdlico, ao estetizar a dor e apagar as vozes dos sujeitos
reais. O que se produz, nesses casos, é uma “empatia performativa”, que
ndo transforma, mas consome a diferenca. Nesse ponto, torna-se urgente
retomar Freire (2003), para quem o gesto pedagogico deve ir além da
sensibilizagdo: “A leitura do mundo precede a leitura da palavra” (p. 13).
Assim, 0s jogos que desejam educar para a empatia ndo podem apenas
emocionar: precisam provocar rupturas epistemologicas, incomodos éticos
e insurgéncias cognitivas. A empatia critica exige desconforto, exige

escuta, exige acao. A critica se intensifica quando observamos a crescente
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mercantilizacdo do afeto nos jogos digitais. O mercado global de jogos

mobiliza bilhdes de ddlares por ano, e a tendéncia de inserir narrativas
“emocionalmente engajantes” atende também a estratégias de fidelizacdo e
lucro. Essa ldgica, identificada por alguns autores como “capitalismo

afetivo”, reduz a empatia a uma ferramenta de engajamento algoritmico.

Jogos narrativos de grande sucesso, como Life is Strange, This War of
Mine, ou mesmo The Last of Us®, operam com estéticas do sofrimento
cuidadosamente elaboradas para mobilizar afeto e adesdao do jogador.
Embora ndo se possa negar o potencial formativo dessas experiéncias, é
preciso perguntar: qual a consequéncia de converter a dor do outro em

enredo? O que acontece quando o sofrimento se torna jogavel?

Gee (2003), argumenta que o0s jogos podem produzir experiéncias de
aprendizado ricas justamente por envolver o jogador afetivamente.
Contudo, essa imersao afetiva pode ser esvaziada de poténcia critica se nao
for acompanhada de mediacdao pedagégica. Como propdem Cipriani e
Eggert (2017), o jogo precisa se tornar um “tema gerador” freiriano, capaz
de fazer emergir a consciéncia critica do educando frente as estruturas de
dominacao, opressao e exclusao que sustentam a realidade representada. O
uso da empatia nos jogos, portanto, deve ser interrogado enquanto pratica
politica. A empatia que humaniza é distinta daquela que neutraliza. A
empatia que emancipa é distinta daquela que reforca a desigualdade sob o
disfarce da emocdo. A pedagogia freiriana, nesse sentido, nos obriga a
perguntar: que tipo de empatia estamos ensinando? A quem serve essa

empatia?
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Ao considerar os jogos digitais como artefatos culturais inseridos em

regimes de representacao e afeto, somos levados a defender a constituicao
de uma pedagogia da empatia radical, uma empatia que ndo se satisfaz em
“sentir com o outro”, mas que age com o outro, desde o lugar do outro, pela
transformacdo das estruturas que impedem sua plena existéncia. Essa
pedagogia implica a desconstrucdao dos jogos enquanto espacos de
normalizacdo e a reconstrucao de jogos como espacos de alteridade.
Conforme propoem Alves e Hostins (2019), o processo de criacao
colaborativa de jogos, especialmente com sujeitos historicamente
excluidos, pode constituir uma pratica pedagogica potente, pois rompe com
a logica da representacdo imposta e inaugura um espaco de auto-

representacao e agéncia.

Freire (1996) propoe que educar é sempre um ato de coragem. No caso dos
jogos digitais, trata-se da coragem de romper com formulas pré-
estabelecidas de diversao e mercado, para abrir espaco ao dissenso, a
diferenca e a complexidade do humano. A empatia nos jogos, quando
criticamente concebida, pode inaugurar esse espaco. A empatia, nos jogos
digitais, ndo pode ser pensada como um efeito colateral positivo da imersao
ou da narrativa. Ao contrario, deve ser compreendida como uma pratica
ativa, intencional e politica de construcao de alteridade, de escuta do outro
e de transformag¢do do mundo comum. Tal pratica ndo é espontanea nem

neutra: exige projeto pedagogico, mediacado critica e ética radical.

A pedagogia de Paulo Freire fornece os fundamentos para essa construgao,

ao conceber o educador como mediador dial6gico e o educando como
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sujeito histérico. Ao afirmarmos que os jogos podem ensinar empatia, é

preciso que essa aprendizagem esteja a servico da libertacdo, e nao da
domesticacado dos afetos. Assim, o desafio contemporaneo é criar jogos que
nao apenas representem a diferenca, mas que a problematizem; que ndo
apenas emocionem, mas politizem; que ndo apenas ensinem, mas libertem.
Esse é o horizonte de uma empatia critica e transformadora: uma empatia

que joga com o mundo para reinventa-lo.
JOGOS DIGITAIS COMO ARTEFATOS CULTURAIS

Os jogos digitais, outrora relegados a esfera do entretenimento, tém se
afirmado como artefatos culturais complexos, atravessados por dimensoes
simbdlicas, educativas, afetivas e politicas. Neste ensaio, parte-se do
pressuposto de que tais jogos ndo apenas refletem, mas também produzem
cultura, subjetividade e modos de ser-no-mundo. A partir do referencial
tedrico de Lev S. Vygotsky, sobretudo sua concepcdo de mediagdo
simbolica, desenvolvimento psicologico e papel da cultura no processo de
aprendizagem, busca-se analisar os jogos digitais como ferramentas de
construcdo de sentidos e formacdo social, com implicacdes profundas no

campo educacional contemporaneo.

Interessa compreender como 0s jogos, enquanto signos culturais mediados
por linguagens digitais, atuam na formacdo de processos cognitivos
superiores (Vygotsky, 1997), ao mesmo tempo em que organizam
representacoes de mundo, identidades e afetos (Hall, 1997). A articulacao
entre a teoria historico-cultural e a critica cultural permite tratar os jogos

digitais ndo apenas como instrumentos pedagogicos, mas como
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dispositivos de producao cultural que moldam as relacOes sociais e

subjetividades.

A cultura, conforme Hall (1997), é um sistema de significacdo estruturado
por praticas representacionais. Os jogos digitais, ao combinarem linguagem
visual, textual, sonora e performativa, constituem-se como praticas
culturais de alta densidade simbélica, atuando simultaneamente como
produto e produtor de discursos. Nesse contexto, 0s jogos operam COMO
sistemas de signos em constante negociacdo com valores culturais e
historicos. Eles ndo apenas transmitem conteidos, mas instauram mundos
possiveis, repletos de estruturas normativas, papéis sociais e moralidades
codificadas. Em What Video Games Have to Teach Us About Learning and
Literacy, Gee (2003) observa que os jogos sdao “ambientes semi6ticos” que
modelam formas de raciocinio e organizacao do mundo, promovendo uma

literacia multipla que ultrapassa os limites da leitura alfabética tradicional.

A teoria histérico-cultural de Vygotsky (1997) oferece um arcabouco
potente para essa analise, ao enfatizar que o desenvolvimento psicologico é
mediado por instrumentos simbolicos socialmente construidos, entre os
quais o jogo ocupa lugar central. Para o autor, o brincar é um espaco de
internalizacdo de regras sociais, de deslocamento da acdo concreta para a
acdo simbolica, e de ampliacdo das possibilidades de pensamento. Nesse
sentido, os jogos digitais, como jogos simbdlicos mediados
tecnologicamente, podem ampliar a zona de desenvolvimento proximal dos
sujeitos, desde que utilizados de forma intencional e critica. Vygotsky

compreendia o jogo como uma forma superior de atividade infantil,
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essencial a constituicdo da consciéncia e da linguagem (Vygotsky, 2007).

No jogo, a crianga ndo apenas reproduz a realidade, mas a transforma e a
reinterpreta, ensaiando comportamentos, regras e estruturas sociais.
Através da mediacdo simbdlica, o sujeito internaliza signos culturais e

reorganiza suas funcoes psiquicas superiores.

Os jogos digitais, ao proporcionarem ambientes interativos e simulacOes
narrativas, expandem esse processo de mediacdo. Conforme De Paula e
Valente (2015), o fracasso e o desafio nesses jogos atuam como momentos
de aprendizagem, permitindo ao jogador testar hipoteses, regular emocoes
e construir estratégias cognitivas. A aprendizagem mediada por jogos,
portanto, ndo € meramente reprodutiva, mas exploratoria e criativa.
Contudo, € preciso reconhecer que a mediacdo simbdlica ndo é neutra: ela
carrega valores, ideologias e normatividades. Garland-Thomson (2005)
alerta para o perigo de os jogos perpetuarem estereotipos de racga, género,
deficiéncia e classe, naturalizando opressdes em estruturas ludicas
aparentemente inocentes. A critica vygotskiana nao ignora esse dado: pelo
contrario, exige que a mediacdo pedagogica considere as contradicOes dos

signos e a tensao entre o individual e o social.

A articulacdo entre cognicdo e emocado é um dos tracos centrais da teoria
vygotskiana. Vygotsky rejeita a dicotomia entre razdo e afeto,
compreendendo que todo processo de internalizacdao simbodlica é também
afetivo. Essa concepcdo encontra ressonancia nos estudos contemporaneos
da neurociéncia social, como demonstra Decety (2011), ao afirmar que a

empatia é uma funcdo complexa, dependente tanto de estruturas cerebrais
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quanto de praticas culturais. Nos jogos digitais, a empatia pode ser

mobilizada de diversas formas: pela vivéncia de personagens em situagoes-
limite, pela construcdo de narrativas imersivas ou pela coautoria de
experiéncias emocionais compartilhadas. Contudo, como aponta Garland-
Thomson (2005), é necessario cuidado para que a empatia nao se converta
em um consumo sentimental da dor do outro, despolitizando experiéncias
sociais e reforcando hierarquias simbolicas. E por isso que a pedagogia
mediada criticamente, seja na sala de aula, seja em espacos nao formais,
deve acompanhar o uso de jogos digitais. Como propdem Cipriani e Eggert
(2017), jogos que operam como “temas geradores” freirianos podem
promover a problematizacdo da realidade e o engajamento ético com a
alteridade, ampliando as possibilidades de desenvolvimento cognitivo e
social.

A incorporacdo dos jogos digitais no campo educacional tem suscitado
tanto entusiasmo quanto controvérsia. Enquanto autores como Gee (2003)
defendem seu potencial para o letramento multimodal, outros, como
Pimentel et al. (2021), advertem para os riscos da instrumentalizacdao
tecnocratica e da superficializacdo pedagogica. A pesquisa de De
Vasconcellos et al. (2017) mostra que os jogos podem ser mobilizados em
diversas areas do conhecimento, desde que associados a propostas didaticas
estruturadas. Vygotsky nos lembra que a aprendizagem significativa ocorre
quando ha mediacdo entre o conhecimento socialmente produzido e a
experiéncia vivida do sujeito. Isso implica que o jogo ndo substitui o
ensino, mas o reconfigura, oferecendo novas linguagens para o pensar, o

sentir e o agir. Projetos de autoria coletiva, como os descritos por Alves e
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Hostins (2019), evidenciam o poder emancipatorio do jogo quando

concebido como pratica cultural compartilhada. Tais experiéncias
promovem a participacdo ativa dos sujeitos na construcao de seus proprios
sentidos, o que reforca a dimensdao vygotskiana da aprendizagem como

cooperacao e construcao social do conhecimento.

Conclui-se que os jogos digitais, enquanto artefatos culturais, ndao sao
meros instrumentos didaticos ou produtos de entretenimento. Sao praticas
discursivas, tecnologias simbdlicas e campos de disputa sobre o que é
aprender, o que é viver e o que é ser. Eles modelam formas de linguagem,
identidade e afetividade, e, como tais, devem ser compreendidos
criticamente. A teoria de Vygotsky, ao enfatizar a centralidade da mediacao
simbélica e da cultura no desenvolvimento humano, oferece ferramentas
epistemologicas potentes para pensar o papel dos jogos digitais na
formacdo de sujeitos. Contudo, como toda pratica cultural, o jogo esta
atravessado por contradicOes: pode libertar, mas também domesticar; pode

incluir, mas também excluir; pode desenvolver, mas também silenciar.

A tarefa da educacdo, portanto, ndo é substituir livros por jogos, mas
compreender os jogos como novos alfabetos do sensivel, novas linguagens
que exigem escuta, critica e mediacao. Que tipo de mundo os jogos digitais
ensinam a habitar? A resposta a essa pergunta ndao esta apenas nos

algoritmos, mas na praxis educativa que os orienta.

CONSIDERACOES FINAIS
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A analise empreendida ao longo desta investigacao permitiu compreender

0s jogos digitais nao apenas como instrumentos tecnologicos ou
plataformas de entretenimento, mas como artefatos culturais complexos,
carregados de significacoes, valores ideologicos e intencionalidades
educativas e politicas que ultrapassam sua materialidade ludica. Tal
compreensao rompe com uma Vvisdo funcionalista ou tecnicista da
tecnologia digital, situando os jogos no cerne das disputas simbodlicas
contemporaneas. Esses dispositivos, ao interligarem narrativas interativas,
regras imersivas e experiéncias sensoriais altamente mediadas,
configuram-se como espacos de producao e circulacao de discursos, cuja

analise requer um olhar multidimensional.

Ancorados na teoria histérico-cultural de Vygotsky (1997), os jogos digitais
emergem como mediadores simbdlicos de natureza semiotica, capazes de
operar ativamente na constituicdo dos processos psicologicos superiores.
Ao mobilizarem signos e instrumentos culturalmente elaborados, eles
intervém diretamente na organizacdo da cognicdo, da afetividade e da
subjetividade dos sujeitos, promovendo aprendizagens que ndo se limitam
ao conteudo explicito, mas alcancam estruturas mais profundas do
desenvolvimento humano. Na perspectiva vygotskiana, a atividade
simbdlica é fundante da consciéncia: o pensamento se organiza por meio da
linguagem, e o sujeito constitui-se na relacao dialégica com o mundo e
com o0s outros. Nesse sentido, os jogos digitais ndo apenas veiculam
significados, mas propdem formas especificas de interacdo, percepcao e
acao, reorganizando a experiéncia e ampliando o campo de possibilidades

para o sujeito.
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Compreendidos como praticas discursivas e sistemas de representacao

(Hall, 1997), os jogos digitais tornam visivel sua insercao nas lutas
simbdlicas que permeiam a cultura contemporanea. Por meio da selecdao de
cenarios, personagens, objetivos, recompensas e regras, eles constroem
uma determinada visdao de mundo, frequentemente marcada por narrativas
normativas e excludentes. Tais representacoes, como denuncia Garland-
Thomson (2005), ndo sdo neutras: reproduzem estigmas de deficiéncia,
género, raca e classe, e naturalizam desigualdades estruturais sob a forma
de entretenimento. Os jogos, nesse contexto, tornam-se dispositivos de
socializacdo que podem reforcar logicas capacitistas, meritocraticas e
binarias, reproduzindo uma pedagogia implicita do sucesso individual e da
normalidade corporal. Por isso, € imprescindivel que sua utilizacdao em
contextos educativos seja acompanhada de uma mediacdo critica e
intencional, que questione os pressupostos ideolégicos veiculados e abra
espaco para outras narrativas, outras epistemologias, outras formas de estar
no mundo. Sob a otica vygotskiana, o potencial formativo dos jogos se
realiza na zona de desenvolvimento proximal, espaco em que o sujeito,
mediado pelo outro e pelas ferramentas simbdlicas, transcende seu estagio
atual e acessa novos modos de compreender e atuar na realidade. A
ludicidade, longe de ser trivial ou ornamental, é constitutiva da
aprendizagem, pois possibilita a imaginacdo, a experimentacdo e o

deslocamento da consciéncia para além do imediato.

Contudo, tal potencial ndo se realiza automaticamente. Exige que os jogos
sejam integrados a praticas educativas dialogicas, que favorecam o

pensamento critico, a autoria coletiva e a problematizacdo das realidades
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sociais. A literacia multimodal exigida pelos jogos, que mobiliza

linguagens visual, textual, sonora e cinestésica, contribui para a formacao
de sujeitos culturalmente mais sensiveis, comunicacionalmente mais
competentes e intelectualmente mais complexos (GEE, 2003). Essa
multiplicidade semidtica precisa ser assumida pela escola nao como
ameaca a tradicdo escrita, mas como oportunidade de ampliar os modos de
letramento e enriquecer a experiéncia formativa dos estudantes. Nesse
horizonte, as contribuicdes da neurociéncia social, como as de Decety
(2011), sdao fundamentais ao evidenciar que processos como a empatia e o
reconhecimento da alteridade sdao mediados culturalmente, e que jogos bem
estruturados podem desencadear respostas emocionais e éticas profundas,
desde que ancorados em narrativas significativas e mecanismos interativos
coerentes com valores humanistas. A articulacdo entre emocao, cognicao e
representacao cultural, conforme propde Vygotsky, encontra nos jogos um
campo privilegiado de desenvolvimento, desde que se reconheca a
centralidade da mediacdo pedagdgica. Assim, defende-se que o uso
pedagogico dos jogos digitais exige mais do que inovacado tecnologica:
demanda consciéncia critica, posicionamento ético e projeto politico. O que
esta em jogo ndo € somente como se joga, mas 0 que se aprende ao jogar,
que representacoes se produzem, que relacOes se ensaiam e que sujeitos se
constroem no processo. E preciso que os jogos, como artefatos culturais,
sejam mediados por educadores que reconhecam seu potencial formativo,
mas também sua ambivaléncia estrutural, tornando-se capazes de

transformar o espaco lidico em territorio de emancipacao.
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Cabe, portanto, a educacdo, entendida enquanto pratica cultural, ética e

politica, a tarefa de mediar criticamente essas experiéncias digitais, de
modo a fazer dos jogos ndao meros reflexos da cultura hegemonica, mas
dispositivos de reconfiguracio simbdlica, engajamento afetivo e
transformacdo social. Quando apropriados com intencionalidade
pedagogica libertadora, os jogos digitais deixam de ser simples
mercadorias culturais e tornam-se ferramentas para a leitura e a reinvencao

do mundo.
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o papel de uma jovem cega em um universo medieval, utilizando apenas o

som para explorar e interagir com o ambiente.

> Life is Strange (Dontnod Entertainment, 2015), This War of Mine (11 bit
studios, 2014) e The Last of Us (Naughty Dog, 2013) sdo jogos eletronicos
narrativos que exploram dilemas humanos complexos, respectivamente
através do drama sobrenatural, da sobrevivéncia em guerra civil e de um

pos-apocalipse pandémico.
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