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Resumo— O presente trabalho faz parte de uma pesquisa
que verifica a viabilidade do uso de jogos de entretenimento no
ensino médio na disciplina de Ciéncias Bioldgicas. O jogo
"Deus Ex: Human Revolution" foi estudado, buscando
observar as visdes de ciéncias presentes no jogo. Dentre as
visdes observadas, podemos elencar a ética na pesquisa com
seres humanos, as questdes de desigualdade social presentes na
histéria, e a fisiologia dos aprimorados e ndo aprimorados,
além de podermos debater sobre o estereétipo do cientista.
Ent&o, observamos que as visdes de ciéncia presentes no jogo
podem ser usadas como um recurso didatico por professores do
ensino médio nas mais variadas disciplinas.

Palavras-chave-: Deus EX, jogos digitais, biologia, ensino.

l. INTRODUCAO

A disciplina de Biologia é, muitas vezes, considerada de
dificil entendimento pelos alunos. Seus conceitos podem ser
considerados abstratos e complexos para a compreenséo dos
discentes [1]. Dessa forma, professores precisam, cada vez
mais, reinventar-se em sala de aula, buscando recursos que
possam facilitar o processo de ensino-aprendizagem.

Uma das ferramentas que se pode usar em sala de aula,
para facilitar esse processo de ensino-aprendizagem, sdo 0s
jogos [2,3]. A Base Nacional Curricular Comum (BNCC)[4],
responsavel por padronizar as referéncias usadas nas
instituigBes de ensino publicas e privadas, diz na habilidade
encontrada na se¢do de “Educagdo Fisica”: “Experimentar e
fruir, na escola e fora dela, jogos eletrénicos diversos,
valorizando e respeitando o0s sentidos e significados
atribuidos a eles por diferentes grupos sociais e etarios. ”

Os jogos, sejam digitais ou analdgicos, colocam o aluno
no centro do processo de ensino-aprendizagem, em que 0
mesmo se torna o ativo na construcao do seu conhecimento.
Dessa forma, é o proprio estudante que desperta a sua
consciéncia para aquele assunto estudado [2].

Mesmo sendo uma midia recente, os jogos digitais estdo
em expansao continua e conquistam milhares de pessoas.

Além de representar um mercado que fatura bilhdes, os jogos
também constituem um importante setor da cultura [3].

Sob a perspectiva da Ecologia das Midias, os meios de
comunicagdo influenciam estruturalmente as praticas e
percepcBes dos seres humanos, e mais do que isso: tornam as
midias elementos capazes de estender as capacidades
humanas. Dessa forma, a mera introducdo de uma nova
midia em um ambiente social provoca transformagdes no
publico e também em todas as midias preexistentes,
mudando a relagdo dos individuos com as mesmas [4].

Este fenbmeno é visivel se considerarmos o quanto a
nossa forma cotidiana de escrever mudou desde a adocéo da
Web. De forma semelhante, podemos assumir que a
popularizagdo dos jogos digitais, principalmente entre o0s
estudantes, tem provocado mudancas na forma de se
relacionarem com as outras midias. O mero fato de se obter
certos conhecimentos a partir de um jogo digital ja carrega,
em si, um sentido peculiar, ilustrando na pratica a célebre
frase de McLuhan, “O meio ¢ a mensagem” [5].

Uma vez que a pratica dos jogos digitais se encontra tdo
disseminada, e muitos jogos hoje trazem ambientacBes e
narrativas tdo sofisticadas, justifica-se investigar tais
produtos midiaticos a fim de se avaliar suas possiveis
contribui¢Bes no ensino.

Este trabalho faz parte de uma pesquisa de doutorado em
andamento sobre jogos digitais de entretenimento que
possuem contetdo de ciéncias, principalmente as ciéncias
bioldgicas, cujo objetivo é analisar como 0s jogos digitais
podem ser apropriados no ensino para diversas areas das
ciéncias biologicas.

Entretanto, antes desta avaliacdo, é necessario que o
préprio jogo seja analisado com um olhar critico e atento.
Dessa forma, neste trabalho procedemos uma analise do jogo
digital de entretenimento Deus Ex: Human Revolution [6] ,
focando nas suas relages com a ciéncia.
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Este jogo apresenta diversos assuntos que podemos
destacar no seu conteddo, como a ética ha pesquisa
cientifica, a figura do cientista e a sua posi¢ao na sociedade.

O objetivo deste trabalho é investigar quais 0s sentidos
da ciéncia propostos no jogo acima citado e como conceitos
cientificos das ciéncias bioldgicas podem ser ilustrados para
0s jogadores por meio deste jogo.

A. Paré@metros Nacionais Curriculares (PCN) e Base
Nacional Curricular Comum (BNCC)

Nesse tdpico, abordaremos os principais documentos
voltados para o ensino médio que abordam o uso de jogos no
ensino médio.

A abordagem de questdes sociais no ensino esta em
discussdo ha muito tempo, desde os Parametros Nacionais
Curriculares (PCN) [7] que, em suas bases legais, afirmam
que é de suma importancia que o curriculo possua uma
relevancia social, levando em conta as constantes mudancgas
da sociedade. O PCN do ensino médio para ciéncias da
natureza, em seu documento oficial, afirma em seu eixo
sociocultural que é necessario entender a utilizacdo da
ciéncia como um elemento de interpretacdo e o uso da
tecnologia no sentido pratico e entender sua utilizagcdo na
sociedade.

Entre os tdpicos apresentados no PCN, podemos destacar
a importancia de usar os conhecimentos cientifico e
tecnoldgico para entender questdes sociais e ambientais. O
documento ressalta a importancia dos alunos conhecerem a
histéria da ciéncia e da tecnologia, bem como o fato de que
0s humanos sdo capazes de alterar 0 meio em que vivem.
Também ¢é de suma importancia que os alunos entendam o
método cientifico e o desenvolvimento das ciéncias e o
desenvolvimento tecnoldgico.

N&o somente os PCNs abordam esse assunto, também a
Lei das Diretrizes e Bases (LDB) de 1996 diz que: “Na
perspectiva da nova Lei, o Ensino Médio, como parte da
educacdo escolar, “devera vincular-se ao mundo do
trabalho e a prdtica social” (Art1° § 2° da Lei n°
9.394/96).”[8]

Em outras palavras, a Lei afirma que é preciso fornecer
uma educacdo de forma continuada e equilibrada para todos
0s educandos. Pode-se também destacar este topico: “o
aprimoramento do educando como pessoa humana, incluindo
a formagdo ética e o desenvolvimento da autonomia
intelectual e do pensamento critico;”.

Trazendo a discussao para atualidade, pode-se destacar a
Base Nacional Curricular Comum (BNCC) [9] do Ensino
Médio, de Ciéncias da Natureza, que espera que o aluno seja
capaz de aplicar os conhecimentos cientificos e tecnoldgicos
e entender as implicacbes éticas, sociais, econdmicas e
ambientais.

Sua competéncia especifica 3, para o ensino de Ciéncias
da Natureza, afirma que é preciso que os alunos consigam
analisar as situacBGes-problemas, compreender sobre o
conhecimento cientifico e tecnoldgico e como esses afetam a
nossa sociedade. O aluno também precisa conhecer 0s
problemas da sociedade, a fim de criar solucbes para
demandas locais, regionais e/o globais, além de divulgar suas
descobertas com o mundo. Em sua habilidade 302, diz que o
aluno precisa ser capaz de promover debates em torno de
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temas cientificos ou tecnolégicos. A BNCC [9] também
recomenda o uso das mais variadas ferramentas de ensino
como o jogo eletrénico. Assim, 0 jogo poderia ser um meio
de trabalho para fomentar o debate sobre assuntos téo
importantes que fazem parte do cotidiano dos educandos. Em
Biologia, pode-se destacar que alguns assuntos estdo ligados
ao campo social, como a parasitologia, em que se trata a
guestdo de saneamento basico e noc¢des de higiene.

A BNCC, em seu documento, no Eixo 13 Habilidade
101, em que se fala sobre as transformac@es e conservac@es
em sistemas que envolvam quantidade de matéria, de energia
e de movimento para realizar previsbes sobre seus
comportamentos, em situacBes cotidianas e em processos
produtivos, que priorizem o desenvolvimento sustentavel, o
uso consciente dos recursos naturais e a preservagdo da vida
em todas as suas formas. Também propde investigar e
discutir o uso indevido de conhecimentos das Ciéncias da
Natureza, na justificativa de processos de discriminacéo,
segregacdo e privacdo de direitos individuais e coletivos, em
diferentes contextos sociais e historicos, para promover a
equidade e o respeito a diversidade.

1. TRABALHOS RELACIONADOS

"Deus EX" ja foi usado para compor o corpus de anélise
de outra pesquisa preocupada com sua producgdo de sentidos
de salde [10]. No artigo, "Deus EX" sofre uma analise
comparativa com "BioShock”. Em suas conclusfes, 0s
autores constatam que, além dos dois jogos tratarem de
assuntos de sadde, os sentidos de salde eram produzidos a
partir tanto de sua narrativa quanto do funcionamento de
suas regras e procedimentos.

Em um trabalho de 2018, "BioShock" também foi
analisado com a mesma metodologia abordada neste no
presente trabalho, concluindo que "BioShock" apresenta
elementos de ciéncia e biologia Uteis para o aprendizado
[11].

Em outro trabalho, analisando a linguagem biolégica do
jogo "BioShock", [12] quinze professores de biologia
jogaram o jogo e levantaram o0s pontos do jogo em que se
observou elementos de ciéncias presentes em sua dindmica.

E um trabalho de 2017 [13], os autores levantaram os
documentos oficiais que mencionam e recomendam o uso de
jogos em sala de aula. Neste trabalho, também citamos
documentos oficiais que recomendam o uso de jogos
principalmente no ensino médio.

Por fim, em 2014, o trabalho “Os sentidos da saide em
'‘BioShock' e 'Deus Ex": Human Revolution” [14] mostra
como a salde, a ciéncia e a tecnologia é retratada nos jogos
digitais analisados pelos pesquisadores, mostrando-se um
meio eficaz em transmitir modelos e valores abordados
nestes jogos.

I1. METODOLOGIA

Para a composicdo do corpus de analise, "Deus Ex" foi
jogado pelos pesquisadores, utilizando-se de um diario de
campo, em que as anotacdes e observacdes acerca do jogo
foram feitas e registradas.

Nesse diario, foram anotadas as impressfes pessoais dos
pesquisadores acerca do jogo, suas regras, imagens, texto,
trilha sonora, destacando também as visOes sobre a Ciéncia
presentes no jogo analisado.
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A origem da palavra ciéncia vem do latim scientia
("conhecimento™), o mesmo do verbo scire (“"saber") que
descreve a origem da faculdade mental do conhecimento
[15]. Dentro da ciéncia, existe o ‘“saber”, que significa
colocar em pratica a curiosidade, observar e obter
informacBes suficiente para identificar, diferenciar e
descrever as diversas especificidades da realidade a mais
verdadeira. Essa “realidade” pode ser real, virtual, concreta,
natural, artificial, abstrata, fisica ou metafisica [16]. Na
analise, ndo apenas as ciéncias bioldgicas foram levadas em
consideracdo. As exatas, humanas e sociais também foram
observadas e suas visdes presentes no jogo analisadas.

Este processo de experimentagdo do jogo com o apoio de
um diario de campo, uma pratica que tem como inspiracdo a
autoetnografia. A autoetnografia é uma adaptacdo da
etnografia que, segundo Chang [17], substitui o conceito de
“coleta de dados” pelo conceito de “producdo de textos de
campo”. Enfatiza-se que campo, neste caso, é o ambiente
virtual do jogo percorrido pelos pesquisadores usando o
avatar do jogo, Adam Jensen.

Na autoetnografia, 0 contelddo €é de orientacdo
autobiografica. Ressalta-se que, a0 mesmo tempo em que 0s
pesquisadores vivem uma experiéncia como jogador, eles
também o fazem em contextos proprios de pesquisa e ndo
somente pelo entretenimento. Ainda assim, para a
autoetnografia, a analise é capaz de sobrepujar a experiéncia
do pesquisador, uma vez que é possivel que outros jogadores
também experimentem o mesmo entendimento sobre o jogo.
Assim, embora o pesquisador trabalhe a partir de contextos
particulares, sua experiéncia € capaz de demonstrar
caracteristicas da experiéncia cultural, indo de encontro a
pontos em comum com a vivéncia de outros jogadores, uma
vez que o autor da etnografia é, também, um membro da
sociedade [17].

Ao final de cada sessdo de jogo, anota¢es eram feitas no
diario de campo com as impress@es pessoais sobre o que foi
Visto no jogo, assim com as capturas de telas realizadas
durante as sessdes. Foi necessario que todo o jogo e seus
diferentes caminhos fossem jogados, completamente [18].
Um computador pessoal com sistema operacional Windows
10 e um Playstation 3 foram utilizados como plataformas.
Durante o jogo, foram feitas capturas de telas das partes que
0S pesquisadores consideravam mais relevantes. O jogo, no
computador, foi finalizado em um pouco mais de 40 horas ao
todo, levando em conta seus trés finais principais e desfechos
possiveis. J& no Playstation 3, foram 20 horas. Como
resultado, desenvolveu-se um texto, em forma de diério de
campo e capturou-se diversas telas para fomentar a analise.
Tudo isso para que se obtivesse o registro com o objetivo de
relatar experiéncias e refletir sobre elas de forma critica [18].

B. Analise do texto de campo

Para realizar a analise do texto do diario de campo,
obtido pela analise do jogo, foram utilizados alguns
principios da Analise de Discurso, que procura observar nao
s0 0 que é falado, mas também de que forma é falado e os
contextos sociais e culturais que envolvem e sugestionam o
discurso.
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V. RESULTADOS

B. Compreendendo Detroit em 2027

O jogo inicia apés um ataque terrorista no prédio da
industria Sarif, onde Adam Jensen, o protagonista, &
gravemente ferido na tentativa de proteger a pesquisadora
Megan Reed, que estava prestes a fazer um grande anincio
sobre o préximo passo no ramo dos implantes biomecanicos.
David Sarif, chefe da companhia, submete Adam (cujo nome
remete a Addo) a um procedimento de implantes de
aprimoramentos (como o jogo chama as préteses bidnicas), a
fim de salvar sua vida. Em seguida, inicia-se 0 jogo
propriamente dito, em que Adam vai em busca de pistas para
0 acontecido, enquanto tenta auxiliar as pessoas que encontra
em sua jornada.

Fig.1. Adam portando os novos implantes Captura feita pelos autores.

O universo de "Deus Ex" mostra um mundo realmente
mudado pela tecnologia, mas ndo necessariamente de uma
forma préspera, visto que no instante em que Adam sai dos
estabelecimentos requintados das industrias Sarif, o jogador
depara-se com Detroit, uma cidade que muito sofreu com o
processo de urbanizagdo, onde a distancia social é claramente
destacada, mostrando ruas sujas, prédios altos e com
apartamentos pequenos, pessoas jogadas nos becos, gangues
aterrorizando civis e 0s constantes protestos daqueles que sdo
contra os “aprimoramentos”.

Este ambiente enfatiza como o prédio em que Adam
trabalha destoa da realidade vivida pelos moradores de
Detroit. Durante sua jornada, Jensen depara-se com Varios
dramas vividos pela sociedade, como pirataria, guerra entre
gangues, protestos violentos, a favor e contra ao uso desses
implantes. De acordo com as opcfes do jogador, pode-se
expressar empatia por aqueles que sofrem com as injusticas
impostas a populacgéo.

O jogo mostra uma sociedade extremamente desigual, da
qual quem tem boas condi¢fes financeiras vive bem e
aqueles que ndo tém vivem de forma precéria. Com tanta
desigualdade, a populagdo passa a realizar trabalhos ilegais,
como o trafico, por exemplo, para conseguir dinheiro e com
isso melhorar as condicdes de vida.
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Em uma das missdes, Adam visita Hengsha, uma cidade
na China e observa as mesmas desigualdades vistas em
Detroit, porém ainda mais evidentes, visto que Hengsha
possui dois “andares”, a parte alta, onde vivem as pessoas de
renda alta, enquanto na parte baixa vivem as pessoas com
menos condicdes, que foram privadas até mesmo da luz do
sol.

Em sala de aula, é possivel relacionar esse cenario do
jogo ao conteddo de meio ambiente, no que diz respeito aos
processos de urbanizacdo que os grandes centros urbanos
vém sofrendo. Pode-se abordar também o tema da
sustentabilidade, ja que é possivel, durante o jogo, ver o
impacto causado pela urbanizagdo desenfreada: prédios e
indlstrias eliminando gases nocivos, a poluicdo das ruas, 0
saneamento basico precério.

Fig.2. Hengsha cidade da China que apresenta uma grande
desigualdade social. Retirado do site Wiki Deus EX.

O jogo pode ser facilmente utilizado para mostrar aos
alunos o futuro das cidades que se desenvolvem sem um
pensamento ecoldgico sustentavel e como isto pode
prejudicar a vida daqueles que 14 vivem.

Algo evidente no jogo é a auséncia de luz, visto que o
jogador percorre as cidades sempre a noite. O que pode, a
primeira vista, parecer apenas uma escolha estética, na
verdade também pode ser entendida como uma critica a
realidade vivida por muitos, em que indmeras pessoas
passam grande parte dos seus dias sem nem mesmo ver a luz
do sol.

A BNCC [4], em seu documento, na se¢do ensino de
Ciéncias da Natureza, especificamente na de Biologia no
ensino médio, aborda este assunto no Eixo 13 Habilidade
101, que trata sobre as transformacdes e conservacdes em
sistemas que envolvam quantidade de matéria, de energia e
de movimento para realizar previsbes sobre seus
comportamentos, em situacBes cotidianas e em processos
produtivos, que priorizem o desenvolvimento sustentavel, o
uso consciente dos recursos naturais e a preservacdo da vida
em todas as suas formas. Conforme mencionado
previamente, ela recomenda investigar e discutir o uso
indevido de conhecimentos das Ciéncias da Natureza, na
justificativa de processos de discriminacdo, segregacdo e
privacdo de direitos individuais e coletivos, em diferentes
contextos sociais e historicos, para promover a equidade e o
respeito a diversidade.

Em determinada parte do jogo, nos deparamos com toda
uma unidade social que se abriga nos esgotos devido a sua
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condicdo financeira. S&0 pessoas de aparéncia humilde, com
roupas surradas, deitados em meros cortes de papeldo, essas
pessoas sdo a prova viva do abismo social retratado no jogo:
enquanto existem pessoas vivendo no alto de prédios,
resolvendo todo problema do dia-a-dia utilizando o dinheiro,
existem pessoas que seguem na luta diaria pela sobrevivéncia
com apenas meros centavos. Vale ressaltar que dentre essas
pessoas mais pobres, existem algumas que, devido ao
aprimoramento chegaram a este destino, pois a vida de um
aprimorado é muito mais cara do que se imagina, isto sera
discutido com maior profundidade nos topicos a seguir.

A tarefa de todo educador é trabalhar contetdos que
retratam a realidade de seus alunos e abordar questdes sociais
no que diz respeito a todas as disciplinas. O jogo permite por
em evidéncia toda esta parte social, permitindo seu uso para
este fim.

Dessa forma, "Deus Ex" traz uma forte mensagem social
que, de acordo com os documentos oficiais, deve ser
abordado em sala de aula.

C. Afisiologia dos aprimorados

Como dito anteriormente, o jogo inicia-se na inddstria
Sarif, com Adam caminhando junto a Megan, no laboratorio
onde sdo encontrados diversos tipos de experimentos. Megan
conversa com diversos cientistas sobre microbiologia,
histologia, genética e assuntos correlatos. Vale ressaltar que
durante a conversa o jogador pode ver diversos testes
acontecendo no laboratério. Em um dos testes mostrados, um
homem esta fazendo uma prova fisica em uma esteira,
enquanto ao seu lado, pernas bidnicas acompanham seus
movimentos.

Em diversas partes do jogo sdo mostrados laboratérios,
cientistas trabalhando, termos médicos, colocando a Ciéncia
e a Tecnologia em evidéncia. Toda essa narrativa, oferece
uma gama de assuntos que podem ser abordados, como a
biotecnologia, assunto que, de acordo com a BNCC [4],
encaixa-se na habilidade 301, que descreve que os alunos
precisam aprender a usar instrumentos de medigdo e
conseguir interpretar os modelos explicativos, bem como
dados efou resultados de experimentos. Também é
importante que os alunos possam construir, avaliar, e
justificar conclusdes sobre o enfrentamento de perspectiva
cientifica.

Nesta parte, o aluno poderia verificar, através do jogo,
como funciona um laboratério. Além disso, pode-se abordar
como funciona uma pesquisa cientifica, bem como as etapas
que existem para se chegar até o resultado final de uma
pesquisa de grande porte como essa. Também pode-se
abordar o método cientifico e suas diversas partes, como
aparece na competéncia especifica 3 da BNCC especificas da
Ciéncias da Natureza [4].

A maioria dos personagens encontrados possui algum tipo de
modificagdo por meio dos aprimoramentos, seja algo mais
simples, como um olho artificial, até algo mais complexo
como um brago, o tdrax ou até o corpo completamente
coberto por partes bibnicas. 1sso mostra como é comum a
presenca desta nova tecnologia na sociedade.
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Fig.3. Alguns exemplos de implantes, mostrados no site ficcional das
empresas Sarif. Retirado do site Wiki Deus Ex.

N&o sdo apenas os soldados e os vildes que possuem tais
caracteristicas. Cidaddos comuns caminham pelas ruas com
seus aprimoramentos. Constantemente, durante o jogo,
Adam encontra-se em locais onde a maioria dos
trabalhadores tem algum tipo de implante biomecénico.

Percorrendo as missdes, podem ser encontrados diversos
e-books com todo tipo de informacdo, inclusive explicagdes
técnicas sobre os aprimoramentos. Em varios deles é
mostrado como a qualidade de vida pode ser aperfeicoada e
como pessoas com deficiéncias serissimas podem ser curadas
com essa tecnologia. Por exemplo, em um dos e-books
encontrados em um laboratério, é explicado o processo de
criacdo de um implante para resgatar a visdo de um paciente.

Novamente, é possivel relacionar o contetdo do jogo a
habilidade 302 da BNCC, que trata do debate sobre temas
cientificos. No universo do jogo, tais avancos da salde
tecnologia sdo mostrados como um divisor de aguas para
aqueles que sofrem por algum tipo de problema de satde.

D. O aprimoramento
O aprimoramento, como é chamado no jogo o processo

de implante de préteses bidnicas, & primeira vista, traz
apenas beneficios para aqueles que os recebem. Todavia,
muitos tém sua vida prejudicada, visto que nem todos
possuem recursos para a manutencdo e conservacdo dos
Orgdos biomecéanicos, que demandam visitas frequentes as
clinicas de aprimoramento.

Além disto, este processo de aprimoramento traz a
necessidade do uso da droga neuropozine, pois 0s 6rgaos
biomecénicos ndo se adaptam completamente ao corpo,
provocando rejeicdo e causando fortes dores, tornando o
paciente dependente da droga para poder manter uma vida
normal.

Fig.4. Droga Neuropozine usada para dor e para evitar a rejei¢do dos
implantes. Retirado do site Wiki Deus Ex
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Vale ressaltar a questdo de que muitos pacientes sdo
submetidos ao processo de aprimoramento sem seu
consentimento, como é o caso do protagonista do jogo,
Adam. Esse assunto sera discutido mais profundamente no
topico sobre ética.

Todo esse sofrimento culmina na insatisfacdo de parte da
populacdo, provocando protestos e movimentos anti-
aprimoramento, que sdo pessoas e grupos que lutam para a
eliminagdo dos 6rgdos biomecénicos do mundo, defendendo
a ideia de que a utilizacdo destes produtos causa a
desumanizacédo da sociedade, fazendo com que, aos poucos o
ser humano va deixando sua natureza de lado.

Podemos considerar esse o ponto principal do jogo, a
questdo do aprimoramento. No inicio do jogo, Adam e a
pesquisadora Dr* Megan Reed, responsavel pelas pesquisas
que envolvem aprimoramentos em humanos, conversam
sobre o tema.

Conforme eles passam pelos laboratorios, pode-se
observar varios equipamentos, como um termociclador,
enquanto termos técnicos sdo mencionados. Durante esta
cena, pode ser visto o funcionamento tipico de um
laboratério, incluindo, os equipamentos de protecdo
individual, como os jalecos. Ao longo do jogo, ha varias
cenas que se passam em laboratorios.

Fig.5. Adam Jensen e Megan Reed. Captura feita pelos autores.

Novamente, € possivel relacionar os eventos do jogo com
a competéncia especifica 3. O jogo retrata de forma bem
realista as etapas da pesquisa.

A cena de créditos iniciais ja& mostra todo o processo que
0 personagem sofre para receber os implantes. E possivel
observar o corpo humano, seus masculos, 0ssos e sistemas.
Ao fundo, ainda se ouve o dialogo dos médicos, sobre as
partes afetadas pelo atentado que Jensen sofreu.

O corpo humano é motivo de muito interesse pelos
alunos, e no jogo ele é exposto detalhadamente nas cenas. O
jogo oferece uma visdo interessante da anatomia humana. O
personagem pode fazer melhorias em seus implantes, e ao
fazé-las, sdo apresentadas ao jogador, partes ampliadas de
seus 6rgdos. Toda essa parte envolvendo o corpo humano é
mencionada na BNCC [4], competéncia dois: “Universo,
Vida e Evolugdo, dentro da habilidade 207, que aborda a¢des
de prevencdo e de promocdo da saude da juventude,
podemos associar a tecnologia com a saude.”

E. O esteredtipo do cientista

A imagem do cientista, had poucas décadas, era
comumente retratada por meio das midias como um homem
branco, de meia idade, com tragos de etnia europeia ou norte-
americana, em um laboratério cercado de pessoas
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semelhantes, com a ocasional inclusdo de uma ou duas
pesquisadoras do sexo feminino [19].

Hugh Darrow, pesquisador responsavel pela criagdo dos
aprimoramentos, carrega essas caracteristicas. E um
intelectual muito rico, com um ego assustadoramente inflado
que, nos momentos finais do jogo, demonstra ser uma
ameaca aqueles que foram submetidos aos implantes
biotecnolégicos. Vendo o destino que a sua criagdo tomou,
Darrow compreende que deve exterminar todos aqueles com
aprimoramentos com o argumento de que: “Ninguém mais
tem a perspectiva de ver o que eu vi, a vontade de fazer o que
eu fiz.” implicitamente significando que sua suposta
superioridade daria a ele o direito de decidir o futuro de
milhdes de pessoas.

Fig.6. O pesquisador Hugh Darrow. Captura feita pelos autores.

Até hoje, a profissdo de cientista tende a ser retratada
desta forma por criangas. Diversos trabalhos que usam o
DAST (The Draw-A-Scientist Test) mostram que tanto
jovens e adolescentes desenham os cientistas como sendo em
sua maioria homens brancos de jalecos. Quase ndo temos
mulheres sendo desenhadas por criangas e/ou adolescentes
[19]. Contudo, em "Deus Ex" este paradigma é quebrado,
nos primeiros minutos do jogo, visto que Megan Reed, uma
mulher, formada com louvor em Psicologia e Neurologia, na
Franca, é a principal pesquisadora das indUstrias Sarif,
comandando as pesquisas neurocientificas.

Fig.7. Megan Reed e outro pesquisador conversando no laboratério.
Captura feita pelos autores.

Ao caminhar pelos corredores dos grandes laboratérios
desta prospera empresa, Megan encontra-se com indmeros

Education Track — Full Papers

outros pesquisadores de diferentes etnias, sexos e idades, o
que demonstra como Deus EXx, apesar de se passar em um
futuro distopico em que a distancia social é bem destacada,
tenta descartar diferencas de etnias e género.

Outro personagem que quebra este paradigma é Nia
Colvin, outra pesquisadora crucial no desenvolvimento da
narrativa, que é sequestrada pelo antagonista Hugh Darrow
para a producdo de um biochip avancado, essencial para a
conclusdo de seus planos. Nia é uma mulher negra, de
cabelos crespos, formada com louvor, no doutorado de
bioquimica no MIT (Massachusetts Institute of Technology).

Fig.8. Megan Reed e Nia Colvin. Captura feita pelos autores.

Assim, ao representar o principal cientista do jogo como
mulher e mostrar diversos cientistas de diferentes etnias e
racas, 0 jogo mostra os variados perfis dos cientistas,
evitando os esteredtipos. E com isso abre espago para
discussdo destas questdes com os jogadores.

F. A ética na pesquisa

Em 1947, o Cédigo de Nuremberg [20], criado para
julgar os crimes de guerra cometidos pelos pesquisadores
nazistas, foi responsdvel por instituir regulagdes para
pesquisas envolvendo seres humanos. Este cédigo visa a
proteger a salde mental e fisica do paciente, assim como sua
dignidade, estabelecendo principios que todo pesquisador é
obrigado a seguir quando for produzir sua pesquisa. Esses
coédigos foram usados como alicerce para que cada pais
possa organizar seus proprios documentos sobre ética na
pesquisa. No Brasil, a Resolucdo n° 510, de 7 de Abril de
2016 [21] (Brasil 2016) diz que o sujeito de pesquisa tem o
direito de ser informado sobre a pesquisa, pode desistir a
qualquer momento da mesma e deve ter sua privacidade a
confidencialidade de suas informagfes garantidas [21] (
BRASIL, 2016).

Conforme mencionado previamente, logo no inicio do
jogo, Adam Jensen é gravemente ferido em um atentado nas
indastrias Sarif. Seu chefe imediatamente o coloca em
processo cirdrgico para salvar sua vida. Contudo, no
processo sdo implantados diversos aprimoramentos sem 0
consentimento de Jensen, que, ao acordar, fica surpreso com
seu corpo completamente modificado.

Isto vai contra a legislagcdo prevista pelos documentos,
anteriormente, citados, conforme visto na Resolucdo CNS
510/16, que diz na secdo 1 art.10°: “que ¢é dever do
pesquisador esclarecer ao participante como sera conduzida a
pesquisa, respeitando o grau de instru¢do do participante”.

Este ato feito por Sarif, apesar de salvar a vida de Jensen,
causa grande desconforto no agente, que durante o jogo,
frequentemente expressa seu sofrimento com sua atual
situacdo, sentindo-se desconfortavel com o novo corpo e
frustrado com o fato de ndo ter concedido a permissdo para
cirurgia.
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Isto ndo ocorre com todos 0s pacientes, aqueles que
decidem por livre espontanea vontade aprimorar-se assinam
documentos que mostram ter ciéncia sobre o procedimento
que ele serd submetido. Mas mesmo neste caso, pode haver
uma oportunidade para se questionar com 0s estudantes se as
pessoas que colocaram implantes estavam conscientes das
complicagBes do uso dos mesmos, uma vez que muitos sdo
0s casos dos quais pacientes se submetem ao aprimoramento
sem total consciéncia da situacdo em que irdo se encontrar.

Individuos aprimorados necessitam de uma quantia
relevante de dinheiro para a manutencdo dos implantes,
constantes visitas as clinicas de aprimoramento e para 0 uso
da droga neuropozine, necessaria para que ndo ocorra a
rejeicdo do implante e também utilizada como analgésico
para as constantes dores sofridas pelos pacientes.

Todos esses dilemas podem ter efeitos desastrosos na
vida daqueles que ndo por ndo estarem preparados, se
encontram em situagdo vulneravel, causar grandes desastres
na vida daqueles que ndo estiverem preparados, no codigo
N°4 de Nuremberg[16] diz que: “o experimento precisa
ocorrer sem danos desnecessarios, fisicos ou materiais”.
Portanto, agindo de mé fé com foco lucrativo, as empresas de
aprimoramento, escondem o real destino daqueles que séo
“salvos” pelos implantes.

Outro aspecto que chama a atencdo, no campo da ética, é
a cientista chefe Dr* Megan Reed, que precisa de
financiamento para desenvolver seus estudos sobre os
implantes. Com isso, vé-se em uma relagdo muito estreita
com os militares. Em um dialogo inicial entre Reed e Jensen,
vemos Jensen questionar a pesquisadora sobre a presenca dos
militares e seu interesse na pesquisa, questionando sobre seus
supostos beneficios Enquanto o didlogo acontece, na mesma
cena observa-se ao fundo os militares testando o Typhoon,
equipamento de combate produzido pelo laboratério chefiado
por Reed.

T Ea——— L

Fig.9. Teste do Typhoon, aprimoramento de combate. Captura
feita pelos autores.

Jensen incomoda-se com o0 que V& e questiona a cientista
sobre quem usaria aquela invencdo. Megan, entdo diz que
eles precisam do dinheiro dos militares para financiar uma
parte da pesquisa que envolve os implantes.

Em nossa realidade brasileira, as pesquisas sdo, em sua
maioria, financiadas pelas agéncias de fomento. O
pesquisador escreve um projeto, lista a equipe, detalha como
o dinheiro serd gasto, o projeto sendo contemplado pelo
edital, o laboratorio recebe o dinheiro. Ndo vemos essa
realidade em "Deus EX", que se aproxima mais do modelo
estadunidense de financiamento de pesquisas.

Em relacdo a atitude da cientista, tecnicamente ela ndo
infringiu nenhuma norma, apenas priorizou o andamento e
desenvolvimento de seu projeto. Neste sentido, "Deus EX"

Education Track — Full Papers

pode ilustrar os dilemas do campo de pesquisa, em que ndo
existe necessariamente um cientista mocinho ou vildo.
Cientistas s80 pessoas comuns que vivem e possuem Seus
dilemas éticos a resolver todos os dias. Com essa parte do
jogo, pode-se abordar o assunto ética, em sala de aula.
Novamente, usando a competéncia especifica trés. Etica é
um assunto real que precisa ser debatido e trabalhando em
sala de aula com os alunos.

V. CONSIDERAGOES FINAIS

"Deus Ex", apesar de ser um jogo de 2013, traz
elementos muito atuais que podem ser debatidos ainda hoje,
como a imagem do cientista, do meio ambiente, da ética, dos
implantes biomecénicos, da salde publica e das questbes
sociais.

Estes sdo assuntos que podem e devem ser abordados em
sala de aula e podem ser ilustrados por meio do jogo "Deus
Ex", que pode ser um aliado valioso para o professor no
ensino de biologia, principalmente no ensino médio, uma vez
que podemos adaptar os conceitos abordados no jogo de
acordo com as recomendagdes da BNCC, a fim de estimular
0 aluno a ter um pensamento critico e entender seu papel
como cidadéo.

Também podemos usar Deus Ex para abordar o
esteredtipo do cientista. O jogo mostra que ndo existe padréo,
etnia, cor, género para ser cientista e que os cientistas sdo
pessoas comuns que acertam, erram, aprendem com seus
erros. Também ilustra o funcionamento de um laboratério e
ajuda a entender o método cientifico que é tdo abstrato para a
compreensdo de muito de nossos alunos.

A forte desigualdade social apontada no jogo, pode ser
trabalhada em uma aula interdisciplinar envolvendo as
disciplinas de biologia, geografia, sociologia e fisiologia, por
exemplo. O jogo poderia ser usado para mostrar como a
desigualdade social afeta a populagdo como um todo. Dessa
forma, é possivel mostrar aos alunos a importancia de se
compreender seu lugar na sociedade e trabalhar em prol de
uma sociedade mais justa e igualitaria.

Além disso, com 0 jogo, podemos promover debates
sobre a ética na ciéncia e a ética na pesquisa com seres
humanos. Esse assunto precisa ser abordado com nossos
alunos, principalmente levando em conta que a pandemia de
corona virus nos mostrou qudo poucas pessoas de fato
conhecem as etapas de uma pesquisa e como ética estd
envolvida nestes processos como, por exemplo, no de criagdo
e distribuicdo de vacinas. Usando o jogo, podemos ilustrar
essas etapas em sala de aula.

Com isso, entende-se que, apesar de "Deus EX" ser um
jogo comercial, ele pode ser explorado de modo fértil, a fim
de ter uma aplicacdo no ambito da educacdo, tornando o
ensino-aprendizagem mais atrativo, ndo s6 para os alunos,
como para os professores, que podem fazer dele uma
ferramenta para ensinar determinados assuntos abordados, no
curriculo de Ciéncias e Biologia.

APOIO

A pesquisa que fundamentou parte deste trabalho foi apoiada
pelo Programa Pesquisa Produtividade da Universidade Estéacio de
S& — UNESA. O presente trabalho foi realizado com apoio da
Coordenacdo de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior -
Brasil (CAPES) - Cddigo de Financiamento 001.
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