
Sobre as questões éticas ao longo do jogo e sobre as 
decisões mais difíceis de serem tomadas ao longo do 

gameplay foram semelhantes as repostas:
As escolhas que os jogadores acharam mais difíceis de serem 
tomada foram principalmente a escolha final, escolher entre 
sacrificar Chloe ou  Arcadia Bay, e a escolhas que envolvem o 
suicídio da Kate, pois nesse momento da narrativa não temos 

acesso ao poder de voltar no tempo e qualquer escolha má 
tomada resultará no suicídio irreparável por nossos poderes. 

Também podemos citar outra parte que esteve muito presente 
nos comentários foi do capítulo 4 onde devemos escolher em 

fazer um eutanásia de Chloe ou não.
Concluindo sobre como os jogos de escolha são importantes 

para o aprendizado pois ensinam a lidar com decisões éticas e 
proporcionar escolhas mais racionais para os jogadores no 

futuro.
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Estudo de caso de Jogos de Escolha
A nossa vida é repleta de decisões que são  tomadas de maneira 
consciente ou inconscientemente possuem consequências e é nisso 

que se embasam os jogos de escolhas.

A presente pesquisa é de cunho exploratório, qualitativa na forma 
de estudo de caso. Foi construída uma entrevista com perguntas 

sobre o jogo Life Is Strange e sobre jogos de escolha em geral, que 
foi compartilhada em grupos de jogos e conhecidos próximos

São jogos que não possuem narrativa linear e é o próprio jogador 
que decide como a história será contada, esses jogos possuem, em 
geral, foco muito mais em seu  enredo que em sua jogabilidade.
Neles o jogador escolhe entre inúmeras decisões ao longo do 

gameplay podendo obter finais diferentes de acordo com as suas 
decisões.

 


