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Resumo:

As pessoas vém mudando sua concepcdo sobre os jogos eletrénicos, hoje é possivel
encontrar pesquisas que buscam relaciond-los aos ambientes de salde, educacdo e
trabalho. Rompe-se com a primitiva ideia de serem estes artefatos de puro lazer,
podendo ser entendidos também como formas de trabalho e geradores de sentidos e
significados. Com base nessa informacdo, a presente pesquisa busca mostrar como as
acoes e reflexdes do cotidiano se manifestam no jogo e Como 0 processo inverso ocorre,
de forma que se v& muitos jovens mudando suas a¢des, na medida em que se tornam
mais criticos com os jogos. Percebendo a inser¢do dos jogos nos meios supra citados, a
pesquisa busca também explorar como a psicologia pode se relacionar com 0s jogos
eletronicos, o que permitiria futuras pesquisas na area, tendo em vista que a maioria dos
jogadores se encontram nas universidades, numa faixa etéria entre 15 e 25 anos. Como
poderd ser notado no decorrer desta pesquisa, percebeu-se que 0s jogos podem criar

novas reflexdes nos jovens, dependendo do motivo pelo qual eles jogam.

Palavras Chave — Subjetividade; Jogos Eletrénicos; Video Games.



Abstract

People are changing their conception of video games, today you can find studies that
seek to relate them to the environments of health, education and work. Breaks up with
the primitive idea of these artifacts are pure pleasure, can also be understood as forms of
work and generating meanings. Based on this information, this research aims to show
how the actions and reflections of everyday life manifest themselves in the game and
how the reverse process occurs, so that one sees many young people changing their
actions, as they become more critical with the games. Realizing the inclusion of games
in the media mentioned above, the research also seeks to explore how psychology can
relate to electronic games, which would allow future research in the area, considering
that most players are in universities, in an age range between 15 and 25. As can be
noticed in the course of this research, it was realized that games can create new thinking

in young people, depending on the reason why they play.

Keywords — Subjectivity; Electronic Games; Video Games.
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1- INTRODUGAO
“Se o Pac-Man tivesse nos afetado quando criancas, nds
estariamos andando em circulos em quartos escuros,
mastigando pilulas, e ouvindo musicas repetitivas”. Marcus
Brigstocke

Por meio desta citacdo de Brigstocke, pode-se ver o quanto se acredita que 0s
jogos eletrdnicos, também conhecidos como video games, possuem a capacidade de se
relacionarem com nossa vida. Estudiosos, citados posteriormente neste trabalho, da
tematica dos jogos eletronicos acreditavam, piamente, que eles ndo possuiam beneficios
ou que seus maleficios superavam a carga positiva de ensinamentos que era possivel de
ser apreendida.

Nesta pesquisa, tentar-se-a mostrar como a mudanca no desenvolvimento dos
jogos eletrénicos, ao longo da histéria, teve e ainda tem impactos positivos para
diversos setores da sociedade como educacdo, saude e para o préprio cotidiano. A
pesquisa terd um carater qualitativo, em que se buscara, mediante entrevistas com um
sujeito, mostrar a relevancia que os jogos eletrénicos tém em sua vida e 0s pequenos
usos desses jogos para melhorar as atividades cotidianas, assim como a importancia que
0s jogos podem possuir no papel identidario do sujeito. O trabalho com uma pessoa
pretende se constituir num primeiro momento de um modelo tedrico que nos permita
visualizar as dimensdes subjetivas envolvidas nesta atividade.

Discute-se nessa pesquisa como a identidade é influenciada pelo jogo e pelos
personagens dos jogos no processo jogador-jogo, assim COmO €eSSes Processos
configuram-se em produgdes de sentido subjetivo. Na ultima década o conceito de video

games tem sofrido mudangas, visto que, atualmente, eles ndo sdo mais apenas para
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criangas, transformando-se em um dos maiores mercados do mundo, superando
inclusive os de cinema e mausica, em alguns momentos. Segundo Alves (2007), a
maioria dos jogadores de hoje estdo nas faculdades e universidades e trabalham,
desmistificando, assim, a ideia de que 0s jogos sdo apenas para um publico infantil. Os
jogos, por si s6, sofreram uma drastica mudanca necessitando de novos tipos de
pesquisas nas mais diversas areas como educacao e salde.

Antigamente eram comuns pesquisas como as de Strasburger (1999) citado em
Alves (2003), Anderson & Dill (2000), Ferguson (2007), Carnagey, Anderson &
Bushman (2007) que buscavam relacionar os comportamentos considerados agressivos
e suas relagdes com os jogos classificados como violentos e para maiores de idade, mas
néo entrarei em detalhes por n&o ser o foco principal desta pesquisa.

Hall (2000) discute em seu livro como a identidade tem variado em diferentes
momentos historicos e como esse conceito ndo possui uma defini¢do Unica e exclusiva
podendo variar de interpretacdo ao se utilizar diferentes teorias. Relacionado a ideia de
Hall (2000) aos jogos eletronicos, vemos que, quando o jogador escolhe um jogo, ele
pode vir a se identificar com um personagem ou gerar um sentido com base na
identidade daquele avatar', atribuindo para si algumas de suas caracteristicas, gerando
dessa forma uma nova identidade. Segundo Martin-Bard, citado em Gonzalez Rey
(2003).

A identidade pessoal €, ao mesmo tempo, produto da sociedade e
produto da acdo do proprio individuo. Se chega a esta
consequéncia como resultado da compreensdo da pessoa
humana como um ser de historia: a identidade pessoal se forma

na confluéncia de uma série de forcas sociais que operam sobre

! Refere-se a0 personagem usado no jogo, termo normalmente usado em jogos de simulagao.
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o0 individuo e diante das quais o individuo atua e se faz a si
mesmo. Ao atuar, o individuo gera uma realidade e a conhece
como tal, porém por sua vez a agdo se torna possivel pelas
forcas sociais que se renovam no individuo.. (p. 201).

Para Gonzalez Rey (2005), o sentido subjetivo é gerado a partir de um dialogo da
subjetividade social e individual do sujeito, esta ideia tem como base uma teoria de
cunho histoérico-cultural, em que existe um espaco de articulagdo entre a subjetividade
social e individual do sujeito, sem que uma neutralize ou exclua a outra, criando assim
novos sentidos subjetivos. Gonzélez Rey (2005, p. 201) ao tratar da subjetividade social
ressalta que é “um sistema complexo que exibe formas de organizacdo igualmente
complexas, ligadas aos diferentes espacos da vida social, dentro dos quais se articulam
elementos de sentido procedentes de outros espagos sociais”. Essa assertiva serd
explicada mais adiante.

Nessa teoria a subjetividade ndo é tratada como sindnimo de psicoldgico, ela
pode ser considerada uma representacao da psique humana, que por meio da articulagdo
do conjunto de categorias compde a “Teoria da Subjetividade” (Martinez, 2005). Essa
articulacdo e a forma de compreender cada categoria tém carater plurideterminado e
complexo (Gonzéalez Rey, 2003). De acordo com Morin (2000), a complexidade pode
ser compreendida como incerta, irracional, desordenada, indivisivel, contraditoria,
singular, recursiva e historica.

Morin (2000) desenvolve a “Teoria da Complexidade”, que apresenta a
subjetividade como um emaranhado de agdes, sendo esta importante contribuigédo para a
“Teoria da Subjetividade” de Gonzalez Rey, permitindo a criagdo de alternativas,
principalmente no que se refere ao contraditorio, pois € como se “a desordem

espreitasse a ordem, para que, em certos momentos, investisse sua acdo sobre os
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padrbes estabelecidos,

levando tal organizagdo a novas formas de interagir com o

mundo e consigo mesma” (Neubern, 2005, p. 66). Assim, Gonzalez Rey elucida:

E d& sequéncia:

O carater complexo da subjetividade permite transcender as
representacdes estatico-descritivas da psique e mostra a sua
representagdo como sistema que exige a criacdo de um referente
tedrico, epistemoldgico e metodoldgico distinto. (GONZALEZ

REY, 2005, p.37).

A subjetividade é um sistema verstil e complexo, com infinitos
desdobramentos imprevisiveis, que surgem como resultado da
diversidade infinita da experiéncia, ndo somente daquela
diretamente vivenciada, como de suas consequéncias, e de
outras que, indiretamente, podem passar a ter um peso central
em um processo de subjetivagdo. (GONZALEZ REY, 2007,

p.69).

Dessa forma, existem diversos aspectos que influenciam essa constante mudanga

da estrutura psiquica e

que constituem a dimensdo subjetiva do sujeito, dentre eles esta

o individual, a histéria do préprio sujeito, que é composta de forma Unica, devido a

existéncia do carater singular. Em contrapartida ha a perspectiva social e cultural, que é

considerada dentro de uma significa¢do e de um sentido existente pelo sujeito. Assim a

subjetividade se constitui a nivel individual e social, mas ndo em seu carater

dicotdbmico, e sim dialético, sendo que um constitui e é constituido pelo outro

reciprocamente, sem haver consideracdo do aspecto valorativo, no sentido de privilegiar

um em detrimento do outro (Bock, 2005; Gonzélez Rey, 2003).
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Com isso, a subjetividade social se estabelece em uma conjuntura de
flexibilidade e maleabilidade de forma a interligar as formas atuais e histéricas de
subjetivacdo geradas nos contextos sociais de atuagdo do individuo, aparecendo, entao,
na subjetividade individual. Esta é constituida de personalidade e do sujeito, sendo que,
no curso incoerente de seu desenvolvimento, esses aspectos se integram entre si e se
“exprimem em uma relacdo na qual um supde ao outro, um ¢ momento constituinte do
outro e que, por sua vez, esta constituido pelo outro, sem que isto implique diluir um no
outro” (Gonzalez Rey, 2003, pg. 241).

A subjetividade individual é representada e constituida pelo sujeito, mas ocorre a
nivel individual e social, onde o sujeito é produtor de alternativas. E um sujeito ativo,
assumindo posi¢des proprias nos diversos contextos sociais, pelo pensar e atuar, ou seja,
h& uma atuacdo reflexiva e autbnoma (Bock, 2005; Gonzélez Rey, 2004). Nesse sentido,
é possivel concluir que a categoria sujeito somente se assegura com a presenca de
caracteristicas culturais e sociais (Touraine, 2006).

O sujeito é produtor de sentidos subjetivos, categoria esta que sustenta a
subjetividade conceituada por Gonzédlez Rey e permite sua visualizagdo de forma
complexa. Com isso, possibilita-se o subterflgio de qualquer racionalidade (Martinez,
2005; Gonzéalez Rey, 2007), pois com a complexidade ndo h& reducionismo, ela
legitima a singularidade e permite o compreender o individuo de forma néo linear, mas
como um emaranhado de agoes.

As emocOes sdo componentes essenciais na constituicdo da categoria sentido
subjetivo, bem como o simbolico (Gonzélez Rey 2003, 2004). Esses elementos evocam
um ao outro mutuamente de forma que pode-se considera-los em mesma condicao de
importancia, ndo havendo relacdo causal, gerando diversos desdobramentos que

conduzem a novas configuracdes de sentido subjetivo, produzidas no espaco simbdlico
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(Gonzalez Rey 2003, 2004). A partir dos processos simbdélicos e emocionais, ocorre a
producdo dos sentidos subjetivos que se configuram em diversas relagdes e rupturas.
Esses sentidos se constituem de forma histérica e cultural, estando em constante
movimento, sendo o simbolico e o emocional constituidos inseparavelmente, dessa
forma ha a composicao do sentido subjetivo.

Por fim, essa teoria visa, necessariamente, a constante acessibilidade de novas
formas de producdo tedrica. Ndo tende, portanto, a extincdo do ato de produzir
conhecimento, mas, sobretudo, ao posicionamento critico. Com isso, evita-se a
reproducdo da Teoria de forma doutrinéria, possibilitando que ndo ocorra a “morte da
teoria” (Neubern, 2005, p. 72).

Com base nisso, vemos que, hoje em dia, existem pesquisas que comegam a levar
em consideragdo o contexto histérico do jogo e a historia de vida do jogador, assim
como pesquisas que buscam demonstrar os beneficios dos jogos eletrénicos. Alves
(2004, 2006 e 2007) na area de educacdo e saude, Fava (2008) e Torres e Zagalo (2007)
e fisioterapia pela FISIOGAMES?. Hoje, em uma breve pesquisa no Portal de Teses e
dissertagdes da CAPES e nos Grupos de Trabalhos dos dois mais importantes eventos
brasileiros académicos® na 4rea de games, percebemos essas discussdes e outras sobre a
participacdo dos jogos eletronicos em meio académico. Os jogadores relatam que 0s
jogos, algumas vezes, geram uma sensacdo de relaxamento em situacdes de stress
criando um espaco de catarse onde 0s jogadores podem extravasar suas raivas, magoas
ou podem produzir sentidos e reflexdes com base no que é abordado no tema do jogo.

Os jogos eletrénicos também devem ser vistos por seus diversos aspectos como 0

? Disponivel em: <http://www.fisiogames.com.br/fisiosite/> . Acesso em: 15 margo 2010.

3 Disponivel em: <http://www.sbgames.org>. Acesso em: 18 marco 2010); e

<http://www.comunidadesvirtais.pro.br>. Acesso em: 18 marco 2010.
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desenvolvimento de habilidades até a geracdo de uma reflexdo critica a respeito de

principios e ideias geradas por alguns jogos e como os jogadores 0s interpretam.
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2—-OBJETIVOS

Objetivo Geral.

Analisar as diferentes producdes de sentido subjetivo que se organizam a partir
da interacdo com jogos eletronicos.

Objetivos Especificos.

- Interpretar como o0s jogos eletrdnicos podem influenciar nos processos
subjetivos de uma pessoa, contribuindo para o entendimento desta nova tecnologia na
sociedade moderna.

- Compreender como 0s processos de sentidos subjetivos podem influenciar na

formacédo da identidade do sujeito no jogo e sua relevancia na vida pessoal.
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3 - FUNDAMENTACAO TEORICA

Para Huizinga (2001), o jogo, de forma ludica, apresenta trés caracteristicas: 1) O
jogo é livre, constitui-se em uma atividade voluntaria, jamais vista como atividade
imposta ou obrigatdria; 2) O jogo ndo representa vida real, pode funcionar como escape
da vida cotidiana para um mundo imaginario ou paralelo ao real; 3) O jogo pode criar
ordem e ele proprio ser ordem, ou seja, toda poténcia intrinseca estad na ordem do devir
dos jogadores.

Tratando-se de jogos eletrdnicos ou video games, podemos dizer que estes
possuem papel de insercdo nas comunidades virtuais que, segundo Alves (2007),
denotam caracteristicas muito peculiares, uma delas é o sentimento de pertenca de cada
sujeito na dindmica. Ha uma solidariedade e uma cooperacao intensas, existem codigos
de ética entre os participantes e a esséncia da comunidade é: todo sujeito que participa
colabora para uma finalidade comum, isto é, ampliar as possibilidades de interface com
0 outro. Estas comunidades possuem em seu espa¢o l6cus de aprendizagem que giram
em torno de reflexGes sobre temas abordados dentro do jogo e que podem vir a ser
abordados para a realidade da sociedade. Nesses espacgos, alguns jogadores discutem 0s
valores transmitidos pelos jogos, em relacdo com aqueles que s@o passados pela
sociedade. Por serem estes valores abordados de acordo com a temética do jogo, sdo
bastante variaveis, indo desde uma relacdo de companheirismo, amizade, soliddo até
terrorismo, guerra ou preconceito.

Diante de tais valores gerados pelos jogos, podemos ver que a identidade do
sujeito € modificada mediante sua interpretacdo. Em determinados jogos, o jogador
“veste” uma identidade e a “descarta” apds terminar o jogo, Podendo, igualmente,

manter alguns aspectos que lhe foram importantes. Essa constatacdo contradiz a
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afirmacédo de Bauman (2005, p. 96), pois, segundo o autor, “as identidades sdo para usar
e exibir, ndo para armazenar e manter”.

Gonzélez Rey (2005) diz que o fendbmeno da identidade € um tema de grande
importancia na complexa relagdo do individual com o social, sendo este um dos
processos de producdo de sentido subjetivo. Este sentido define-se, segundo Gonzéalez
Rey (2005), por uma configuracdo que surge a partir da subjetividade individual e
social, ambos se organizam em formas complexas e ndo lineares, ou seja, ndo possuem
carater universalista ou dicotdmico, assim como, um ndo exclui o outro, eles, pelo
contrario, geram um didlogo entre si. Uma configuragio em que a identidade
“corresponde aquela producao de sentidos subjetivos que se associa ao ‘eu sou’ € ao
‘nés somos’, na qual nOs podemos encontrar multiplas formas diferentes”. Para
Gonzéles Rey, € muito importante, para 0s processos subjetivos, que a nossa identidade
seja capaz de se desenvolver em diferentes contextos.

Hall (2000), ao citar Laclau, define o sujeito, na modernidade tardia, como se esse
fosse formado por varias identidades que seriam como variadas “posi¢des de sujeito”
sendo atravessadas por diferentes divisdes e antagonismos sociais. A ideia de Bauman
(2001) de identidade é similar e estd relacionada com o que o autor define com
identidade liquida. O autor define a modernidade liquida, como sendo volatil, ou seja, as
relacbes humanas ndo sdo mais tangiveis e a vida em conjunto, familiar, de casais, de
grupos de amigos e assim por diante, perde consisténcia e estabilidade. O autor prefere
0 termo “modernidade liquida” a p6és-modernidade devido “a extraordinaria mobilidade

299

dos fluidos é o que associamos com a ideia de ‘leveza’ (p. 8), o que ilustra o efeito
dessa modernidade. O “pertencimento” esta relacionado com a identidade ja que para

participar e adotar a identidade do grupo, o sujeito precisa pertencer a ele.

O que Bauman (2001) discute na modernidade liquida é que o “pertencimento” e
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a “identidade” ndo tém a solidez de uma rocha, ndo sdo garantidos para toda a vida, sdo
bastante negocidveis e revogaveis, sendo que as decisdes tomadas pelo préprio
individuo, os caminhos percorridos, a maneira como age — e a determinagdo de se
manter firme a tudo isso — sdo fatores cruciais tanto para o “pertencimento” quanto para
a “identidade”. Savi e Ulbricht (2008), ao citarem Hsiao (2007), propdem que 0 sujeito
passa a vivenciar os dilemas gerados pelo jogo eletrénico e com isso 0 jogador acaba
assimilando tais contetdos com os de sua realidade, gerando novas reflexdes sobre o
cotidiano do sujeito.

Pode—se citar, como exemplo de jogo em que a identidade assumida pelo jogador
tem um importante impacto para a sua reflexdo e sua subjetividade, o jogo 3rd World
Farmer® no qual o jogador tem como objetivo manter a sua familia viva a0 mesmo
tempo em que gerencia sua fazenda, que se encontra em meio a uma area de conflito e
pobreza na Africa. Ao longo do jogo surgem alguns obstaculos para atrapalhar a
plantacdo do jogador, tais como condig¢fes climaticas, sociais, econémicas. Segundo o
criador do jogo, o sujeito é levado a condicdes injustas propositalmente, visando, dessa
forma, fazé-lo vivenciar situacbes de injustica, ao invés de apenas fazé-lo ouvir sobre
tais situacdes. Tal jogo pode ser usado em salas de aula, para que o sujeito reflita e
discuta sobre o que vivenciou diante do jogo e como isso gera um significado para si.
Os jogos também permitem que o jogador adquira novos conhecimentos sobre outras
culturas, possibilitando também o sentimento de viver em situacfes de precariedade em

determinados tipos de contextos, visando assim o favorecimento ou ndo para a produgéo

*Disponivel em:

http://socialimpactgames.com/modules.php?op=modload&name=news&file=article&si

d=279&mode=thread&order=1&thold=0>. Acesso em: 18 margo 2010. .
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de significados, mas também para gerar uma emocionalidade favorecedora de sentidos
subjetivos.

Outro exemplo de jogo, que coloca o sujeito em situacdo de reflexdo e vivéncia, é
Escape from Diab®, que possui como objetivo a prevencdo e reflexdo sobre a obesidade
infantil e a diabetes, buscando a atencdo das criangas para a importancia de uma
alimentacdo saudavel e a préatica de atividades fisicas.

Existe também o Re-mission®, que elabora questdes sobre o cancer, um jogo
informativo que busca esclarecer os diferentes tipos de tratamento, como eles
funcionam e a sua importancia. Neste jogo o sujeito é colocado na visdo de um nano-
robd injetado nos corpos dos pacientes, devendo lutar contra as infecgdes celulares do
cancer.

Existe, igualmente, a série Trauma Team’ que também se refere ao ambiente de
salde. Ela coloca o sujeito na pele de seis tipos de profissionais que trabalham em um
hospital, dentre eles, cirurgido, ortopedista, endoscopista, diagnostico, primeiros-
socorros e uma investigadora criminal forense. Cada especialidade possui sua prépria
historia e suas proprias habilidades, a partir da escolha do personagem o jogador passa a
vivenciar a identidade escolhida, assim como seus dilemas.

Sperotto (2008) tras duas ideias com relacdo aos sujeitos presentes na cultura
cibernética, primeiro é a ideia de sujeitos “nativos digitais” que possuem uma enorme
plasticidade psicomotora e cognitiva. O outro grupo se refere aos “imigrantes digitais”

que ndo estdo envolvidos na cibercultura de forma direta, mas que foram migrando de

*Disponivel em: <http://www.archimageonline.com/diab.cfm>. Acesso em 25 margo 2010.
®Disponivel em: < http://www.re-mission.net>. Acesso em 7 abr. 2010.

" Disponivel em: <http://www.atlus.com/traumateam>. Acesso em 18 abr. 2010.
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um tipo de cultura para o outro. Os nativos digitais percebem o mundo virtual como
uma extensdo do mundo real, onde conseguem interagir em multiplas facetas enquanto
trabalham nos computadores, eles também possuem sua propria linguagem, repleta de
sentidos e significados. Os nativos possuem uma forma de construcdo diferente dos
imigrantes, sendo estes Gltimos adeptos de uma forma mais linear (comego, meio e fim).

Os jogos eletronicos, segundo Sperotto, funcionam como uma forma de
sensibilizar o jogador em suas habilidades de percepcdo e enfrentamento estratégico
para superar as dificuldades do jogo e assim reenquadra-las, a seu modo, no cotidiano.
Sperotto (2008), ao citar Deleuze, diz que os jogos eletronicos possuem um incessante
processo de atualizagdo que acaba tornando diferentes no modo de ser, no modo como
poderiamos ser, na forma como seriamos, entre outras possibilidades existentes,
afirmando que nosso processo de subjetivacdo sempre estd ocorrendo baseado em
nossas experiéncias ou vivéncias, e dos movimentos interativos que produzem tais
configuracdes subjetivas. Os jogos eletrénicos sdo construidos em cima de narrativas
ficcionais (fantasiosas), mas que, ainda assim, possuem retoques de uma realidade
existente tanto para o sujeito nativo quanto para o sujeito imigrante da cibercultura.

Com base nisso, percebe-se que 0s jogos eletrdnicos, mesmo sendo construidos
com uma narrativa ficcional, a priori, possuem como embasamento uma narrativa real a
qual representa sentidos e significados que serdo produzidos de acordo com a relacéo do
sujeito-jogador e suas configuracbes subjetivas sociais e singulares. Esta narrativa
ficcional possui inimeras experiéncias que podem ser vividas de forma unica por cada
sujeito. Sendo assim, os sujeitos acabam vivenciando processos identitarios de acordo
com suas proprias vivéncias, como apontam Ribeiro e Falcdo (2009), os jogadores
sofrem um processo identidario sociorrepresentativo que acaba modificando, por meio

da interacdo sujeito-jogo, 0s comportamentos e representacdes do jogador.
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Ribeiro e Falcdo (2009) afirmam que:

Assim, alguns usuérios poderiam vivenciar tao intensamente as
identidades virtuais de modo que as respectivas caracteristicas
poderiam ser gradativamente incorporadas a sua maneira
habitual de ser no ‘mundo real’, ‘fora do circulo magico’ (YEE,
2007, p. 9).

Partindo desse ponto, vé-se que o processo identidario ndo é formado linear ou
causalmente, mas estd inserido num processo relacional, dialégico. Os ambientes
virtuais tais como, salas de chat, jogos eletrénicos sdo capacitadores ou facilitadores
para a formacdo de uma personalidade que sempre esta em processo a partir de novos
sentidos e significados. Salen e Zimmerman (2006), citados em Sato (2007), colocam
em cheque a ideia de que o0 jogo é constituido de uma representacao cultural na qual ele
é jogado, refletindo assim valores e conceitos de uma sociedade. Baseando-se nas
contribuicdes de Sato, nota-se que 0s jogos, desde o seu surgimento por volta dos anos
70 e 80, ndo possuiam tantos elementos culturais quanto os da atualidade, ou seja, hoje
0s jogos estdo condensados de valores, experiéncias, devido as novas tecnologias que
nos fazem ter uma percepcdo visual e auditiva muito mais préxima das reais do que
antigamente, quando se via apenas dois retangulos e um quadrado indo de um lado ao
outro da tela (Pong®). Os préprios jogos e o formato em que eles sdo produzidos podem
favorecer, ou ndo, o processo de imersdo identitaria do jogo.

Atualmente, alguns jogos trazem esta ideia, pois, vdo sendo criados a partir das
acOes do jogador, tanto com respostas verbais (dialogo entre personagens no jogo)
quanto ndo verbais (atitude dos personagens, por exemplo, a escolha entre uma atitude

boa ou ruim). Um processo que ajuda na imersao da identidade é a liberdade oferecida

®Disponivel em: <http://pt.wikipedia.org/wiki/Pong>.
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pelo jogo, esta autonomia e sentimento de poder pelos quais o jogador se sente realizado
e, até mesmo, percebe-se dono daquele mundo ou simplesmente percebe que seu papel
naquele mundo ocasionard mudancas ajudam a manter o jogador ativo no jogo,
buscando ler todos os didlogos e entender os contextos antes de elaborar qualquer
resposta no jogo.

Jogos que possuem essa dindmica mais “liberal”, por assim dizer, acabam
trazendo melhor os aspectos cotidianos da identidade do sujeito. Sales e Zimmerman,
citados em Ribeiro e Falcdo (2009), questionam a proposi¢do de Huizinga (1950)
quanto a ideia de “circulo magico” que pode ser explicada como:

Um circulo fechado, o espaco que ele circunscreve € encapsulado e
separado do mundo real. Como um marcador de tempo, o circulo magico
é como um reldgio: ele simultaneamente representa um caminho com um
comeco e fim, mas sem comeco e fim. O circulo magico inscreve um
espaco que € repetivel, um espaco limitado e sem limite ao mesmo tempo.
Resumindo, um espago finito, com possibilidades infinitas (Ribeiro e
Falcéo, 2009, p. 2).

Vé-se, com base na ideia do “circulo magico”, que 0 jogo, mesmo possuindo
comeco, meio e fim, como qualquer outra historia, é dotado de sentidos e significados
de tal forma que para cada sujeito e para cada vez que € jogado ter-se-a a possibilidade
de ressignificagdo de uma emocdo, assim como a de configurar novos sentidos
utilizando-se de conhecimentos prévios.

Um exemplo de jogos que conseguem romper com a dicotomia entre realidade e

virtualidade sdo os MMORPGs® (Massive Multiplayer Online Role-Playing Game), que

*Disponivel em: <http://pt.wikipedia.org/wiki/Massively_multiplayer_online_role-playing_game> ou

<http://www.mmorpg.com/index.cfm>.
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hoje sdo reconhecidos e bem divulgados pela sociedade. Neste tipo de jogo, cria-se 0
personagem a partir de algumas caracteristicas reais ou fantasiosas unicas do jogador e,
a partir disso, ele passa a interagir dentro de uma sociedade virtual podendo, de acordo
com a dindmica do jogo, lutar lado a lado com outros jogadores ou até mesmo lutar
sozinho.

Os MMORPGs sdo capazes de desenvolver ou potencializar habilidades, dessa
forma, ndo servem sO como jogos de entretenimento, funcionam também como
ferramentas para aquisicdo e desenvolvimento de habilidades. Como exemplo pode-se
citar o Second Life™® utilizado para a aquisicdo de habilidades em contexto imobiliario.
Também temos jogos que propiciam novas técnicas de trabalho como, por exemplo,
Diner Dash'* que apresenta um ambiente de lanchonete ou restaurante (dependendo da
versdo do jogo) em que o jogador precisa controlar o atendimento aos clientes evitando

perde-los.

19 bisponivel em: <http://www.secondlife.com/>.

1 Disponivel em: <www.playfirst.com/game/dinerdash>.
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4 - METODOLOGIA

A pesquisa tera carater qualitativo utilizando como base a Epistemologia
Qualitativa de Gonzalez Rey (2005), a qual possui trés pressupostos: o carater
construtivo-interpretativo do conhecimento; a legitimidade da singularidade na
construcdo de conhecimento e o carater da comunicacao.

A pesquisa qualitativa, na visdo de Gonzalez Rey (2005), deve levar em
consideracdo o individuo e suas particularidades. Sendo assim, a pesquisa deve ser
desenvolvida por meio do dialogo entre o pesquisador e 0 sujeito, dando a este
oportunidade de expressar sua complexidade a partir da sua propria producédo de sentido
subjetivo. A principal caracteristica da epistemologia qualitativa € a construcdo do
conhecimento em processo construtivo-interpretativo pelo qual pesquisador e sujeito se
relacionam ativamente para producdo teodrica (Gonzalez Rey, 2001, 2005; Minayo,
1993).

Relacionando-se com essa visdo, Bechhofer (1974) discute que o processo de
pesquisa ndo representa uma clara sequéncia de procedimentos fragmentados que
seguem um padrdo, mas uma desordenada e complexa interacdo entre os mundos
conceitual e empirico, em que a deducéo e a indugdo ocorrem ao mesmo tempo.

Considerando a comunicacdo um principio epistemoldgico, Gonzélez Rey leva
ao repensar do espago social da pesquisa e seu significado para a qualidade da

informacdo produzida.

4.1 - INSTRUMENTOS

Os instrumentos representam “o meio pelo qual vamos provocar a expressao do
outro sujeito” (Gonzalez Rey, 2005, pg. 43), definindo-se por todo recurso ou
circunstancia que permite a expressao do outro no contexto de relagdo que caracteriza a
pesquisa.

27



Os instrumentos escolhidos para esse projeto foram: dindmicas conversacionais
e completamento de frases.

As entrevistas propostas para o projeto baseiam-se na dindmica conversacional,
onde o instrumento se mostra sensivel a necessidade de expressdo do sujeito. Como
diria Kvale (1996, p.11), “os sujeitos ndo s6 respondem perguntas preparadas por um
perito, mas formulam em um dialogo suas proprias concep¢des sobre seu mundo vivido.
A sensibilidade da entrevista e sua aproximagdo ao mundo vivido do sujeito podem
conduzir a um conhecimento a ser usado para melhorar a condi¢do humana”.

No contexto dessas conversacdes, € possivel estabelecer um vinculo entre
participantes e pesquisador, com objetivo de obter um maior envolvimento do
participante (Gonzéalez Rey, 2005). Outro ponto importante a ser salientado é que o
rumo da entrevista ndo estd centrado no pesquisado, mas sim no processo de
comunicagdo que ocorre entre pesquisador e pesquisado. O didlogo dentro desse espaco
toma formas completamente diferentes de uma entrevista estruturada, de modo a
permitir ao pesquisador transitar entre 0s assuntos gerais onde o participante expressara
suas opinides, reflexdes e questionamentos. Tudo issO em consonancia com suas
proprias necessidades, ja que, no presente enfoque metodoldgico, o participante da
pesquisa também € sujeito do processo de construcdo da informacdo Gonzalez Rey
(2001).

Esse trabalho de aprofundamento se apoia em uma reflexdo importante de Flick
(2004) visto que os principais instrumentos do pesquisador sdo suas competéncias
comunicativas. O pesquisador deve deixar o lugar de mero observador para se
aprofundar na relagdo com o pesquisado, para compreendé-lo ao maximo.

O segundo instrumento, o complemento de frases, é apresentado por Gonzalez

Rey (2005). Segundo ele, este instrumento favorece a interpretacdo dos sentidos
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subjetivos, uma vez que permite a abertura de um dialogo acerca das reflexdes, tanto
para o participante quanto para o pesquisador. A sua utilizacdo permite a defini¢cdo de
indicadores que fundamentam hipGteses para a interpretacdo, legitimando as
convergéncias de indicadores no decorrer da pesquisa. O instrumento consiste em uma
série de frases incompletas as quais serdo finalizadas pelo participante, da maneira que
ele achar mais adequada. Exemplos:

Gosto de...

Sonho em...

E importante...

A resposta dada pelo participante, a forma que ele se expressa, o contetdo
levantado, tudo esta intimamente ligado com a forma singular que ele compreende o
mundo. Gonzélez Rey (2005) cita um trecho do livro de Valdes (1981, pg. 12) no qual
ele afirma que “uma redagdo sobre “como se ¢ atualmente” supde extrair de si mesmo
pensamentos, sentimentos e condutas que o sujeito devera estruturar, dando um sentido
pessoal. Na realizacdo desse esfor¢o de estruturacdo, devem manifestar-se as tendéncias

fundamentais do sujeito”.

A forma com que o complemento de frases serd construido dependera das
entrevistas anteriores e da anamnese, adequando o instrumento as questdes trazidas pelo
participante, tornando-o parte do processo de constru¢cdo da informacdo. Essa
compreensdo se apoia nas reflexbes de Flick (2004), para quem o trabalho do
pesquisador pode ser aprimorado por meio do envolvimento do pesquisado. Assim, da
mesma forma que em sua construgdo, a reflexdo gerada a partir do Complemento de
Frases sera realizada em conjunto com o participante, oportunidade na qual o
pesquisador perguntard o que o participante quis dizer com cada resposta dada

prosseguindo com um dialogo acerca das informagoes que comecarem a ser levantadas.
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4.2 — CENARIO DE PESQUISA

Afim de que os participantes da pesquisa tomem parte ativamente da pesquisa,
sem restricdes em seus didlogos e apresentando maior interesse na participacdo, estes
serdo voluntéarios. Os sujeitos serdo convidados pessoalmente pelo pesquisador, indo
este ao seu encontro em reunides semanais ou mensais ocorridas entre o grupo.

A pesquisa, por seu carater pessoal, necessita de que os participantes estejam
dispostos a dialogar sobre a sua construcdo subjetiva em relacdo ao videogame.
Também se conversara a respeito dos preconceitos que os jogadores sofrem ao
apresentar, de alguma forma, seu interesse por videogames.

A pesquisa devera acontecer em locais nos quais os jogadores se sintam a vontade
podendo ser locais escolhidos pelos participantes. O cenario de pesquisa tem como
caracteristica promover o envolvimento dos participantes e o desenvolvimento na
pesquisa, facilitando assim a relacdo e comunicacdo entre pesquisador e participantes,

mediante clima de comunicacéo e de participacdo (Gonzalez Rey, 2005).
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5 - PROCESSO DE CONSTRUCAO DE INFORMACAO

O ato de pesquisar os fendmenos em seus contextos naturais, respeitados o rigor
dos procedimentos de pesquisa, 0 compromisso de construgcdo do conhecimento
cientifico, a ética da pratica profissional e a responsabilidade social, exige um processo
de criacdo e adequacdo de uma metodologia de pesquisa apropriada.

Buscou-se na pesquisa trazer uma acao reflexiva sobre como as aprendizagens dos
jogos eletrénicos e do dia-a-dia se correlacionam, assim como a importancia de se
discutir esta relacdo dialética entre as novas formas de aprendizagem por meio de

ferramentas tecnologicas, em especial os videogames.

Sujeito
Participou desta pesquisa um sujeito do sexo masculino, de 22 anos, joga video
game desde os 8 anos de idade, e atualmente esta cursando ensino superior. Abaixo uma

descrigdo mais detalhada sobre o sujeito:

Lan (nome ficticio)

Lan é um rapaz de 22 anos, bastante sereno e muito comunicativo. Seu modo de
interagir é nitidamente marcado pelo constante sorriso e bom humor durante as
entrevistas.

Solteiro, ndo possui filhos. Fala que a familia e amigos servem-lhe como apoio.
Na maior parte do tempo, esta com 0s amigos em encontros de video games ou animes
(desenhos japoneses) e &€ sempre muito tranquilo e extrovertido. Diz que adora fazer
coisas engracadas para as pessoas. Comegou a jogar video games com 8 anos de idade,

0 primo jogava com ele e ambos discutiam um pouco sobre alguns jogos, mas foi com
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10 anos que ele veio, de fato, a entrar no mundo dos jogos eletrénicos e a ter maior
noc¢&o sobre os estilos de jogo.

Sempre pedia para a mde comprar 0s jogos ou entdo tentava trocar com alguns
amigos. Houve momentos em que sua mée precisava falar que iria tirar o videogame,

caso ele ndo fosse estudar.

(1) Nunca deixei de jogar, mas também ndo ficava jogando
freneticamente, sé quando era algum jogo mais interessante.
Minha mée ficava preocupada, mas quando ela via o boletim
se sentia mais aliviada, eu até tentava aprender inglés com

alguns jogos.

Com o passar do tempo, Lan foi buscando mais informagbes sobre os
videogames e o mundo eletrdnico. Comecou a ler revistas de video game, por ja gostar
de ler outros tipos de revistas e livros, conseguiu juntar duas coisas que gostava de fazer

e, com isso, foi aprendendo cada vez mais.

(2) Em minha casa sempre fomos muito de ler e quando
comecei a jogar video game, fui buscando mais informacGes
em revistas e aos poucos fui tentando aprender inglés para
poder jogar melhor, meu pai ou algum amigo me ajudava em

alguns momentos quando eu ndo entendia alguma frase.
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Disse que, quando se sentia estressado, buscava jogar um pouco pra passar 0
tempo e se acalmar, relaxar da rotina da escola. Sempre que possivel jogava junto com
um amigo para facilitar a compreensdo com relacdo ao jogo e a lingua utilizada
(inglesa). Buscava, em alguns momentos, compartilhar o “save data” (memoria do
jogo) com o amigo e ambos se concentravam para terminar juntos. A agdo de jogar €
voluntaria pelo sujeito, todos 0s jogos possuem um objetivo primario, seja termina-lo no
menor tempo, com a maior pontuacdo ou jogar em “loop” (repetidamente ou
infinitamente) até que o jogador perca todas as vidas. E interessante notar, com base na
fala do sujeito, que existe a possibilidade do jogador criar seus préprios objetivos ou
metas em determinados jogos, seja jogar em dupla, seja jogar utilizando o menor
numero de “skills ’(habilidades) do personagem ou inumeras formas de desafios.

Com isso vemos que 0 ato de jogar gera novos sentidos subjetivos que servem
como facilitadores de processos individuais ou sociais da pessoa, como por exemplo a
possibilidade de superar uma meta imposta pelo proprio jogador e que quando
finalizada, possibilita um sentimento de gratificacdo e auto-confianca em suas
habilidades.

Por ser muito extrovertido, acabava fazendo amizades facilmente e tentava
estudar, brincar e jogar com aos amigos que ia fazendo na rua e na escola que
frequentava, mesmo quando sua mde reclava que, as vezes, ele parecia dar pouca

importancia aos estudos. Lan comentou que nunca deixou de estudar para se divertir.

(3) Sempre gostei de estudar mesmo as matérias mais chatinhas,
mas as vezes minha mée se preocupava demais com isso,
achando que eu ndo me dedicava o suficiente e que ela se

importava com o meu futuro.
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Com o passar do tempo os jogos foram ficando cada vez mais complexos e
trazendo personagens mais marcantes e com caracteristicas mais visiveis. A partir disso,
é possivel perceber a simulagdo de determinadas situacdes e o processo de algumas
formas de sentido subjetivo guiado por emocdes vivenciadas nos jogos eletronicos. A
simulacdo dessas emocdes pelos jogos é vista de forma segura, pois permite ao sujeito
escolher a melhor resposta para aquele momento e depois voltar, na mesma situacéo, e
responder de outra forma, similar ao processo de leitura, em que temos uma percepcao

diferente da histdria de acordo com 0 nosso momento psiquico.

(4) Lembro de uma vez em que um dos personagens da trama
traiu 0 grupo e isso me deixou completamente irritado e
chateado, pois eu ndo gosto de pessoas desleais e aqui me
fez pensar o quanto eu estou vulneravel com relacdo a

confianga que tenho nas pessoas.

Para alguns jogadores, como no caso de Lan, os sentimentos e emogdes vividas
dentro dos jogos sdo tdo reais quanto as que vivemos fora da tela. A seguranga passada
pelo jogo permite a geracao de significados a partir do sentido emocionalmente, que nos
levam a refletir sobre outras decisfes que podemos tomar, quando o0 jogo nos permite
estas escolhas. Mesmo quando o0 jogo traz inumeras regras ou sequéncias lineares de
eventos, é possivel vivenciar situacfes e emocgdes de luto, tristeza, raiva, alegria,
superacdo e, em alguns momentos, a prépria construgdo de uma relacdo entre dois
personagens e ver como eles tambem, dentro do jogo, resignificam alguns elementos da

propria relagéo.
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A possibilidade de presenciar estes momentos dentro do jogo é potencialmente
positiva para o cotidiano, pois traz consigo um processo de amadurecimento do proprio
sujeito, no qual ele pode presenciar alguma situacéo similar e, ao lembrar de momentos
do jogo, sabera escolher a melhor opcéo para aquela ocasido, de uma forma mais rapida

e eficaz.

(5) Uma vez estava estudando para uma prova do ensino medio
e lembro que naquele momento eu queria jogar um jogo que
tinha ganhado de presente no aniversario, mas ndo podia
jogar devido a prova que iria ter na semana. Resolvi tornar o
estudo um pouco mais interessante e imaginar que eu estava
em alguma aventura de um livro que estava lendo e coloquei
alguns elementos dos jogos, imaginando que cada exercicio
que eu fazia, era como se fosse um monstro novo que eu
derrotava e ganhava mais experiéncia para no final

conseguir derrotar o cheféo, a prova.

E possivel notar o quanto os jogos, hoje em dia, tém se tornado cada vez mais
ludicos e que eles servem, até certo ponto, como uma nova forma de aprendizagem.
Essa constatacdo é valida, tanto para jogos exclusivamente voltados para educacdo
quanto para jogos ndo tdo especificos. Um exemplo é a serie Metal Gear Solid** que
traz uma tematica de guerra e elementos sobre experiéncias genéticas ocorridas nos
periodos das grandes guerras. E evidente que ndo trazem a exatiddo de um livro de

historia e que buscam fantasiar alguns elementos, mas, mesmo assim, em alguns foruns

12 Disponivel em: <http://metalgearsolid.com/home>. Acesso em 22 agosto. 2012
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ou blogs, foram realizados debates com relacdo as ideias de uma genética do bem e mal
e se é viavel transplantar um membro do corpo para outra pessoa e aos poucos,
geneticamente, ir tomando controle do novo corpo.

A primeira vista, esse tipo de reflexdo, fantasiosa e utopica, parece nio ter
sentido para 0s que ndo jogaram a série, mas, para aqueles que acompanharam todos o0s
jogos lancados, ela possui um significado que vai além do “jogar por jogar”. Existem
outras séries que trazem vérias tematicas e formas de aborda-las, podemos mencionar a

série Resident Evil*®

que tem por tematica de fundo um pré e pds-apocalipse zumbi,
mas, quando se faz uma andlise mais profunda sobre a série, vé-se 0 quanto esta faz
mencdo as industrias farmacéuticas e como estas industrias conseguem controlar,

juntamente ao governo, as situacdes em determinados territérios.

(6) Jogar é um tipo de lazer similar a ler um livro, na minha
vida, a0 menos. VVocé se transporta para a realidade ficticia e

relaxa ao deixar as preocupacées de lado um pouco.

Esta fala do sujeito mostra o quanto os jogos podem trazer beneficios para seus
jogadores, sdo inimeras as pesquisas que demonstram a eficacia dos jogos eletrdnicos
para a aquisicdo de habilidades motoras, cognitivas, visuais e artisticas. Cada jogo
possui seu sistema de regras no qual o jogador opta por fazer parte deste novo mundo,
as atitudes e emogdes podem variar ndo s de sujeito para sujeito, mas também a partir
do momento em que o jogo € jogado e da forma como ele movimenta, subjetivamente, o

jogador.

3 Disponivel em: <http://residentevil.com.br/site/>. Acesso em 22 agosto 2012
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Existem aqueles que jogam de forma mais séria, voltada para a imersdo direta do
jogo, buscando analisar minuciosamente a histéria do jogo e como ela se forma.
Acredita-se que os videogames possuem um efeito similar ao das metaforas, as pessoas
compreendem a mensagem transmitida de uma forma que muda a cada vez que vocé a
I&, exatamente como nos livros, variando de acordo com o envolvimento e momento
emocional do sujeito.

Entretanto, é necessario avaliar os motivos pelos quais o jogador busca jogar
videogames. Alguns jogadores ndo pensam em jogar para obter alguma reflexao,
normalmente ela ocorre num nivel mais inconsciente, similar ao de anedotas ou
metaforas. E comum achar jogadores que utilizam o videogame apenas como forma de
entretenimento, mesmo aqueles que jogam jogos violentos. Estas pessoas ndo estdo, de
fato, pensando sobre a violéncia vivenciada, mas, sim, no quando podem aliviar seu
estresse diario de uma forma ludica e ndo punitiva.

Perguntou-se ao participante se havia algum personagem com o qual ele se

identificava e por qual motivo ele se sentia representado por aquele personagem:

(7) Me identifico pelo Kyle Hyde da série Hotel Dusk™, ele
busca ouvir as pessoas, ajuda-las de uma forma a nao ser
muito intrometido na vida dos outros, € sempre na sua. Além

do fato de que ele curte jazz.

Pode-se dizer que os jogos possuem um papel, relativamente, importante na vida
do jogador de forma que, por meio do jogo, € possivel ver quais as caracteristicas fisicas

e emocionais que o jogador mais valoriza, seja com acdes verbais ou corporais. De

 Disponivel em: <http://www.hoteldusk.com/>. Acesso em 13 setembro 2012
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acordo com as pesquisas anteriormente citadas, € aceitavel dizer que os jogos podem
influenciar moral, educacional e emocionalmente, diante da vida do jogador dentro das
limitacOes da sua forma de jogar e refletir sobre os acontecimentos dentro dos jogos e
fora deles.

Acredita-se que a relacdo do mundo virtual (ciberespagco) com o mundo real
(espaco fisico) tem sofrido um processo hibrido, relativamente intenso, ao qual da-se o
nome de “Gameficacdo”. Esse processo se refere, em suma, a utilizacdo de elementos
dos jogos, tais como aspectos visuais, regras ou até mesmo sistemas de um jogo
especifico para tornar o ambiente real mais atraente e receptivo aos USuarios.
Comumente é usado para areas mais especificas como empresas, escolas e hospitais. A
gameficacdo ja ocorre de outras formas como, por exemplo, sistemas de fidelidade,
acumulacdo de pontos por fazer um numero determinado de compras ou gastar
determinado valor. A Gameficacdo ndo se trata, de fato, de algo realmente novo, mas
que tem se tornado mais ativo e abrangente com a chegada dos jogos nas redes sociais e
aparelhos eletrénicos como tablets, celulares e I-pads.

O processo de identidade, tanto dentro quanto fora do jogo, pode ser visto como
algo que estd em constante mutagdo. Em alguns jogos temos personagens que fazem
reflexBes sobre suas préprias atitudes, mesmo que isso ndo seja decidido pelo jogador,
e, como o processo deles pode ser impactante para 0s jogadores que se permitem
envolver na histéria, hd ainda assim troca de valores. Temos também aqueles
personagens que tém suas decisdes tomadas por quem os controla, o que pode gerar um
processo de ressignificacdo mais profundo dentro do sujeito, assim como emocdes
novas, num processo em que novos sentidos subjetivos que estdo para além da
representacdo do pesquisador acontecem influenciando formas de apreciar e sentir o

mundo.
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Fora do mundo virtual tem-se processos similares que podem gerar novos
significados e emocOes baseados em atitudes tomadas na mesma hora em que ocorre
determinada situacdo. Este processo, porém, pode ocorrer num prazo mais longo,
quando conversamos, lemos ou vemos algo que nos coloca em situagdo similar e
permite uma nova forma de interagir com ela.

Antigamente a maioria dos jogos ndo tinha esta preocupacéo, devido as proprias
limitagcdes tecnoldgicas, mas hoje é possivel ver como o0s jogos conseguem, de alguma
forma, se atualizar e interagir quase que integralmente com o seu jogador. Uma das
principais discussfes que tém surgido no mundo dos jogos eletrénicos atualmente é o
espaco feminino dentro dos jogos, assim como questdes LGBT. E um espaco que vem
sendo debatido aos poucos, mas tem ganhado visibilidade. Uma das principais
discussdes foi sobre a adicdo de uma selegdo feminina no jogo FIFA 2013", assim
como a questdo da customizacgdo ou caracterizagdo de personagens no jogo permitindo
maior e melhores opc¢Bes sobre as vestimentas, acessérios e parte fisica do sexo
feminino em jogos que permitem esta opgao.

Perguntou-se ao pesquisado, durante a conversa, como ele se sentia com relacao
ao que as pessoas acham do fato dele ser gamer e o que elas ja comentaram com ele.

Uma das colocacdes feitas por ele foi com relacdo a familia:

(8) Bem, minha mae acha perda de tempo, diz que eu deveria
estudar mais e me dedicar ao trabalho ou a buscar um [...]
(risos) e que ficar gastando dinheiro com jogos ndo da em

nada. Mas ela nunca me proibiu ou recriminou por jogar

15 Disponivel em: <http://www.techtudo.com.br/jogos/noticia/2012/08/jogadores-pedem-pes-e-fifa-com-

liga-de-futebol-feminino-ea-se-recusa.html>. Acesso em 27 setembro 2012

39


http://www.techtudo.com.br/jogos/noticia/2012/08/jogadores-pedem-pes-e-fifa-com-liga-de-futebol-feminino-ea-se-recusa.html
http://www.techtudo.com.br/jogos/noticia/2012/08/jogadores-pedem-pes-e-fifa-com-liga-de-futebol-feminino-ea-se-recusa.html

videogame, as vezes ela gosta, porque isso me ajudou a ter

mais amizades.

Atualmente, os gamers, ou jogadores de videogame nédo tém sofrido tanto
preconceito quanto antigamente. Provavelmente isso se da pelo fato de que os jogos
eletronicos tém ganhado maior visibilidade e importancia no dia-a-dia das pessoas, seja
por meio de consoles especificos ou de redes sociais e sites na internet que permitem a
utilizacdo de jogos em flash (flashgames), que séo jogos de baixo custo, muitas vezes
gratuitos, e que podem ser jogados de maneira rapida e simples e possivelmente pelo
fato de que a cultura nerd tem ganhado maior valorizacdo na atualidade, com seriados,
livros e sites especificos para este tipo de publico.

Na fala acima, vemos que a mde do participante ainda tem a visdo de os jogos
sdo apenas para diversdo e que possivelmente ndo trazem beneficios além do lazer. Esse
tipo de visdo € mais comum nas pessoas que cresceram na mesma época em que 0S
jogos eletrénicos comecaram a ganhar um espaco mercadolégico maior, em meados dos
anos 80. Por ser uma tecnologia nova para a época e por poucas pessoas terem acesso,
alguns néo tiveram interesse ou possibilidade de saber como funcionava de fato essa
nova tecnologia. No periodo de 1995 até 2000, muitos jogos surgiram e, pouco a pouco,
foram ficando cada vez mais complicados de se jogar para aqueles que ndo tinham
costume, isso gerou um certo afastamento por parte dessas pessoas.

Novamente, perguntou-se como as pessoas percebiam o modo dele jogar, mas

em relacdo aos amigos, ele comenta da seguinte forma:

(9) A maioria ndo se incomoda, alguns jogam tanto quanto eu,

sinceramente, eu fico feliz em poder jogar com eles. E
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similar & sensacéo de estar num parque de diversdes, eu me
divirto muito, pois posso aliviar a tenséo do dia ou conversar

com eles enquanto jogo.

Nota-se, na fala de Lan, que, com os amigos, a situagdo muda, provavelmente
por serem da mesma época e terem gostos similares, permitindo assim uma maior
interacdo, diversdo e até mesmo reflexdo sobre o jogo ou assuntos relacionados ao
cotidiano. O preconceito entre amigos, segundo outras falas do participante se restringe
a questdo de estilo de jogo: se sdo jogos de tiro, RPG (jogos de interpretacdo de
personagem), puzzles (quebra-cabeca), aventura, ou outros estilos. O fato de se poder
jogar tanto numa rede on-line quanto no mesmo espagco fisico, permite muita reflexdo e
socializacdo, de formas diferentes, mas que podem ser tdo imersivas ou até mais quanto

as que vivemos cotidianamente.

(10) E como uma realidade junto com outras pessoas que Vocé
sabe que existem e que compartilham de ideias parecidas ou
até iguais as suas, € como ir para outra dimensao. Um lugar
onde vocé pode relaxar e se divertir sozinho ou com pessoas

desconhecidas, fazendo novas amizades.

Lan pontua que nunca sofreu, de fato, preconceito por ser jogador, mas que, no
comeco, algumas pessoas achavam estranho, e depois que comecaram a jogar mudaram
de ideia. Em geral, o participante traz muito a questdo do jogo como forma de vivenciar
novos mundos (dimensdes) e que, a partir disso, é possivel ter experiéncias diferentes

do cotidiano ou que se relacionam com ele. Nao é dificil ver jogadores que, depois de
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um longo tempo de exposi¢cdo aos meios tecnoldgicos, em geral videogames, passam a
gerar reflexdes sobre agfes que tomam dentro do jogo e a forma como se relacionam

com as pessoas ao redor.

Conclusao — Sujeito: Lan

Para um sujeito que joga videogame desde os 8 anos, € possivel dizer que ele
absorveu muitas coisas com 0s jogos e mesmo que nao jogue de forma realmente
imersiva na maioria dos jogos, mas sim com a visdo de entretenimento. Lan traz dados
importantes em suas falas que mostram o quanto os jogos eletrénicos e as outras formas
de tecnologia tais como televisdo, computadores e livros podem impactar nossas vidas e
sentidos subjetivos de uma forma que vai além de qualquer pesquisa e que sempre ira
deixar margem a uma nova forma de refletir sobre a importancia dessas tecnologias em
nosso cotidiano.

O jeito como Lan se utiliza dos jogos, aproximando-se da mesma ideia dos
livros, mostra o potencial que uma boa historia de jogo pode ter e a partir disso quais
reflexdes podem ser elaboradas sobre a tematica. Mesmo quando focaliza-se mais na
ideia de entretenimento, diversdo e puro lazer, ndo estamos desconectados das reflexdes,
sentimentos e emocgBes que ocorrem em nds e no jogo. Elas ocorrem de uma forma
totalmente natural e hibrida, sua intensidade vai variar de jogador para jogador e de jogo
para jogo e se transformar, como mostra 0 caso de Lan em importante fonte de
imaginacdo e reflexdo, processos essenciais ao desenvolvimento humano. E importante
destacar que, para o participante, jogos que o fazem pensar e que trazem desafios
maiores se tornam mais agradaveis de serem jogados. Isso porque o ajudam a passar 0

tempo de uma forma ludica, trazendo um aprendizado cognitivo em paralelo.
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6 — CONSIDERACOES FINAIS

Este trabalho demonstra o quanto o0s jogos eletrbnicos possuem uma
potencialidade para gerar mudancas e como cada sujeito gera esse processo de mudanga
baseado em seu cotidiano. Uma questdo interessante que se percebe € a dicotomia entre
0 que se chama de real e virtual, pois ao se falar em uma interacdo mutua, € errado
separar um do outro, afinal eles estdo coexistindo em um mesmo momento. O
videogame pode ser usado como uma nova ferramenta para reflexdo e aprendizado,
desde que se tenha um objetivo para o seu uso. O sujeito acaba se tornando o principal
responsavel pelo sentido que dara ao uso do videogame.

O processo de identidade no jogo pode ocorrer baseado numa realidade do
cotidiano da pessoa, como Vvisto na entrevista, ou apenas como uma fantasia dela.
Teoricamente estamos falando de quatro espacos: o real (ambiente fisico), o virtual
(ambiente do jogo), imaginario/simbélico (ambiente mental/imaginario) e o subjetivo
que entendo como sendo aquele onde encontram-se os valores, as emocdes, crencas e
sentidos subjetivos gerados ao longo da historia de vida do sujeito, estas quatro
dimensdes, se relacionam de forma reciproca, sem que um exclua a outra. Pelas
conversas com outros jogadores percebe-se que nem sempre eles vao gerar personagens
ou acdes no jogo baseado em fantasias ou na sua realidade, mas sim numa relagéo entre
0s dois espacos.

E interessante notar o processo evolutivo dos jogos eletronicos, onde no comego
ndo se tinha possibilidade de escolha, ou seja, 0 sujeito estava sem controle daquele
personagem, sendo for¢ado apenas a seguir uma linearidade sem muita possibilidade de
gerar mudancga no jogo. Hoje os jogos ja ddo controle e autonomia aos jogadores,
possibilitando interacbes mais significativas com outros personagens e até mesmo

mudando rumos da histéria. Esta amplitude de possibilidades pode ser percebida na

43



entrevista, quando o sujeito diz ficar mais satisfeito ao poder jogar com amigos e
desfrutar dessas boas relacgdes.

Outro ponto a ser ressaltado é a questdo dos sentidos subjetivos gerados pelas
pessoas nos jogos. Nao é obrigatoria essa producdo de sentidos ou emocdes a partir dos
jogos, vai depender de como o jogador explora o jogo e qual o motivo dele jogar. Um
jogador que joga apenas por prazer pode vir a captar algumas mensagens ao longo do
Jogo, mas elas podem néo ter sentido algum para o seu cotidiano. A ideia de adaptar a
mensagem ao proprio cotidiano ou vice-versa ndo é nova, ela pode ser vista tanto em
livros quanto em filmes.

Assim como a questdo das emocOes geradas pelo jogo e trazidas para o jogo, a
interacdo entre o0 sujeito e o personagem, somada a emo¢do do momento, facilita a
identificacdo com aquela situacdo ou personagem, o uso de frases com maior entonacao
ou musicas adequadas, permite ao jogador vivenciar aquela situacdo do jogo de forma
mais completa.

Acredita-se que, com o surgimento maior de pesquisas e tecnologias, aos poucos
se podera compreender o processo dialético entre jogador e jogo. Assim como em
futuras pesquisas se podera ter a possibilidade de saber como um game design ou
criador de jogos, utiliza suas emogdes e vivéncias para a criacdo do jogo e saber o que
ele quer passar com aquele jogo e como um jogador capta esta mensagem.

Deixa-se em aberto também as possibilidades sdcio educativas que 0s jogos
podem oferecer, os considerados health/serius/edu/exer games, atualmente algumas
pesquisas tem focado neste tipo de questdo e tem mostrado resultados promissores, é
importante ratificar que os jogos voltados para esse tipo de questdo séo especificos e

infelizmente ainda ndo atraem muito os jogadores por fatores de desenvolvimento mas
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as tematicas mostradas nesses jogos e nos que aqui foram citados, sdo de extrema
importancia para o aprendizado

Esta pesquisa buscou compreender o processo de jogar a partir de um jogador
considerado casual e que joga visando mais a diversdo do que aos conteudos mais
profundos dos jogos.

N&o podemos desconsiderar que 0s jogos podem gerar aprendizagens novas, mas
esse ndo é o Unico meio para ocorréncia desse fendmeno. E possivel aprender com
masicas, livros, cinema, programas de televisdo e de outras inimeras formas. O
processo de aprendizagem é continuo e nunca estard ligado de forma exclusiva a uma

Unica ferramenta.

45



REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS

ALVES, Lynn. (2003): “Matar ou Morrer” Desejo e Agressividade na Cultura dos
Jogos Eletronicos. In: INTERCOM - Sociedade Brasileira de Estudos Interdisciplinares

da Comunicacao, 262 Edi¢do, Belo Horizonte/MG. P. 1- 14

. (2004): Jogos eletrénicos e violéncia: um caleidoscopio de imagens. Revista
da FAEEBA — Educacéo e Contemporaneidade, Salvador, v. 13, n. 22, p. 241-474,

jul./dez., p. 365 — 374

. (2006): Jogos eletrdnicos e violéncia — delineando novos espacos de catarse.
PSICOLOGIA & INFORMATICA Produgdes do 111 PSICOINFO e 11 JORNADA do

NPPI 12 edicéo, p. 72 — 82.

. (2007) Gamers Brasileiros: Quem sdo e como jogam?. Salvador: Edufba,

v.1, p. 161 - 174.

ANDERSON, Craig A & DILL, Karen E. (2000): Video Games and Aggressive
Thoughts, Feelings, and Behavior in the Laboratory and in Life - Journal of Personality

and Social Psychology, Vol. 78, No. 4, 772-790

BAUMAN, Zygmunt. (2001): Modernidade liquida; — Rio de Janeiro: Jorge Zahar Ed.

. (2005) Identidade: entrevista a Benedetto Vecchi; tradugéo, Carlos Alberto

Medeiros. — Rio de Janeiro: Jorge Zahar Ed..

46



BECHHOFER, F. (1974) Current approaches to empirical research: Some central
ideas. In: Rex, J.: Approaches to Sociology: An Introduction to Major Trends in British

Sociology. Londres: Routledge.

BOCK, A. M. B. e Gongalves, M. G. M. (2005). Subjetividade: O Sujeito e a Dimenséo
Subjetiva dos Fatos. In Fernando Luiz Gonzélez Rey (org). Subjetividade, complexidade

e pesquisa em psicologia. S&o Paulo: Pioneira Thomson Learning.

FALCAO, Thiago e RIBEIRO, José Carlos. (2009). Mundos Virtuais e Identidade
Social: Processos de Formacdo e Mediacéo através da Légica do Jogo. Revista Logos:
Comunicacéo e Universidade, Volume 30, n° 1. Tecnologias da Comunicagéo e

Subjetividades. Rio de Janeiro: UERJ.

FAVA, Fabricio. (2008): Jogando com o0 ar: 0 sopro como instrumento de
acessibilidade nos jogos eletronicos - SBC - Proceedings of SBGames'08: Game &
Culture Track, Belo Horizonte - MG, November,. 10 — 12.

FERGUSON, Christopher J. (2007): The Good, The Bad and the Ugly: A Meta-analytic
Review of Positive and Negative Effects of Violent Video Games - Springer

Science+Business Media, LLC

FLICK, U. (2004): Uma introducéo a pesquisa qualitativa. Porto Alegre. Bookman.

47



GONZALEZ REY, F. (2001). Pesquisa qualitativa em psicologia: caminhos e desafios.

Sédo Paulo: Thonson/Pioneira.

. (2003). Sujeito e Subjetividade. Sdo Paulo: Thonson/Pioneira.

. (2004). Personalidade, satde e modo de vida. Sdo Paulo: Thonson/Pioneira.

. (2005). Pesquisa qualitativa e subjetividade: os processos de construgéo da

informag&o. S&o Paulo: Thonson/Pioneira.

. (2007). Psicoterapia, subjetividade e pés-modernidade:uma aproximacao

historico-cultural. Sdo Paulo: Thonson Learing.

HALL, S.(2000) A identidade cultural na Pés-Modernidade; traducdo Tomaz Tadeu da Silva,

Guacira Lopes Louro. Rio de Janeiro: D P&A.

HUIZINGA, Johan. (2001). Homo Ludens: O jogo como elemento da cultura. S&o

Paulo: Perspectiva.

KVALE, S. (1996). Interviews: An Introduction to Qualitative Research Interviewing.

Londres: Sage Publications.

MINAYO, M. C. e SANCHES, 0. (1993). Quantitativo-Qualitativo: Oposi¢éo ou

Complementaridade. Caderno Saude Publica, Rio de Janeiro, v. 9. n. 3, julho/setembro.

48



MITJANS MARTINEZ, A. (2005) A Teoria da Subjetividade de Gonzalez Rey: uma
expressdo do paradigma da complexidade na psicologia. In Fernando Luiz Gonzélez
Rey (org). Subjetividade, complexidade e pesquisa em psicologia. S&o Paulo: Pioneira

Thomson Learning.

MORIN E, Le Moigne JL. (2000). A inteligéncia da complexidade. S&o

Paulo (SP): Fundacdo Peirdpolis.

NEUBERN, M. S. (2005). A subjetividade como Nogdo Fundamental do Novo
Paradigma: Breve Ensaio. In Fernando Luiz Gonzéalez Rey (org). Subjetividade,

complexidade e pesquisa em psicologia. S&o Paulo: Pioneira Thomson Learning.

NICHOLAS L. CARNAGEY ,Craig A. ANDERSON, Brad J. BUSHMAN. (2007):
The effect of video game violence on physiological desensitization to real-life violence -

Journal of Experimental Social Psychology 43 , 489-496
SATO, Adriana K. (2007). O carater Interpretativo da Representacao
de Personagem no Videogame. Universidade Anhembi Morumbi, Design de Games,

Brasil.

SAVE, Rafael; ULBRICHT, Vania Ribas. (2008): Jogos Digitais Educacionais:

Beneficios e Desafios. Novas Tecnologias na Educagéo, V. 6 N° 2.

49



SPEROTTO, Roséria I. (2008) Os jogos eletrdnicos: Dispositivos de constitui¢éo de
subjetividades e de aprendizagens no contemporaneo — Faculdade de Educacéo.

Universidade Federal de Pelotas. Pelotas.

TORRES, Ana. ZAGALO, Nelson. (2007): Videojogos: um novo meio de
entretenimento de idosos? - Comunicacgéo e Cidadania - Actas do 5° Congresso da
Associacdo Portuguesa de Ciéncias da Comunicacdo 6 - 8 Setembro 2007, Braga:

Centro de Estudos de Comunicagéo e Sociedade (Universidade do Minho).

TOURAINE. A. (2006): Um novo paradigma: para compreender o mundo de hoje.

Petrépolis: vozes.

50



ANEXOS

51



ANEXO | — Modelo de Complementacéo de Frases

Eu quero saber

O tempo mais feliz

Eu gosto

O jogo em minha vida

Felizmente

Meus amigos

Meus jogos

Amo

Eu pretendo

10.

Infelizmente

11.

Meu pai

12.

Me sinto melhor

13.

Na&o gosto

14.

Eu sei

15.

Eu sinto vontade de

16.

Minha mae

17.

Nao quero

18.

O dia mais feliz

19.

Meu maior problema foi

20.

Eu sou

21.

As vezes

22

Quando tenho duvidas
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23.

Minha maior solucéo foi

24,

Quando leio

25.

Normalmente penso

26.

Gosto de lugares

217.

Hoje

28.

Imagino

29.

No futuro

30.

Meus irmaos

31.

Jogar é

32.

Se eu pudesse

33.

Meu trabalho

34.

E importante

35.

Nao quero saber

36.

Meu primeiro jogo

37.

Nem sempre

38.

Cinema

39.

Sinto falta de

40.

O mais valioso

41.

Jogo sempre que

42.

Posso melhorar

43.

Minha maior esperanca

44,

Jogar mostra

45.

Quando estou com amigos

46.

A musica
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47. Na atividade fisica

48. Felizmente

49. Quando estou sé

50. Minha maior surpresa
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ANEXO Il — Ficha de Anamnese

Pesquisador: Data:

Local:

Nome:

Idade: Escolaridade:

Profissao:

Estado Civil:

1- Quando comecou a jogar videogames? Por qué?

2- Com qual frequéncia vocé joga?

3- O que vocé sente ao jogar? Como esses sentimentos fazem parte da sua vida fora

do jogo?

4- Qual jogo vocé mais gosta? Por qué?
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5- Qual o seu estilo de jogo favorito? Por qué?

6- Como o jogo faz parte da sua vida? Qual o significado de jogar para vocé?

7- Existe algum tipo de personagem ou historia de jogo com o qual vocé se

identifique? Por qual motivo?

8- Como vocé percebe a relagdo entre o que aprende no jogo e na vida?
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9- Os jogos influenciam algo em sua vida? Como? Por qué? De exemplos.

10- Alguma informacéo que vocé ache relevante para a pesquisa?
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ANEXO |11 — Ficha de Complementacéao de Frases

Lan

Eu quero saber administrar melhor o meu tempo livre.

O tempo mais feliz é aquele bem aproveitado.

Eu gosto de alcancar os meus objetivos.

O jogo em minha vida representa o0 meu lazer em grande parte.

Felizmente tenho uma familia saudavel.

Meus amigos estdo sempre comigo.

Meus jogos costumam ser finalizados antes do préximo ser iniciado.

Amo doces.

Eu pretendo ter muito dinheiro.

10.

Infelizmente ainda ndo terminei a minha monografia.

11.

Meu pai me ensinou grandes coisas da vida.

12.

Me sinto melhor no frio.

13.

Nao gosto de calor.

14.

Eu sei falar inglés fluentemente.

15.

Eu sinto vontade de aprender muitas outras linguas.

16.

Minha mae representa a minha vida.

17.

N&o quero ter uma vida cheia de dividas.

18.

O dia mais feliz é aquele vivido como planejado.

19.

monografia.

Meu maior problema foi a pressdo exagerada de mim mesmo em cima da minha
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20.

Eu sou feliz.

21.

As vezes leio muita literatura.

22.

Quando tenho duvidas recorro a especialistas.

23.

Minha maior solucéo foi estudar de verdade.

24,

Quando leio eu imagino.

25.

Normalmente penso nas bases da vida em sociedade e como ser melhor.

26.

Gosto de lugares com bastante gente.

27.

Hoje estudei e joguei video games.

28.

Imagino como serd o amanha.

29.

No futuro terei um lar proprio e confortavel.

30.

Meus irmaos séo 0s meus amigos.

31.

Jogar é um 6timo meio de sair da realidade muitas vezes dura.

32.

Se eu pudesse eu faria varias gradua¢fes em pouco tempo.

33.

Meu trabalho é o que me permite ter lazer em paz.

34.

E importante pensar nos rumos da sua propria vida.

35.

N&o quero saber de drogas.

36.

Meu primeiro jogo foi super mario world.

37.

Nem sempre o que queremos é o que deve acontecer.

38.

Cinema é romantico.

39.

Sinto falta de ser uma crianga livre.

40.

O mais valioso é ver a familia feliz.

41.

Jogo sempre que estou livre em casa.

42.

Posso melhorar estudando mais.

43.

Minha maior esperanca é alcancar sucesso na vida financeira e amorosa.
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44. Jogar mostra que vocé gosta de trabalhar o cérebro.

45. Quando estou com amigos gosto de me divertir.

46. A musica tem um poder Gnico.

47. Na atividade fisica se encontra a saude e disposicao para tudo.

48. Felizmente nédo tenho problemas com ninguém.

49. Quando estou so eu leio.

50. Minha maior surpresa foi saber que as coisas vao bem melhor do que esperava.
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ANEXO IV — Termo de Consentimento Livre e Esclarecido

Nome da pesquisa: A subjetividade e o significados dos jogos para gamers
Pesquisador: Rafael Dotto Bianco

Orientador: Fernando Gonzélez Rey

Senhor(a)

Estou realizando uma pesquisa para conclusdo do curso de Graduacdo de
Psicologia no UniCEUB e gostaria de convida-lo(a) para participar da minha pesquisa,
que sera desenvolvida em reunides locais a combinar com os sujeitos participantes.

O objetivo desta pesquisa é conversar sobre as experiéncias que vocé teve com
0s jogos eletrdnicos, como o senhor(a) percebe o jogo e sua relagdo com o cotidiano.

Pelo tipo de pesquisa, informo que ndo havera procedimento que causa
desconforto ou riscos ao participante. Serd um momento para conversar, pois sabemos
gue muitas pessoas ndo se sentem a vontade para falar sobre alguns aspectos pessoais. O
orientador desse estudo é o Prof® Fernando Gonzéalez Rey.

Informo que sua participacdo serd totalmente voluntaria e que vocé ndo sera
obrigado a fornecer informacdes que ndo queira, podendo desistir de participar dessa
pesquisa a qualquer momento, sem nenhum prejuizo. Esta pesquisa podera vir a ser
publicada, sendo que todas as informacdes que possam identifica-lo(a) serdo omitidas.

Com este trabalho pretendo conhecer melhor os processos de significacdo a
partir dos jogos eletrbnicos, 0 que podera trazer ao senhor(a) uma maior clareza de

Ccomo 0 jogo se relaciona com o seu cotidiano.
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Para que eu possa realizar esse trabalho, preciso do seu consentimento de
participacdo nessa pesquisa.
Caso haja davidas, estou a disposicao do(a) senhor(a) pelo telefone: (61) 8531-

2561; e-mail: rafael_bianko@hotmail.com. Quaisquer reclamacgdes o(a) senhor(a)

devera entrar em contato com o Comité de Etica em Pesquisa pelo telefone: (19) 3343-

6777.

DESDE JA AGRADECO A COLABORACAO

Atenciosamente,

Pesquisador(a) Responsavel.

Apbs ter tomado conhecimento dos objetivos e procedimentos desta pesquisa::

Eu, (nome completo do participante da

pesquisa), (idade), (RG), aceito participar do estudo realizado pelo

pesquisador (Rafael Dotto Bianco). Estou ciente que a minha participacdo sera totalmente voluntaria e que
podera ser interrompida a qualquer momento, sem nenhum prejuizo a mim. Eu recebi uma copia deste

termo e a possibilidade de poder Ié-lo.
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