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RESUMO 

 

 

O presente estudo procura compreender qual o papel das mediações tecnológicas na 

constituição das subjetividades contemporâneas no contexto da Modernidade Liquida 

(BAUMAN, 2001), onde a Lógica do Consumo (BAUDRILLARD, 1991) condiciona sua 

produção. Tendo a questão inicial: “como se constitui as identidades de jogadores sob a 

mediação do avatar como representação de si? Ou seja, como a experiência de viver “outro”, 

sendo ele mesmo, em jogos eletrônicos constitui as identidades de seus jogadores?” busca 

entender os mecanismos relacionados às questões da identidade e subjetividade enfocando 

jovens indivíduos inseridos em uma cultura lúdica tecnológica. A perspectiva sócio-histórica 

do jogo e os estudos culturais forneceram as principais referências teóricas para pensar a 

complexidade das configurações identitárias presentes na situação em estudo. Após 

levantamento bibliográfico acerca do tema e de um estudo exploratório das condições do 

campo, o qual contemplou um levantamento quantitativo e uma experiência de imersão do 

pesquisador em situação de jogo; foi realizado um estudo qualitativo de inspiração etnográfica 

com jovens que experimentaram alguns games, nos quais escolheram o avatar na presença do 

pesquisador. Os resultados obtidos indicam que o uso de avatares para jogar pode ser uma 

forma de desligamento consciente da normalidade, proporcionando ao indivíduo uma situação 

de  bem estar. A experiência de ser outro (avatar) traz para si atributos físicos e subjetivos 

desejáveis tais como beleza, boa forma, liberdade, felicidade, status e diferenciação social, 

medo e confronto e não apenas possibilidades catárticas (ALVES, 2005) ou apaziguadoras de 

desejos. Jovens jogadores se inserem em uma instância veiculadora de ideais e estilos de vida 

que participam ativamente de seus processos de individuação e constituição da subjetividade. 

Tais achados apontam para a necessidade de estudos que examinem o impacto dessas 

experiências em outras esferas relacionais da vida dos jogadores, assim como abre caminho 

para pesquisas sobre o uso de games como instrumentos de formação de cidadãos engajados 

criticamente em relação ao outro, a si mesmo e à sociedade. 

 

Palavras-chave: Jogos eletrônicos; Subjetividade; Identidades Virtuais. 
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ABSTRACT 
 

This study seeks to understand the role of technological mediations in constitution of 

contemporary subjectivities by context of Liquid Modernity (Bauman, 2001), where the logic 

of consumption (Baudrillard, 1991) determines its production. With the initial question: "how 

to constitute the identities of players under  mediation of  avatar as a representation of 

themselves?” Or, how the experience of living as "other", being himself in video games 

constitutes the identities of their players”, seeks to understand the mechanisms related to 

issues of identity and subjectivity focusing on young individuals within a playful 

technological culture. A socio-historical perspective of game  and cultural studies provided 

main theoretical references for thinking complexity of identity configurations present in  

situation. After a survey studies on  subject, as well as an exploratory study of conditions of 

field, which included a quantitative survey and an immersive experience of researcher in 

game situation, was conducted a qualitative study of ethnographic inspiration with young 

people who experienced some games that they have to make choice of avatar in researcher´s 

presence. The results indicate use of avatars for play can be a normal shutdown conscious, 

giving individual a state of well being. The experience of being another (Avatar) brings a  

subjective desirable physical attributes such as beauty, fitness, freedom, happiness, status and 

social differentiation, fear and confrontation and not just cathartic possibilities (ALVES, 

2005) or appeasing desires. Young players fall in an instance of ideals and lifestyles who 

actively participate in their processes of individuation and constitution of subjectivity. These 

findings point to the need for studies to examine  impact of these experiences on other 

relational spheres of players life, as well as paving way for research into  use of games as 

training tools for critically engaged citizens. 

 

Keywords: Electronic games; Subjectivity; Virtual Identities. 
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INTRODUÇÃO 

 

Motivações, antedecentes e questionamentos. 

 

Meu interesse  pela temática dos jogos eletrônicos não remonta ao tempo de infância 

e muito menos à experiência de uma adolescência absorta por horas jogando frente a um 

computador ou console
1
. Não obstante, a escolha do tema Jogos Eletrônicos e sua adoção 

como objeto de estudo e pesquisa em curso de pós-graduação não está isenta de eventuais 

subjetividades, valores e experiências. Assim, olhando para trás percebo que, de alguma 

forma, esta trajetória foi traçada a partir de preferências sejam elas intelectuais, pessoais, 

estéticas, literárias, cinematográficas ou ainda de uma escolha profissional desenhada pela 

formação acadêmica, qual seja: Computação e Psicologia e cristalizanda na prática através do 

contato com jovens usuários de jogos e seus pais que, ao se preocuparem com o uso excessivo 

e as “horas perdidas” frente a um console de jogo ou um computador, me indagavam sobre 

seus efeitos. 

Na condição de professora e profissional de computação, tive a oportunidade de 

desenvolver alguns jogos, dentre eles o Pack 8, Pack 2000 e o Pack Max
2
. Vivenciei o 

processo de criação de jogos eletrônicos voltados para o uso educacional, produzindo jogos 

que facilitariam (ou não) a aprendizagem de  determinados conteúdos curriculares. Durante os 

anos de contato intenso e direto
3
 com a tecnologia de produção de jogos eletrônicos, aspectos 

técnicos como: fluxogramas, narrativas(storyboard), personagens, imagens, desafios, 

dinâmicas, sons, interação e jogabilidade predominaram enquanto minha área de interesse e 

estudo. 

Entretanto, a preocupação de pais de alunos da instituição
4
 à qual  era vinculada  me 

chegavam sob a forma de questionamentos que, quase sempre, giravam em torno da 

bipolaridade de efeitos que a mídia anunciava sobre as consequências do ato de passar horas 

jogando videogames
5
. Ao pesquisar sobre o assunto, logo percebi que os videogames, na 

                                                           
1
 Console - É um microcomputador dedicado a executar os videogames, ou seja, jogos eletrônicos que podem 

estar contidos em cartuchos ou discos de leitura óptica, como CDs, DVDs ou Blue Ray por exemplo. 
2
 Pack 8, Pack 2000, Pack Max - Pacotes contendo jogos educacionais que envolvem conteúdos curriculares do 

ensino Fundamental e Médio. 
3
 Entenda-se intenso e direto o fato de participar de todas as etapas de produção do material em questão, qual 

seja desde avaliação diagnóstica da necessidade de produção à programação do produto final. 
4
 Escola de ensino fundamental e médio da rede particular de ensino de Fortaleza. 

5
 Optou-se neste momento por referir-se aos jogos eletrônicos ou digitais como videogames, pelo fato de assim 

serem mais conhecidos na mídia em geral. Entretanto, por todo o trabalho serão referidos como games, de forma 
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forma abordada pela grande imprensa em geral, se sobressaiam frequentemente por seus 

aspectos bons ou nocivos ao desenvolvimento e formação do indivíduo. Dentro da tendência 

dos games que trariam prejuízos, tendo em vista a exposição dos usuários ao contato direto 

com elementos de violência encontravam-se os games: Carmagedon
6
 e Grand Thef Auto

7
. 

Outros tenderiam para uma avaliação mais positiva sendo usados em contextos educacionais, 

pois ensinariam sobre culturas (Civilization III), mitologia (Age of Mythology), gerenciamento 

e desenvolvimento de cidades e comunidades (SimCity IV
8
). 

Por outro lado, bem longe da polaridade benefício versus malefício, estariam os 

games considerados “inofensivos” como o The Sims
9
 ou ainda o Second Life

10
(SL), por 

exemplo, que são jogos ou simuladores
11

 nos quais não se têm combates com inimigos e nem 

tarefas a cumprir para se ganhar. Neles geralmente não se ganha nem se perde: “controla-se”, 

“vive-se”, “passa-se o tempo”. Nesta mesma categoria incluem-se os chamados jogos 

casuais
12

 ou “joguinhos” atualmente tão divulgados nas redes sociais dentre eles: o The Sims 

Social,  FarmVille, CityVille, Angry Birds, dentre outros. 

Foi nesse contexto que, em estudo anterior
13

, tive a oportunidade de refletir acerca 

dos usos das novas tecnologias na produção da subjetividade contemporânea investigando, em 

especial, as expressões de “poder/controle” suscitadas pelo jogo de simulação de vida The 

Sims e suas implicações para a sociabilidade de seus usuários.  O jogo The Sims, parece 

desempenhar um papel ao mesmo tempo utópico e ideológico, na medida em que alimenta 

ilusões e pacifica ânimos; transporta o jogador para a vivência de situações idealizadas, ao 

mesmo tempo em que o alivia das restrições impostas pelo cotidiano. Oferece, mesmo que 

virtualmente, um sentido de potencialidade alucinatória para a vida: “um sentimento de que se 

                                                                                                                                                                                     
mais abrangente e como chamado pelos jogadores (gamers). Inclui-se aqui toda uma categoria de jogos digitais 

sejam eles produzidos para consoles, computadores, celulares, tablets ou outro suporte. 
6
 Carmagedon - Jogo cujo objetivo é atropelar o máximo de pessoas para conseguir para ganhar pontos. 

7
 GTA – Jogo no qual se ganha pontos por atropelar e queimar pessoas além de confrontar com a polícia usando 

um seleto arsenal de armas, como metralhadoras, bazucas, granadas, e até uma serra elétrica. 
8
 SimCity - Jogo de simulação cujo objetivo é criar uma cidade e administrar bem os seus recursos (naturais, 

hídricos, elétricos, etc.) para que ela não entre em falência. 
9
 The Sims - É um jogo onde se podem criar e controlar as vidas de pessoas virtuais. 

10
 Second Life – Conhecido por SL (como o chamaremos daqui para frente) – ambiente virtual que simula alguns 

aspectos da vida real e social do ser humano e que pode ser usado como game. 
11

 Apenas para que conste, existe um litígio entre o que alguns pesquisadores consideram jogos ou simuladores. 

Simuladores seriam ambientes virtuais que replicam ambientes reais, mostrando o impacto das decisões.  Jogos 

são simuladores com objetivos e enredo, criando ambiente desafiador e, muitas vezes, divertido.  
12

 Por Jogo casual entende-se um jogo digital mais simples, tanto em jogabilidade quanto em interface. Não 

demanda muito empenho para ser aprendido e usufruído. Em geral é um passatempo suave, uma brincadeira 

gratificante que vez por outra se realiza no celular ou PC, como define Jesper Juul (2010).  
13

 Pesquisa realizada para dissertação de mestrado. Sob o título: Jogos de simulação de vida e subjetividade: a 

experiência de poder/controle entre jovens jogadores de 'The sims'. 2006. Dissertação (Mestrado em Psicologia) 

- Universidade Federal do Ceará, Fundação Cearense de Apoio ao Desenvolvimento Científico e Tecnológico. 

Orientador: Maria de Fátima Vieira Severiano.  
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pode qualquer coisa”, disse um jovem ao ser entrevistado por ocasião da referida pesquisa. 

Utopia ambígua porque o poder que é conferido ao jogador, apesar de ser impossível de ser 

atingido na vida cotidiana em virtude da onipotência proposta, está inserido no contexto do 

cotidiano vulgar e não na esfera das galáxias ou dos monstros pré-históricos. Tal semelhança 

com a cotidianidade, certamente empresta ao jogo um caráter mais realista e menos fictício, 

facilitando deste modo uma diluição das fronteiras entre realidade e ficção, entre real e 

virtual, o que dá uma aparência de possível realização. 

Assim, tendo como cenário um jogo que simula um mundo virtual composto de 

famílias, onde o jogador podia controlar e administrar vidas humanas realizei as primeiras 

incursões pelo  mundo dos games, descrito em Medeiros (2006). No referido estudo, dentre 

outras conclusões, ficou evidenciada a exacerbação de um sentimento de “onipotência” que 

torna o jogo bastante atrativo. Possivelmente, mais atraente que os jogos de “matar monstros” 

ou de “batalhas interestrelares”, uma vez que o jogo é mais personificado, mais assemelhado 

com o que o jogador idealizaria exercer no seu cotidiano. 

As pesquisas teóricas iniciais apontaram para os trabalhos de Sherry Turkle (1984, 

1997), psicóloga, psicanalista e professora de Estudos Sociais no Massachusetts Institute of 

Technology (MIT) que iniciou seus estudos acerca da relação homem-computador em uma 

época em que os primeiros computadores estavam sendo instalados nos domicílios 

americanos. Ou seja, há aproximadamente trinta anos, Turkle (1984) em suas elaborações 

iniciais, mostrava o modo como pessoas se relacionam com os computadores e a tecnologia e 

como representam a si mesmas e a máquina (computador). Em suma, como se dava os 

processos de subjetivação implicados na relação dos seres humanos com o computador. Neste 

contexto inicial, a autora demonstrava uma visão bastante otimista da tecnologia e em 

especial do computador pessoal, o qual considerava como um instrumento útil e esclarecedor 

para compreensão das questões relacionadas à subjetividade e ao comportamento humano. 

Em uma época que em ainda se pensava em qual uso se poderia fazer da ferramenta 

chamada computador, Turkle (1984),  indagava sobre quais as consequências de seu uso para 

a formação do Eu.  Em sua obra inaugural, a autora defendeu que se comete um erro grave ao 

falar-se em vida real e em vida virtual. Como se uma fosse real e a outra não, pois na medida 

em que as pessoas passam horas imersas, se inserem em atividades virtuais, acontece uma 

pressão, uma espécie de expressão do desejo humano de tornar mais permeáveis as fronteiras 

do “ real e do virtual”. 

Em outra obra, escrita mais de dez anos depois, Turkle (1997), apresentou uma visão 

ainda mais otimista no que diz respeito à tecnologia. Acreditando que a vida on-line 
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possibilitaria que as pessoas se tornassem sensíveis à multiplicidade da própria “unidade”. Em 

consequência existiria a possibilidade de haver uma identificação mais profunda, em algumas 

circunstâncias e devido aos motivos mais diversos, entre a identidade social e o papel 

desempenhado nos mundos virtuais, o que poderia promover alterações na estrutura de 

personalidade do indivíduo. 

Ocorre que, em dias atuais, início de 2012, os jogadores de games criam suas 

representações - chamadas avatares
14

 - não mais se utilizando de elementos da escrita 

“tradicional”, como nos MUDs
15

 pesquisados por Turkle nos inícios dos anos 80. Hoje 

utilizam representações em três dimensões com detalhes realísticos. Estes avatares estão se 

constituindo em figuras persistentes de identidade. Não sendo, pois, segundo Yee (2006) 

criações efêmeras, visto que seus criadores não apenas passam horas para “moldar” sua 

identidade on line, mas também se colam a elas, como se fossem um segundo Eu e ficam, por 

horas, imersos, brincando ou habitando e vivendo em mundos virtuais ou games, envoltos por 

esta identidade. Para o autor ao vivenciar intensamente tais identidades, suas características 

tenderiam a serem incorporadas à maneira habitual de ser do jogador, ao que chama de Efeito 

Proteus
16

. Em sua tese Yee (2007) demonstra  evidências da alteração do comportamento do 

jogador  motivada pela manipulação da imagem do seu avatar. 

No que diz respeito ao termo “avatar”, este é originário da palavra sânscrita        

(avata-ra) que significa “descida”, “passagem para baixo” ou “vindo para baixo de muito 

longe”; tendo surgido no contexto religioso Hindu, referindo-se à incorporação de um ser 

espiritual, vindo de um plano superior. Neste contexto são dotados de poderes especiais, 

assumindo formas humanas ou não, e cujos alguns poderes lhes são conferidos.   Em jogos 

eletrônicos e plataformas de virtuais, o termo “avatar” é usado corriqueiramente para designar 

a identidade virtual dos jogadores. Carregado de sentido místico em sua origem, o termo 

transporta essa significação para o universo digital no qual passa a ser aplicado. Qual seja a 

ideia de que por meio de um avatar pode-se superar as limitações da condição humana 

normal, sendo este capaz de voar, se teletransportar, alterar-se na aparência exterior e imergir 

em um mundo virtual. 

                                                           
14

 Avatar - palavra que descende do Sânscrito: Avatara significa Aquele que descende de Deus, ou simplesmente 

Encarnação.  A palavra Avatar se tornou popular entre os meios de comunicação e informática devido às figuras 

que são criadas à imagem e semelhança do usuário, permitindo sua "impersonalização" no interior das máquinas 

e telas de computador. (WIKIPÉDIA, 2011) 
15

 MUDs - Multi User Domains - Ambiente virtual multiusuário navegável via texto. Um tipo de RPG, que 

normalmente é executado em uma BBS ou em um servidor na Internet. Para mais informações, visitar 

http://www.mud.co.uk/richard/. 

16 Efeito Proteus – usado por Yee(2007) numa referência ao deus marinho da mitologia grega que tinha o dom 

da profecia e o poder de se metamorfosear. 

http://www.mud.co.uk/richard/
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Possivelmente esta experiência de “imersão” ocorrida em ambientes virtuais, 

exemplificada neste texto, por meio de games, diferentemente de outras mídias como cinema 

e televisão analógica, onde a interação pode ser mínima, se dá de forma quase realística e 

palpável. Sendo esta experiência possibilitada pela Computação Ubíqua
17

, as tecnologias de 

redes que têm dado origem a espaços lúdicos virtuais de experimentação de identidades como: 

os MUDs (Multi User Domains) investigados por Turkle (1984); os Chats por Garbin (2001, 

2003) e Araujo (2006, 2007) e os Mundos Virtuais e Games por Falcão (2007, 2009). 

Na perspectiva de Falcão, o maior mérito dos games 

 

encontra-se na alçada da imersão: enquanto os meios de reprodução tradicionais, 

como o cinema, clamam por uma imersão passiva, onde o leitor simplesmente 

absorve o que é transmitido e a interação é praticamente condensada ao ato da 

interpretação textual, o videogame transpõe todo esse processo a um patamar 

diferente, onde a imersão se dá de forma muito mais palpável. Isso acontece porque 

os games não se utilizam da estrutura familiar da narrativa para contar suas histórias, 

ao invés disso, eles se baseiam na estrutura semiótica alternativa conhecida como 

simulação. (FALCÃO, 2007). 

 

Acredita-se que não resta dúvida que o formato imersivo dos games oferece ao 

usuário um ambiente onde suas ações se tornam reflexo no ambiente do jogo, entretanto 

parece não se pode afirmar que há que se encarar a leitura como uma atividade ativa, prenhe 

de associações mentais e cognitivas que estão longe de serem passiva. Não obstante, 

conforme acertadamente aponta Murray (2003), quando se entra em um mundo ficcional, faz-

se mais do que apenas suspender uma “faculdade crítica”, também se exerce uma “faculdade 

criativa”. O desejo de vivenciar a imersão promove uma concentração e atenção tão 

envolvente a ponto de se usar inteligência mais para reforçar do que para questionar a 

veracidade da experiência. 

Por outro lado, a criação do avatar, na maioria dos mundos virtuais ou em games de 

modo geral, envolve a escolha de toda uma série de qualidades que tornarão este “ser criado” 

em seu representante, seu Eu no game. A aparência dos avatares pode ser configurada pelos 

usuários de diversas maneiras, a partir do conjunto de possibilidades originalmente 

programado por seus designers e programadores. Desta forma, o usuário desenha seu avatar 

selecionando características de um menu em que se pode, por ventura, escolher raça, sexo, cor 

de pele, cabelo, roupas, e outras características de sua aparência. Por vezes, pode-se também 

                                                           
17

 O termo Computação Ubíqua foi definido pela primeira vez pelo cientista Mark Weiser, que já no final dos 

anos 80 previa um aumento nas funcionalidades e na disponibilidade de serviços de computação para is usuários 

finais. Ubíqua, nesse sentido seria ter o computador em toda parte, quase onipresente. 
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optar por características como afetividade, esperteza, habilidade relacionamentos, dentre 

outras. 

Estes avatares permitem a elaboração (invenção) de identidades por meio de 

características corporais, possibilidades de aparências físicas e algumas vezes até 

características psicológicas. Saliento que não se pode esquecer que estas possibilidades de 

apresentação dos avatares estão diretamente relacionadas aos recursos implementados  pelos 

programadores. Todavia, os usuários nem sempre se restringem a estas limitações no uso das 

tecnologias, encontrando formas criativas de elaborar suas identidades on-line tanto a partir 

dos recursos oferecidos pelos programas quanto pela invenção de outras formas, criadas por 

eles mesmos. 

Notem que em alguns games, como o The Sims, por exemplo, o avatar não é o seu 

representante no jogo. O que se tem é uma serie de bonecos  manipuláveis. Em outros jogos, 

entretanto, o avatar criado pelo jogador é seu representante no jogo. Inclui-se aqui o The Sims 

Social, Second Life e outros. Nestes, é por meio do avatar que o jogador irá se relacionar com 

outros jogadores, convivendo e formando grupos sociais no ciberespaço. 

Observa-se que, em jogos de simulação de vidas como no caso do The Sims, ou em 

mundos virtuais como o Second Life, a possibilidade de controle sobre a vida dos humanoides 

(avatar(es)) se dá primordialmente por meio de dispositivos físicos, a ver: joystick; 

gamepad
18

; teclado, etc. Porém, ocorre que bem recentemente, a tendência de usar controles 

mais flexíveis, que liberam o jogador de ficar sentado, quase que estático para jogar, tem sido 

substituída por acessórios que convidam o jogador a interagir com o dispositivo videogame 

não apenas com suas mãos, mas com todo o corpo como salienta Ferreira (2009). 

Esta tendência, resgatada
19

 com a chegada ao mercado do console Wii (final de 2006) 

fabricado pela Nintendo, aposta na retomada de uma concepção gráfica mais simples que 

conta, também, com uma interface que privilegia a interação do jogador. Este, por sua vez, 

faz uso do seu corpo e do espaço físico a sua volta para promoção de uma participação mais 

ativa e interativa no gameplay
20

. 

Não obstante, a Indústria de Games foi sempre muito criticada. Entre as criticas estão 

as que se  referem à violência, ao poder viciante, e  a falta de consequência dos mesmos, 

como postula Setzer (2001), até críticas que dizem serem estes os culpados pela obesidade 

                                                           
18

 Joystick e gamepad são dispositivos ou equipamentos para  controle dos games.  
19

 Fala-se em resgatar, pois o uso de interfaces com tendência tátil já constavam nas primeiras experiências de 

Ralph Baer com consoles domésticos, no final da década de 1960, porém por muitos anos foram deixados de 

lado em função da busca por excelência gráfica dos games. 
20

 Gameplay – Na maioria das vezes traduzido para o português como jogabilidade. Refere-se às formas de 

interação entre o jogador e o jogo por meio de suas regras, desafios e formas de jogar.  
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infantil. Ao que parece, o uso de controles que dependem do uso de ações e movimentos 

corporais dos jogares são uma possível resposta (ou solução) para a esta questão do 

sedentarismo. Observem na figura 1, o controle do Nintendo Wii, que não possui fios, 

liberando os jogadores de ficarem sentados e estimulando a interação com o jogo e com 

outros jogadores. 

 

Figura 1- Jovens jogando tênis com o console Nintendo Wii – controles sem fios. 

 

Fonte: http://www.xbox.com/pt-BR/  

 

Neste mesmo panorama, a Microsoft
21

 lançou no mercado em 2010 um dispositivo 

que funciona como acessório para seu console Xbox 360 que oferece ao jogador a 

possibilidade de controle do jogo fazendo uso dos movimentos do próprio corpo. O Kinect
22

 

                                                           
21

 Microsoft - Empresa multinacional de tecnologia e informática dos Estados Unidos, que desenvolve e vende 

licenças de softwares, fabrica eletrônicos de consumo como videogames e dá suporte a vários produtos e 

serviços relacionados com a computação. 
22

 Lançado no Brasil, em 18 de novembro de 2010 pela Microsoft, o Kinect, o novo acessório para o videogame 

Xbox 360, dá ao jogador a capacidade de controlar os jogos apenas com o próprio corpo, sem precisar de 

absolutamente mais nada. Do ponto de vista estritamente técnico o Kinect é um acessório revolucionário e teve 

origem como o Projeto Natal.  
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como é chamado o dispositivo, não faz uso de controle do tipo gamepad ou joystick, ele 

utiliza câmeras, dispositivos que captam os movimentos do jogador transferindo estes 

movimentos para o personagem ou objeto a ser controlado no jogo. Assim, ao jogar uma 

partida de voleyball, por exemplo, o jogador controlará seu avatar com os movimentos 

inerentes a um jogo de voleyball como os praticado em uma quadra, mesmo que estes 

movimentos sejam uma caricatura simplificada dos movimentos técnicos exigidos pelo 

esporte que é representado na tela. 

Grosso modo, como se pode verificar na figura 2, com esse dispositivo, basta o 

usuário se mexer, pular, dançar, balançar os braços e os sensores de movimento o transportam 

para dentro dos jogos. Possivelmente, em uma experiência muito mais realista, mais dinâmica 

que o ato  de usar um joystick ou a associação de mouse-teclado para controlar o jogo. 

 

Figura 2 - Jovens jogando com o console Xbox 360 + Kinect – o corpo é o controle. 

 

Fonte: http://www.xbox.com/pt-BR/  

 

Enquanto elemento da Indústria Cultural, o jogo eletrônico constitui-se  produto de 

consumo. Um instrumento de lazer e entretenimento, cujo alcance é muito amplo. Uma das 

dificuldades em estudá-lo como objeto científico e acadêmico é justamente este seu caráter 
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efêmero e mutante. Até o início desse estudo, por exemplo, os jogos que promoviam o uso de 

avatares estampavam as capas de revistas e programas televisivos como verdadeiro fenômeno 

de adesão de usuários por todo mundo. Por aquela época, no Brasil muito se falava do Second 

Life (SL), World of Warcraft, e outros ambientes virtuais, em que o jogador exercia o controle 

do personagem ou avatar  que o representava no mundo virtual por meio de teclados ou 

joystick. 

Comparando o início do atual trabalho, em 2009, há cerca de quatro anos, pode-se 

observar que muito do que existia no mercado de jogos já deixou de ser usado  ou se 

atualizou. No caso específico do Second Life (SL), “febre” por todo o mundo na época, 

atualmente é utilizado e testado por pesquisadores como um ambiente virtual de 

aprendizagem (AVA) que favorece o ensino a distância, a exemplo de Schlemmer & Trein 

(2008). No Brasil um exemplo de persistência de seu uso é a Ilha do Aprender23, projeto 

financiado pela Financiadora de Estudos e Projetos (FINEP), que ainda em 2012 está 

funcionando. 

Vale lembrar que a brincadeira no SL quando de sua utilização em massa, constituía-

se em vivenciar uma segunda vida dentro de contexto virtual. Destacando-se a possibilidade 

de experimentação
24

 identitária. Isso significava que seu conteúdo e a identificação dos 

jogadores com seus personagens poderiam ser vetores importantes de referência para analisar 

a constituição da identidade e a emergência de valores na sociedade atual. 

Salienta-se, todavia, que o controle do avatar na maioria dos games se dá  

basicamente, por meio de comandos realizados a partir do teclado, o que possivelmente torna 

a vivência menos naturalizada. Obviamente, com a possibilidade técnica de produzir uma 

sensação mais ampliada de imersão, na qual o caráter mediado da experiência resta quase 

oculto para o jogador, que é inerente a jogos mais atuais, mais especificamente os que usam 

os sensores de movimentos como os títulos voltados para Xbox 360 – Kinect e outros. Com 

eles, não se tem apenas a sensação de participar da ação, mas comete-se a mesma. Como se 

pode observar na figura 3, o jogador (do lado de fora da tela) bate na bola (dentro da tela) por 

meio de sua imagem (avatar). 

 A tela em que se joga reflete a imagem do jogador, quase como um espelho. Fala-se 

quase, por que pequenas nuances de alguns games que,  em momentos específicos, mostram o 

avatar de forma transparente, por onde transparece a imagem do jogador tal como capturado 

                                                           
23

 Encontrado em  http://www.ilhadoaprender.com.br - visitada em novembro de 2012. 
24

 O termo “Experimentação” é tido aqui segundo o conceito filosófico que  implica no conhecimento obtido e 

transmitido pelos sentidos, ou seja, a apreensão sensível da realidade externa, cuja confirmação ou possibilidade 

de confirmação é empírica, ou seja, realizada através da prática.  

http://www.ilhadoaprender.com.br/
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pela camera. Estas duas imagens, algumas vezes, se alternam e outras se mesclam. Na figura 3 

o jogador está com uma camisa azul e calça jeans, e seu avatar com uma blusa verde. Neste 

mesmo game (Kinect Adventure), em determinados momentos, a imagem do avatar se torna 

transparente para que possa aparecer na tela a imagem do jogador. A figura do jogador 

aparece pela captura de sua imagem pela câmera do Kinect, que leva para dentro da tela a 

figura de quem está à sua frente, permitindo assim uma espécie de autocontemplação do 

jogador realizando as atividades. 

Acerca da autocontemplação, Faraco (2009) observando os postulados de Mikhail 

Bakhtin e os pesquisadores de seu Círculo de pesquisa, afirma que,  ao se olhar no espelho, 

todo homem se enxerga como os outros o veem, já que o que ele vê no espelho não é a si 

próprio, mas um reflexo. E como é impossível ver-se no todo de sua exteriorioridade, o 

homem projeta, no próprio corpo e nos próprios olhos que miram o espelho, o corpo e a visão 

de um outro e passa a julgar a imagem segundo os critérios estabelecidos por meio da relação 

com o mundo de quem contempla o reflexo.  Nesse sentido, para Bakhtin nunca se está 

sozinho frente ao espelho. Há sempre outro participante envolvido no ato da 

autocontemplação. Ao olhar o avatar, o jogador também se autocontempla,  olhar no espelho 

tecnológico, além de sí mesmo, vários outros que ali se unem em uma figura composta de 

reflexos realizados a partir de vários olhares. Neste contexto, é possível que jogos com este 

tipo de interface, sejam úteis, para que se possa refletir o papel das mediações tecnológicas na 

constituição das subjetividades de seus jogadores. 
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Figura 3 - Jogador batendo na bola (dentro da tela) por meio do avatar 

 

Fonte: http://www.xbox.com/pt-BR/  

 

Neste âmbito existe uma interação que comporta diversos planos de abstração. Além 

da representação imagética forjada, tem-se a própria situação de jogo, implicando numa 

relação particular com o plano da realidade ordinária, a saber, uma situação imaginária. Se o 

sujeito, tal como se conhecia até aqui, ou seja, constituído de linguagem, é uma 

heterogeneidade mutante, essas possibilidades se multiplicam quando a comunicação se 

realiza por meio da interface digital. Pergunta-se então: Qual a implicação da vivência 

identitária fornecida pela experimentação de games, nas condições de virtualidade/imersão, 

para a formação da subjetividade? Quais aspectos, tais como: habilidade para ganhar o jogo; 

estética corporal  ou aparência física próxima ou distante da real; aspectos comportamentais 

do avatar; etc.; estão envolvidos na escolha do representante virtual? Como o jogador 

vivencia o confronto de sua imagem digital e sua identidade pessoal e social?  Quais os 

desafios de participar de um contexto virtual onde através de uma imagem escolhida negocia 

códigos dos contextos real e virtual e como faz a mediação entre esses códigos? 

E ainda, em que se diferencia essa virtualidade daquela propiciada pela literatura, 

além da materialidade das representações? Os avatares e os heterônimos de Fernando Pessoa 

se equivalem no plano relacional?  Evidentemente que no segundo caso ambos (escritor e 
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leitor) são plenamente conscientes do caráter ficcional dos personagens que comparecem no 

texto ainda que este possa ser influenciado pela biografia do escritor. No primeiro caso, os 

autores dos “textos/imagens” se apresentam na interlocução enquanto tais, porém 

“mascarados”. Joga-se dois jogos, aquele proposto pela situação lúdica e aquele proposto pela 

interface comunicacional, em si um convite à farsa. Seria aquilo que Caillois (1986) classifica 

como mimicry, ou seja, um jogo de representação em que “o jogador faz crer a si próprio ou a 

os outros que é outra pessoa. Esquece, disfarça, despoja-se temporariamente de sua 

personalidade para fingir outra”. (p. 52, Tradução Livre).  

Tem-se, pois, a intenção de verificar como se dá o processo de escolha e 

identificação que ocorre em alguns games cujos jogadores utilizam avatares como 

representantes virtuais. Serão utilizados games que envolvam diferentes tipos de controle, 

tendo em vista que o interesse aqui reside em compreender como a subjetividade se organiza 

nestes enquadres relacionais.  

Toma-se como ponto de partida a questão: como a experiência que se estabelece  

entre jogador-avatar constitui as identidades de seus jogadores? Ou seja, como a experiência 

de viver “outro”, sendo ele mesmo, em jogos eletrônicos constitui as identidades de seus 

jogadores procurando refletir sobre as vivências identitárias experienciadas nestas situações. 

Interessa verificar de que forma o sujeito escolhe o seu representante virtual e como se 

relaciona com o mesmo? A princípio parte-se da ideia de que os espaços criados virtualmente 

por games, mundos e/ou comunidades virtuais abrem um campo para flutuação de identidades 

tendo como preocupação básica a compreensão de como a experiência vivida por jogadores os 

constituem. 

Não se procura neste estudo tratar da premissa da vivência de identidades enquanto 

fenômeno, mas como uma experimentação lúdica do Eu por meio das partes encenadas no 

avatar escolhido. Toma-se o lúdico como um canal de experimentação da realidade através do 

qual o indivíduo se permite arriscar  soluções, errar, buscar novas estratégias, tendo o 

divertimento como base. Nestes termos, concorda-se com Garbin (2003) quando diz que mais 

importante não é saber qual a verdadeira identidade ou o seu aspecto fictício, entendendo-a 

como algo finalizado, definitivamente construído, mas como algo em construção, como um 

momento retratado do indivíduo. Afinal de contas todos desempenham papéis de acordo com 

os contextos em que estão inseridos. O importante é que o indivíduo não perca a referência de 

si e do outro. Que perceba possuir um referencial  que, a despeito das muitas de posições de 

sujeito que este possa ocupa na rede de relações sociais,  essas experiências são organizadas 

em uma espécie de centro unificador .  
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Justificativa 

 

 Os altos investimentos na indústria de games mostram que essa é uma atividade que 

se estabeleceu em praticamente todo o mundo o que nos permite pensá-la como uma questão 

relevante para as Ciências Humanas e, em especial, para a Educação. O universo dos games 

aparece hoje como um elemento tecnológico, científico, cultural e financeiro de grande 

crescimento. Seu impacto no cotidiano de milhares de jovens, por todo o mundo, se evidencia 

com o surgimento de toda uma geração que foi educada em uma era onde o ato de “jogar 

videogame” e estar conectada  é um  componente  presente.  

Como se pode constatar em pesquisas, como a realizada por Siwek (2010), nos anos 

de 2005 a 2009, a indústria de computadores e games, nos Estados Unidos, atingiu um 

crescimento real anual de 10,6% por ano, enquanto, nos EUA inteiro a economia cresceu 

apenas 1,4% por ano durante o mesmo período de quatro anos.  

A BBC.Brasil.com (2008), por sua vez, publicou que The Pew Research Center for 

the People & the Press, organização que estuda o comportamento dos internautas norte-

americanos, constatou que 55% dos homens americanos adultos jogam videogames, uma 

prática comum entre 53% de todos os maiores de 18 anos no país. No total, 81% dos 

entrevistados de entre 18 e 29 anos jogam games. Entre as mulheres metade da população 

também é adepta a games. No mesmo estudo, constatou ainda que pais jogam mais do que os 

casais que não têm filhos (66% contra 47%), ou seja, o adulto compra o jogo para o filho 

existindo a possibilidade de ele poder ser o real o usuário, ou talvez estejam jogando juntos. 

No Brasil, segundo a Associação Brasileira dos Desenvolvedores de Jogos 

Eletrônicos (ABRAGAMES, 2008), a taxa de crescimento na indústria nacional passou de 6% 

no ano 2005 para 31% em 2008. O que demonstra o fortalecimento da indústria brasileira de 

jogos, principalmente se for considerado que o Brasil é um mercado fortemente afetado pela 

pirataria e pela importação ilegal.  

Pesquisa divulgada pela CEA
25

 (2009), por sua vez, constatou que um terço dos 

jogadores de games nos Estados Unidos é adulto, e passam pelo menos 10 horas semanais, em 

frente de um computador ou console, jogando. O estudo envolveu jogadores entre 25 e 34 

anos. Esta pesquisa, ao ser divulgada em paginas especializadas em games, gerou 

                                                           
25

 Consumer Electronics Association. 

http://www.ce.org/


24 

 

depoimentos espontâneos postados em fóruns. No Fórum
26

 BRMaker, por exemplo, obteve-se 

as seguintes opiniões sobre o fato de adultos estarem jogando mais que crianças: 

 

Óbvio! Adolescentes estudam (e uns poucos também trabalham), além de terem 

VIDAS SOCIAIS E SEXUAIS! Velhos são broxas (logo, nada de sexo). E estão 

aposentados, o que deixa eles com mais tempo para games XD. (TERRY – 14 anos). 

 

Isso tudo é questão de ponto de vista, eu por exemplo só tenho 47 anos mas ainda 

jogo videogames frequentemente. (ALVES - 47 anos). 

 

boa! 

resumiu tudo! 

lí uma reportagem falando sobre médicos cirurgiões que jogam pra melhorar a 

habilidade com as mãos!! 

e ainda tem gente que pensa que videogame é bobera! 

bota um controle na mão de um véio, ensina a jogá, quero ver se eles vão querer 

saber de dominó rsrs. (THIAGO – idade não informada). 

 

Esta constatação, que aqui no Brasil não aparece em forma de estatística gerada por 

pesquisas e sim de depoimentos, surpreende. Pois a tecnologia e desenvolvimento de jogos 

eletrônicos no Brasil segundo a própria ABRAGAMES (2008) é ainda considerada incipiente, 

embora tenha crescido bastante nos últimos anos. Os norte-americanos que nasceram entre 

1955 e 1970 testemunharam o nascimento e o lançamento dos games no mercado. Lá os 

“nativos digitais”, como são chamados por Prensky (2001), cresceram utilizando tecnologia e, 

consequentemente, não seria ao envelhecerem que deixariam de utilizá-la. No Brasil, entanto, 

o processo se deu de forma diferente. Somente nos anos 90 o computador pessoal chegou à 

casa de alguns abastados. Nossos “nativos digitais” estariam hoje com aproximadamente vinte 

e poucos anos. Ainda jovens. Portanto, é possível que não tenhamos, ainda, tantos adeptos aos 

games como nos Estados Unidos, porém, certamente nos próximos anos uma grande parte da 

população mais velha seja também usuária de games. 

No Brasil, especificamente, a formação da indústria de games, em sua grande parte, 

associou a polos de desenvolvimento e pesquisa tecnológica.  Tais polos, em sua maioria 

estão ligados a universidades, ou a jovens que, dentro da universidade encontraram uma 

forma de continuar se desenvolvendo em uma área que para eles um dia foi passa tempo. 

Dentro das universidades tais jovens encontram infraestrutura básica para a abertura dos 

negócios, nas chamadas "incubadoras" de empresas ou Empresas Junior. Nesse esquema 

referido, a universidade cede o espaço físico, equipamentos e conexão até que a empresa se 

mostre viável e possa seguir competitivamente no mercado. Segundo a revista Veja (2009), 
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 Fórum com questões sobre o uso de games onde usuários postam suas opiniões sobre noticias veiculadas sobre 

o assunto - http://www.brmaker.com.br/forum/index.php?showtopic=4480 – Acesso em 27/06/2009. 
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entre os polos de maior destaque estão os de São Paulo e Campinas, que cresceram à sombra 

da USP e da Unicamp, o Porto Digital de Recife, que abriga perto de 120 companhias de 

software, e outros espalhados por Rio de Janeiro, Porto Alegre  e Belo Horizonte. 

Em Fortaleza, Ceará, embora já existissem cursos de graduação tecnológica e 

especialização ofertados por faculdades particulares, somente no ano de 2010 foi constituída a 

primeira turma de graduação para um curso voltado diretamente para o desenvolvimento de 

games e outras mídias digitais pela Universidade Federal do Ceará, o curso de Sistemas e 

Mídias ofertado pelo Instituto UFC-Virtual. 

Como se pode constatar, os games já não são apenas passatempo de alguns poucos 

adeptos à tecnologia, eles estão o tempo todo disponíveis. E isso acontece quando os jovens 

entram na Internet, onde por meio das redes sociais, participam de uma vasta gama de 

pequenos games, quando estão com celulares ou tablets à mão ou mesmo quando veem 

televisão, cujas companhias a cabo os oferecem como parte de pacotes para assinantes. 

Por outro lado, ainda no final de 2012, um grande número de professores, sejam eles, 

professores de universidades ou ensino fundamental e médio não possuem (ou possuem muito 

pouca)  familiaridade com tecnologias digitais. Foram educados em escolas “analógicas” 
27

”, 

onde as tecnologias disponíveis eram: o quadro, o giz, os livros. Calculadoras, embora 

existissem, eram proibidas. Toca-discos e toca-fitas eram instrumentos que só adultos estavam 

autorizados a “mexer”. É a geração do “não mexe que estraga”, como bem definiu Schlemer 

(2006). Enquanto isso se convive com jovens e crianças que “mexem” em tudo, usam, com 

frequência, todo um aparato tecnológico como máquinas digitais, tablets, celulares, GPS, 

MP4, iPods, Consoles de videogames, além de estarem habituados e uma vida de posts no 

Facebook e Tweeter. Eles adormecem e acordam com seus smartphones
28

 permanentemente 

ligados e disponíveis para o contato. 

Toda esta tecnologia entra na sala de aula trazida pelo aluno que quer utilizá-la; 

entretanto, o despreparo e falta de conhecimento dos professores nessa questão provoca um 

abismo latente e significativo entre a Escola e cotidiano desses jovens. Negar a entrada da 

tecnologia (imagens, sons, jogos eletrônicos) na sala de aula é negar o próprio mundo onde 

estão imersos e deixar despercebidos os possíveis desdobramentos pedagógicos que podem 

vir à tona frente a novas circunstâncias que se colocam no cotidiano escolar. 
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 Analógico – Uma representação de um objeto que se assemelha ao original. O termo provém da representação 

matemática formal baseada no modelo da realidade, sendo usado frequentemente em oposição ao termo digital.  
28

 Smartphones – dispositivos de comunicação digital móvel, que oferece conexão com a Internet e aplicativos 

que favorecem estas conexões, além de jogos eletrônicos. 
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Entendendo ser necessária não somente a aproximação e apropriação das tecnologias 

digitais por educadores, mas também a compreensão de seus efeitos sobre a subjetividade 

defende-se, portanto, um olhar crítico sobre os artefatos tecnológicos tais como os games, 

pois eles estão presentes na formação dos jovens na atualidade. Como bem frisa o psicólogo 

Jerome Bruner “ a educação não ocorre apenas nas salas de aula, mas em torno da mesa do 

jantar quando os membros da família tentam se ajudar para extrair sentido do mundo adulto, 

ou quando um mestre e um aprendiz interagem no trabalho.” (BRUNER, 2001, p. 8). 

Sob esta perspectiva não se propõe pesquisar games ou jogos eletrônicos educativos 

ou jogos com qualidades intrinsecamente pedagógicas, mas sim jogos comerciais que trazem 

em suas propostas valores e padrões culturais implícitos, os quais geralmente não são 

submetidos a olhares mais cautelosos. Concorda-se com Magnani (2007) que este tipo de jogo 

pode ser forte ferramenta tanto para uma visão crítica de mundo quanto para a veiculação de 

valores culturais hegemônicos. Procura-se, entretanto, não cair na tentação do senso comum 

de delegar responsabilidades morais e sociais aos games, como, por exemplo: agressividade; 

violência; fracasso no desempenho escolar; dependência dos jogos e assim por diante. 

Magnani (2007)  partindo do pressuposto de que jogos podem ser concebidos como 

textos e entendidos em uma perspectiva mais ampla, advoga que no ato da interação os jogos 

veiculam discursos a favor ou contra valores culturais específicos, podendo, assim, tanto 

reproduzir preconceitos e auxiliar a manter situações de desigualdade e opressão, como 

auxiliar a subverter crenças estabelecidas e trazer novos olhares sobre a realidade para seus 

usuários. Ele mostra que é possível detectar, a partir de jogos comerciais, os padrões e os 

discursos estabelecidos em jogos produzidos pela Indústria Cultural. Afinal, não se pode 

pensar apenas na criação de jogos independentes, plenos de reflexão política para gerar um 

pensamento crítico. É necessário também apropriar-se do que é difundido pela cultura 

dominante e destrinchar desconstruir, subverter, para que existam ainda mais espaços 

propícios para reflexão social. 

Todavia, não é raro se encontrar na mídia, manchetes chamativas ou sensacionalistas 

sejam elas veiculadas na televisão, entrevistas ou reportagens com questionamentos como: “O 

videogame vicia?”; “Os jogos de computador podem ensinar?”; “Quanto tempo devemos 

deixar uma criança brincar na frente da tela?”; “A geração digital é menos saudável?”. 

A despeito dos argumentos pró ou contra sua utilização, os jogos eletrônicos 

perpassam a formação de toda uma geração que certamente possui características diferentes 

de gerações anteriores. Criados em apartamentos por pais que trabalham fora, crianças e 

jovens passam um tempo considerável mergulhados no "mundo digital".  Mundo no qual 
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experimentam aventuras, emoções e identidades e que se constitui em novo espaço de 

aprendizagem e significação cuja sociedade de forma geral desconhece, ou conhece pouco. 

Neste espaço, sem dúvida, ocorre a aquisição de hábitos ou mesmo de aprendizagens que 

rompem com as prescrições predeterminadas do currículo formal. Elas voltam-se para uma 

apropriação conteúdos outros que dizem respeito à formação de indivíduos cujas habilidades 

que lhes são  exigidas para desempenhar ocupações flexíveis não requerem uma 

aprendizagem longa e sistemática. Sobre este aspecto Bauman (2008, p. 24) nos fala de uma 

aprendizagem secundária  que “não depende tanto da diligência ou do talento dos alunos e da 

competência e assiduidade de seus professores, mas sim dos atributos do mundo no qual os 

alunos deverão viver suas vidas”. 

Neste contexto, busca-se compreender os mecanismos relacionados à questão da 

subjetividade, enfocando o jovem indivíduo que está inserido em uma cultura tecnológica. 

Tem-se como meta debater-se acerca das condições contemporâneas de constituição de 

subjetividades numa configuração social que está envolvida por uma lógica do mercado que 

busca capturar, a cada dia, mais consumidores para seus produtos.  É, pois por meio de um 

pensar crítico sobre essa cultura de consumo que se encontraria reificada, neutralizada em sua 

potencialidade reflexiva sobre seus fins, que se busca examinar como a experiência que se 

estabelece  entre jogadores e seus avatares, em situação de jogo, constituem as identidades de 

seus jovens jogadores. 

Em tese, imagina-se que ao promover a associação do consumo de tecnologias, aqui 

representados por games que usam avatares, promovendo a experiência de ser um outro 

(avatar) que  traz para si atributos físicos e subjetivos desejáveis  tais como beleza, boa forma,  

liberdade, felicidade, status e diferenciação social, os jovens não tem apenas possibilidades 

catárticas, como afirma Alves(2005),  ou apaziguadoras de desejos, conforme Ramos (2011),  

mas estes se inserem em uma instância veiculadora de ideais e estilos de vida que participam 

ativamente dos processos de produção de subjetividade dos mesmos. 

 

Objetivos do estudo 

A fim de tornar mais inteligível a proposta deste trabalho,  apresenta-se nesse item 

seus objetivos.  

 

 Objetivo Geral 

Compreender o papel das mediações tecnológicas na constituição das 
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subjetividades em dialogo com aspectos da cultura (digital) e da sociedade (de 

consumo) contemporâneas. 

 

 Objetivos Específicos 

 Analisar  critérios que os sujeitos estabelecem para a escolha dos avatares; 

 Problematizar aspectos relativos à interação de sujeitos no jogo que 

circunscrevem a escolha do avatar; 

 Refletir sobre como as vivências identitárias experienciadas em situações  de 

jogo eletrônico podem vir a constituir a subjetividade dos jogadores. 

 

Para a construção das respostas às indagações apresentadas nesta pesquisa, resolveu-

se organizar este trabalho em duas grandes partes. A primeira vai do capitulo um ao cinco e 

remetem-se aos aspectos teóricos. Nesta primeira parte apresentam-se conceitos e reflexões 

sobre conceitos e posicionamentos assumidos, recuperando-se referências bibliográficas 

deixadas pesquisadores de áreas afins. Na segunda parte, que compreende os capítulos 6 e 7  

expõe-se as categorias empíricas, o corpus da pesquisa e realiza-se sua análise. 

Com relação à primeira parte fez-se um apanhado bibliográfico sobre conceitos e 

definições que fazem parte da compreensão do objeto de estudo, bem como de categorias 

teóricas básicas para sua apreensão. Inicia-se apresentando a abordagem sócio-histórica como 

fundamento inicial, seguida de conceitos como os de: cultura; mediação; técnica e tecnologia; 

real e virtual, que formam uma base preliminar do trabalho. 

Outros conceitos como: jogo, brinquedo, adolescência, juventude, identidade e 

subjetividade são também trazidos para o contexto, com a intenção de extrair possibilidades e 

delimitações que contribuam tanto para o entendimento do objeto de estudo quanto para a 

aproximação da resposta aos questionamentos em foco na pesquisa. 

Na segunda parte, tenta-se compor o olhar metodológico adotado utilizando-se como 

metáfora as fases de um jogo eletrônico. Propõe-se, em cada fase, atingir objetivos específicos 

que fornecem elementos que formam um corpus composto de  três conjuntos de elementos 

(dados) divididos em:   

 Fase 01 - Vinte e três questionários respondidos on line; 

 Fase 02- Narrativa pessoal, chats, fotos instatâneas de telas do Second Life; 

 Fase 03- Video gravado com as imagens e sons das duas sessões de jogo, 

questionários respondidos pelos participantes e registro de uma discussão em 
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grupo. 

 

Convida-se, agora, os leitores deste trabalho jogar o produto deste grande game 

chamado doutorado, que aqui passo a explicitar em forma de tese. 
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 1. PERSPECTIVAS TEÓRICAS E CONCEITUAIS 

 

Os caminhos a trilhar em um estudo investigativo podem ser os mais variados e 

diversos. De certo, é necessária uma opção teórica inicial, no caso em específico optou-se por 

um trabalho de caráter qualitativo procurando aproximações com a teoria sócio-histórica 

enquanto fonte orientadora. Teoria esta que, segundo Freitas (2002, p.28) busca “[...] 

compreender os eventos investigados, descrevendo-os e procurando suas possíveis relações, 

integrando o indivíduo como social”. 

A abordagem sócio-histórica constitui-se em uma perspectiva teórica que busca a 

compreensão dos fenômenos a partir do seu contexto de acontecimento histórico  propondo 

que os fenômenos humanos sejam estudados em seu processo de transformação e mudança. 

Concebe os indivíduos em sua totalidade social, sendo os sujeitos marcados por uma cultura 

que, ao produzirem e reproduzirem modelos historicamente datados são ao mesmo tempo 

produzidos e reproduzidos por ela. 

Toma-se como ponto de partida a concepção vygotskyana de que o conhecimento é 

fruto das interações sociais que se estabeleçam pela mediação dos signos culturais, sendo a 

linguagem o comportamento mais importante do uso desses signos, além de responsável pelas 

interações sociais e pelas comunicações.  

Partir das ideias de Vygotsky (2008) implica acreditar ser o homem herdeiro de toda 

a evolução filogenética (espécie) e cultural, e seu desenvolvimento realiza-se em função de 

características do meio social em que vive.  

Sob este olhar, o pesquisador e seu objeto são partes integrantes da pesquisa em que 

ambos possuem possibilidade de, no percurso da investigação, estarem em constante processo 

de reflexão, aprendizagem, formulação de ideias e conceitos, portanto em desenvolvimento.  

Para Freitas (2002), a pesquisa nas ciências humanas deve sempre se constituir como um 

encontro entre sujeitos, visto que: 

 

Seu objeto de estudo é o homem, ser expressivo e falante. Diante dele, o pesquisador 

não pode se limitar ao ato contemplativo, pois se encontra perante um sujeito que 

tem voz, e não pode apenas contemplá-lo, mas tem de falar com ele, estabelecer um 

diálogo com ele. (FREITAS, 2002, p.24). 

 

Parte-se ainda do pressuposto de que, enquanto sujeito do conhecimento, o homem 

não tem acesso direto aos objetos, mas acesso mediado, recortes do real. Recortes estes, 

operados pelos sistemas simbólicos de que dispõe. Zacharias (2007) enfatiza que o processo 
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de construção do conhecimento é uma interação mediada por várias relações, ou seja, o 

conhecimento não é  visto como uma ação do sujeito sobre a realidade e sim, pela mediação 

feita por outros sujeitos. O outro social pode apresentar-se por meio de objetos, da 

organização do ambiente, do mundo cultural que rodeia o indivíduo. 

No mesmo compasso, Colaço (2004) fala da importância da compreensão das redes 

de interação presentes em cenários particulares, por viabilizarem microrrelações capazes de 

promover transformações na cultura estabelecida, as quais repercutem nos diversos níveis das 

relações sociais.  

Neste contexto a cultura fornece ao indivíduo os sistemas simbólicos de 

representação da realidade, ou seja, o universo de significações que permite construir a 

interpretação do mundo real fornecendo o local de negociações no qual seus membros estão 

em constante processo de recriação e reinterpretação de informações, conceitos e 

significações. 

Considerando essencialmente produtivo selecionar, recortar e delimitar algumas 

ideias e conceitos que norteiam a produção, posto que, a inconsistência teórica de conceitos 

poderia trazer ambiguidade para a discussão aqui proposta, passa-se agora a expor alguns 

conceitos através dos quais se fundamentará esta produção. Inicia-se com o conceito de 

cultura. 

   

1.1 Cultura: dispositivo produtor da significação da experiência 

 

O estudo e a discussão sobre as culturas humanas comparecem em diferentes 

abordagens ou repertórios conceituais. Observa-se que a lógica interna de cada realidade 

cultural é traduzida nos costumes, nos modos de fazer e de dizer; bem como nas formas de 

habitação, no vestuário, no trabalho e em tantas outras expressões, nem sempre explicitas. 

Todos parecem querer entender os caminhos que levaram as civilizações a se constituírem, 

bem como entender como as sociedades se constituíram, progrediram, desapareceram ou 

apenas se modificaram. 

Veiga-Neto (2003) alerta para o fato de que ao longo dos últimos séculos o conceito 

de cultura possivelmente se restringiu quase que apenas a questões de superfície. Ele sustenta 

que: 

 

Aceitou-se, de um modo geral e sem maiores questionamentos, que cultura 

designava o conjunto de tudo aquilo que a humanidade havia produzido de 
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melhor – fosse em termos materiais, artísticos, filosóficos, científicos, 

literários etc. Nesse sentido, a Cultura foi durante muito tempo pensada 

como única e universal.(VEIGA-NETO, 2003, p.7) 

 

Não obstante, esta forma de pensar a cultura relaciona-se diretamente ao estudo, à 

educação e à formação escolar, assim como às manifestações artísticas ou aos meios de 

comunicação de massa e indica que: “a educação era entendida como o caminho para o 

atingimento das formas mais elevadas da Cultura, tendo por modelo as conquistas já 

realizadas pelos grupos sociais mais educados e, por isso, mais cultos”. (VEIGA-NETO, 

2003, p.7).  

Semelhantemente, outras manifestações como: festas, cerimoniais tradicionais, 

lendas, comidas, tipos de vestuários, idiomas e tantas outras manifestações fazem parte da 

cultura. Diante desses fundamentos, Santos (1987) afirma que, grosso modo, pode-se em um 

primeiro momento distinguir duas concepções de cultura: uma que evidência os aspectos de 

uma realidade social e diz respeito a tudo aquilo que caracteriza a existência social de um 

povo ou nação, ou então de grupos no interior de uma sociedade, o que nos autoriza 

reconhecer uma cultura francesa, cultura indígena, cultura dos astecas, etc. Nesta acepção, 

conclui-se que apesar de se estar falando de situações sociais distintas pode-se caracterizar 

cada uma delas como cultura. O que é levado em conta é o funcionamento e organização da 

vida social de todo um grupo.  Esta concepção é adotada quando se refere às falas de povos e 

de realidades sociais diferentes das nossas e com as quais se tem pouco em comum. 

A segunda concepção de cultura é aplicada quando se refere mais especificamente ao 

conhecimento, às ideias e crenças e às formas como são evidenciadas na vida da sociedade. 

Nestes termos, quando se fala em cultura francesa poderá estar fazendo referência à língua 

francesa, à sua literatura, ao conhecimento filosófico, científico e artístico produzidos na 

França e às instituições mais de perto associadas a eles.  Tem-se ainda que considerar, como 

definição desta segunda concepção de cultura, as culturas alternativas (lojas de produtos 

naturais, clínicas de medicina alternativa etc.). Note-se que ao considerar as duas concepções 

acima é possível que cultura seja vista como uma realidade estagnada ou fechada. Entretanto, 

a um olhar mais aprofundado percebem-se os processos de transformação pelos quais as 

sociedades passam e entende-se assim o quão dinâmicas são as culturas humanas. 

Nesses moldes, é de consenso que, contatos entre diferentes grupos marcaram as 

civilizações ao longo da história promovendo transformações culturais. Isso se deu por meio 

de movimentos de aproximação e afastamento entre os diferentes grupos que possuíam seus 
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próprios movimentos e conflitos internos que também envolviam aproximação e afastamento. 

Portanto, sempre que se pensa em cultura tem-se que considerar a multiplicidade e a riqueza 

dos seus elementos, a realidade dos grupos e ainda características que os unem e os 

diferenciam. Tudo isso expressa o que normalmente é entendido como cultura. 

Por outro lado, o conceito de cultura não é uma ideia recente e tão pouco se tem um 

consenso geral do que significa. Desta forma, devido a sua importância enquanto forma de 

contextualizar, analisar e fundamentar este trabalho, procura-se aqui fazer uma exposição 

mínima do que o termo significa, utilizando-se alguns pesquisadores que procuraram definí-

lo. 

Geertz (1989) chama atenção para o fato da cultura não se limitar somente a um 

conjunto de costumes, instituições e obras que constituem a herança cultural de uma 

comunidade. Podendo ser definida como um conjunto de complexas “teias” de significados 

que são construídos e compartilhados pelos membros de um dado grupo social. Portanto, o 

conceito de cultura defendido pelo antropólogo americano é essencialmente semiótico. 

O autor procurou “desvendar o tecido simbólico” (1989, p.38), questionando a 

respeito do significado do universo simbólico no social. Significado este que se dá sempre em 

contexto societário, não sendo, portanto um código a ser decifrado de maneira fria e distante, 

e dentro de uma multiplicidade de modos de ver o mundo e agir nele. Para o autor:  

 

Assim como a cultura nos modelou como uma espécie única — e sem dúvida ainda 

nos está modelando — assim também ela nos modela como indivíduos separados. É 

isso o que temos realmente em comum — nem um ser subcultural imutável, nem um 

consenso de cruzamento cultural estabelecido. (GEERTZ, 1989, p. 37-38). 

 

A cultura, deste modo, é vista como um catálogo simbólico que governa e controla o 

comportamento humano, uma “teia de significados que o homem teceu”. Frente ao exposto, o 

homem olha para o mundo e para si mesmo através do filtro da cultura, dando significados a 

objetos e rituais e assim criando sua decodificação do mundo, sua cultura.  

O avatar, neste contexto,  pode ser entendido como um conjunto de signos no qual o 

sujeito procura imprimir e/ou construir a sua representação visual para interagir digitalmente.  

A construção da imagem do avatar se dá pela adoção e pelo destaque de algumas 

características em detrimento de outras. Esse processo é a base de todas as escolhas que 

definem a aparência do avatar: cada traço enfatiza certos atributos – físicos, intelectuais, 

estéticos, econômicos – e gera signos que informam quem é aquele sujeito e a qual grupo ele 

pertence ou não.  
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O arcabouço cultural do sujeito representado é o primeiro ponto de referência para 

decidir que elementos são desejáveis (ou não) associar com a representação do Eu. Assim 

como acontece com a representação do Eu na vida ordinária, é de se esperar que as pessoas 

construam seus avatares com características que considerem ser capazes de expressar com 

mais clareza o que querem indicar sobre si.  

Existe, portanto, um padrão de significados transmitido historicamente e incorporado 

em símbolos, como um sistema de concepções herdadas expressas em formas simbólicas por 

meio das quais seus adeptos se comunicam, perpetuam e desenvolvem seus conhecimentos e 

suas ações em relação à vida.  

Nesta perspectiva pode-se falar, ainda, de uma cultura digital, como exemplo. 

Cultura esta em que está envolvida grande parte da juventude atual. Não objetiva-se aqui 

tratar o conceito de cultura digital como um conceito consolidado. Mas como uma 

aproximação, no sentido de demarcar uma época onde as relações humanas estão fortemente 

mediadas por tecnologias e comunicações digitais.  Games com plataforma para 

multijogadores, por exemplo, disponibilizam oportunidades de interação que se projetam para 

fora do meio do jogo em si. Já que as pessoas podem interagir com outros jogadores dentro do 

mesmo espaço físico, ou seja, existe a possibilidade de presenciar as palavras, expressões e 

gestos deles em tempo real, ou ainda; ao utilizar as redes oferecidas por alguns consoles 

podem usufruir de outros serviços de comunicação, como perfis, avatares, listas de amigos na 

rede ou mesmo oportunizarem a procura de outros jogadores em tempo real para formar um 

grupo para uma partida. Estes serviços ajudam bastante na procura e relacionamento com 

outros jogadores, e fazem parte da cultura lúdica dos games. 

Vale lembrar que até bem pouco tempo quando se pensava sobre o impacto da 

tecnologia em  hábitos ou nas vivências empreendidas em parceria com as máquinas, 

pensava-se predominantemente no computador. Hoje o que se observa é a abertura de  

infinitas possibilidades, onde o objeto “computador” já não é mais o principal agente. Não o 

computador como conhecido em décadas anteriores. Kindles
29

, iPads, SmartPhones, etc., são 

alguns dos objetos que remetem grande parte das pessoas  a uma cultura digital ou 

“cibercultura”.  

André Lemos (2003, p. 11-12) explica que o termo “cibercultura” é cheio de sentidos 

e significa a “forma sócio-cultural que emerge da relação simbiótica entre a sociedade, a 

                                                           
29

 Kindle – Dispositivo da empresa Amazon que tem como finalidade armazenar livros e textos. Os livros são 

comprados via Internet pelo próprio dispositivo através da loja on line da empresa. 
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cultura e as novas tecnologias de base micro-eletrônica que surgiram com a convergência das 

telecomunicações na década de 70”.  

Quer se queira não, de uma forma ou de outra, já não se pode deixar de participar da 

“digitalização do mundo” e principalmente dos processos sociais e culturais. Ela se inseriu em 

diversos segmentos sociais e profissionais, e continua em pleno desenvolvimento, tendo em 

vista a enorme gama de aplicações desenvolvidas diariamente e a convergência de um modo 

de fazer e de viver em que de volta cada vez mais para  digitalização de quase tudo.  Desta 

forma, acredita-se que Geertz contribuiu para a visibilidade de processos criativos pelos quais 

os objetos culturais como os games, são inventados e tratados como significativos. 

Em Geertz (1989, p.109) encontra-se que “as visões de mundo são constituídas por 

símbolos que sintetizam um ethos de um povo ou grupo, os símbolos provocam poderosas, 

penetrantes e duradouras disposições e motivações nos homens”. Como resultado tem-se que, 

tudo o que é humano, então, possui uma dimensão simbólica. Dimensão esta que lhe dá 

sustento regendo decisões a serem tomadas a partir de símbolos e imagens  que organizam o 

mundo e as coisas conferindo-lhes uma identidade. Assim,  a cultura constitui um contexto, 

espaço ou fator de desenvolvimento individual e coletivo que deve ser estudado à luz do que o 

autor chama de  “descrição densa” que busca ler os conteúdos simbólicos das ações para 

interpretar seus signos. Tal descrição deve ser entendida como uma postura hermenêutica  e 

não positivista, pois nas ações dos sujeitos é importante perceber o recurso comunicativo 

conscientemente empregado naquele momento. As ações são entendidas como textos que 

devem ser interpretados buscando perceber como as pessoas comuns dão sentido ao mundo. 

É nesta circunstância que se traz J. Bruner para o diálogo. Bruner (1997) acredita que 

o ser humano deve ser compreendido a partir de suas intenções. Para o autor, a cultura 

organiza a operação simbólica humana, emprestando significado às ações e aos estados 

emocionais, relacionando-os a um sistema interpretativo mais geral, compartilhado por um 

grupo de pessoas. É a participação nesses sistemas semióticos que proporciona a possibilidade 

da criação de inúmeras configurações simbólicas que acabam por terem a capacidade de se 

tornarem modos de vida por meio das ações humanas. O psicólogo J. Bruner (2001) define 

cultura como: 

 

[...] um conjunto de ferramentas com técnicas e procedimentos para entender seu 

mundo e lidar com ele (p. 98); ou [...] um modo de lidar com os problemas 

humanos: com as transações humanas de todo o tipo, representadas em símbolos. (p. 

99). 
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O caráter situacional, circundado pelas formas em que os seres humanos produzem 

significados nos contextos culturais da atualidade, inegavelmente, está imbicado dos aspectos 

tecnológicos. O que os sujeitos dizem, fazem e tudo que está no entorno das relações sociais, 

aqui evidenciadas nos momentos em que os sujeitos estão em situação de jogo, são  pontos 

cruciais para esta investigação.  O processo de significação situada, ou seja, a importância do 

contexto de referencia para entender o significado das palavras, gestos, as intencionalidades 

em pauta são pontos preponderantes para compreensão dos sentidos realizados nas interações. 

Estes são únicos e irrepetíveis. 

Ao tratar o conceito de cultura sob o aspecto semiótico, acredita-se com  Geertz  que 

esta contribui para o entendimento das questões estruturais da sociedade nas diversas épocas e 

realidades contextuais. E, sobretudo, lança luzes para compreensão das diferenças e 

transformações que vem ocorrendo na contemporaneidade, aqui mais especificamente,  em 

tempos de ampla conectividade e “apego” de jovens às tecnologias e em especial aos games. 

Observa-se que em ambos, tanto em Geertz (1989) como por Bruner (1997, 2001), a 

cultura é vista como um sistema simbólico. Neste sentido faz-se aqui a opção de tratar a 

Cultura neste estudo como um sistema semiótico, um sistema de textos, imagens e linguagens 

e, enquanto tal, um sistema perceptivo, de apreensão e divulgação de informações.   

Bruner (1967, p.320 - 321) afirma que o homem “cresce pelo processo de 

internalização de modos de agir, imaginar e de simbolizar que existem em sua cultura, modos 

que amplificam suas potencialidades. Ele, então, desenvolve estes poderes de modo que 

reflete os usos para os quais ele as coloca” (Tradução Livre).  

Para o autor, a cultura tem um papel constitutivo. Bruner (1997), afirma ainda que a 

cultura modifica-se no mundo para o qual o sujeito tem de se adaptar e nas ferramentas para 

realizar este processo. No entanto, prestando atenção na maneira como Bruner coloca a 

questão do acesso à cultura, ver-se que a palavra utilizada é adição. Os processos simbólicos 

seriam uma estrutura fundante, mas aditiva.  Esse aspecto é o que define cultura como 

“amplificador”, e as ferramentas culturais e/ou sistemas simbólicos e de signos, como a 

linguagem gestual, oral ou escrita, como simples amplificadores. As ferramentas de uma 

cultura podem ser descritas como um conjunto de dispositivos pelos quais os seres humanos 

podem redefinir os limites do funcionamento humano. Assim, a evolução humana deve ser 

compreendida pela crescente incorporação de aspectos externos, como as técnicas de 

produção e as ferramentas necessárias à sua realização.  

De onde se conclui que os instrumentos tecnológicos, assim como os sistemas 

semióticos, são criados socialmente, sendo sua produção estaria vinculada a determinados 
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objetivos de uso que favorecem a ampliação e especialização das possibilidades humanas de 

interação e transformação.  Nesta medida os games, artefatos da cultura juvenil, aqui são 

condiderados como amplificadores culturais. São ferramentas mediadoras da experiência de 

relacionamento social de jovens, tanto na experiência com eles mesmos, como com  seus 

pares e ainda com o próprio game. 

Bruner (1986) sustenta, ainda, a importância do papel da linguagem no 

desenvolvimento humano, colocando-a como uma ferramenta essencial na compreensão do 

mundo, no planejamento e na ação humana. A cultura compõe-se dos sistemas conceituais 

individuais e coletivos, mútua e dialeticamente determinantes. A linguagem situa-se aqui 

como portadora de significados e interpretações, razão pela qual os relatos verbais 

(discussões, diálogos, narrativas e/ou depoimentos) possuem riqueza indiscutível na 

compreensão dos significados e das interpretações que produzem e são produzidos no 

exercício da vida culturalmente situada.  

Para Bakthin (2006, p.93) o homem constrói sua existência dentro das condições 

socioeconômicas objetivas de uma sociedade e diz ainda que “somente como membro de um 

grupo social, de uma classe social é que o indivíduo ascende a uma realidade histórica e a 

uma produtividade cultural". O ser humano dotado de linguagem e pensamento age no mundo 

e cria internamente seu(s) mundo(s) interno(s). A interação homem/ mundo, ou melhor, 

mundo externo/ mundo interno é dialética e dinâmica. E, de acordo com Faraco (2009, p.120), 

“não deve ser entendida como englobando apenas a comunicação face-a-face (i.e., como 

diálogo no sentido restrito do termo), e nem sequer como eventos fortuitos e aleatórios entre 

mônodas falantes que trocam enunciados a esmo”. A interação é entendida enquanto 

comunicação verbal, seja ela de qualquer tipo. Os eventos interacionais são compreendidos 

como situados em um complexo de relações socioculturais. 

Porém,  apesar da cultura ser uma produção de cunho coletivo, seu controle e seus 

benefícios, nas sociedades de classes, não pertence a todos. Este fato ocorre por que as 

relações entre os membros são marcadas por desigualdades expressivas de modo que as 

manifestações culturais, da sociedade como um todo, são direcionadas de maneira a beneficiar 

os interesses daqueles que dominam o processo social. Sob este enfoque,  há que se admitir 

que no caso específico deste estudo, a linguagem computacional, envolta na definição dos 

games pela Indústria Cultural conforma o desempenho dos sujeitos. Uma linguagem de 

programação é um método padronizado para comunicar instruções para um computador. É um 

conjunto de regras sintáticas e semânticas usadas para definir um programa, um conjunto de 

passos a serem seguidos. Neste caso ela especifica precisamente sobre quais dados um 
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computador vai atuar, como estes dados serão armazenados ou transmitidos e quais ações 

devem ser tomadas, sob várias cirscunstancias. E, embora os usuários de games, possam por 

vezes achar que seu avatar seja único e personalizado, ele está imbuído de atributos pré-

determinados por um programador ou design,  que por sua vez, foram históricos e 

culturalmente  mediados.  

Crê-se, portanto, que a cultura ocorre na mediação das relações dos indivíduos entre si, 

na produção de sentidos e significados sendo neste estudo referência para a compreensão dos 

processos de transformações subjetivas ocorridas no contexto em que estão inseridos os 

jovens sujeitos deste estudo.  Considera-se então,  o próprio game e mais especificamente a 

figura do avatar,  como artefato cultural mediador da experiência de relacionamento social do 

sujeito.  

Evidencia-se neste momento, outro conceito relevante para estudo ora em questão 

qual seja o conceito de mediação. O qual se passa então a caracterizá-lo da forma como aqui 

será abordado e definido. 

 

1.2 Mediação: link de acesso ao mundo interior e exterior 

 

Com base na definição de Lalande (1993) - mais conhecido como o Vocabulário 

técnico e crítico da filosofia; o termo mediar sob a perspectiva da lógica implica ocupar duas 

funções complementares, quais sejam: dar condições para que algo ocorra e modelar uma 

relação. Por exemplo: se A = B e B = C, então A = C. Têm-se, então, duas formas de 

mediação, ou seja, mediação no sentido de A (como modelo e referência) e mediação no 

sentido de B (como condição ou facilitação). 

Como condição, a mediação permite, favorece, possibilita, sustenta, sendo assim 

permissiva e transitiva. Nesse caso, mediação refere-se à ”ação de servir de intermediário, no 

sentido B, entre dois termos ou seres (considerados como dados, independentemente dessa 

ação)”. (LARANDE, 1993, p. 656). 

No caso aqui em estudo ter-se-ia: A = Jovens; B = Games (Avatar) e C = Identidade 

e Subjetividade. Ocupando uma função transitiva, B, ou seja, os games seriam  elementos que 

estabeleçam uma conexão, ou aproxima A de C. Essa ação mediadora de B é considerada: 1) 

produtora da relação lógica entre A e C ou 2) condição de sua produção.  Desta forma, em 

Lalande (1993, p. 657) “Servir de mediação, sobretudo no sentido B, é oferecer, ser meio de 

um fim ou a condição de um efeito”.  
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De modo geral, quando as pessoas referem-se à palavra mediação, entendem-na com 

o sentido de intermediar ou intervir em alguma coisa. E assim, desde as mais remotas 

invenções que variam das utilidades domésticas até os grandes avanços tecnológicos 

utilizados pela ciência de modo geral, todas as criações humanas constituem meios, 

instrumentos mediadores entre o homem e seus objetivos. Epistemologicamente, o 

entendimento sobre o significado de mediação difere bastante. Do ponto de vista 

vygotskyano, os homens produzem instrumentos para realização de tarefas específicas e são 

capazes de conservá-los para uso posterior, preservando e transmitindo sua função a outros 

membros de seu grupo que posteriormente aperfeiçoam antigos instrumentos atualizando-os 

ou criando novos.  

Sob o enfoque do materialismo, a mediação é considerada um os instrumentos 

decisivos na estrutura e na gênese das atividades de trabalho, posto que, são os instrumentos 

que se colocam entre os sujeitos e os produtos destas atividades, exercendo, portanto a função 

mediadora. De acordo com os pressupostos teórico-metodológicos de Karl Marx mediação é 

“uma categoria ontológica e histórica que expressa as relações sociais existentes a partir dessa 

relação. É por meio das mediações que o conhecimento sobre a essência das coisas pode ser 

atingido. (SILVA, 2004, p.4)”.  

Uma ideia central na teoria vygotskyana para a compreensão de suas concepções 

sobre a constituição do sujeito como processo sócio-histórico é a ideia de mediação. Ele 

enfatiza que a construção do conhecimento é uma interação mediada por várias relações, ou 

seja, o conhecimento não está sendo visto como uma ação do sujeito sobre a realidade, e sim, 

pela mediação feita por outro sujeito. Nesse sentido, Vygotsky distinguiu dois tipos de 

mediadores: os instrumentos (no sentido de regular as ações sobre os objetos) e os signos 

(criado para regular as ações sobre o psiquismo).  

A hipótese de Vygotsky prevê que no plano mental existam construtos que exercem 

funções mediadoras nessas atividades, chamados por ele de ferramentas psicológicas, ou 

ainda ferramentas culturais na concepção da ação mediada. A mediação caracteriza a relação 

do homem com o mundo e com os outros homens. É por meio desse processo que as funções 

psicológicas superiores, especificamente humanas se desenvolvem. Dois elementos básicos 

responsáveis pela mediação: Instrumento - que tem a função de regular as ações sobre os 

objetos e Signo – que revela as ações sobre o psiquismo das pessoas (objeto, figura, forma, 

fenômeno, gesto ou som – representa algo diferente de si mesmo). Exemplo: no código de 

trânsito a cor vermelha significa parar, ou seja, enquanto signo atua sobre o motorista ou 

pedestre que compartilham a cultura do trânsito. 
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Desta forma, a relação entre homem e meio é sempre mediada por produtos culturais 

humanos, como o instrumento e o signo, e pelo outro. O signo como instrumento psicológico, 

é utilizado pelo homem para representar algo, para tornar presente algo que está ausente.  

Vygosky defendeu que a ação do homem no mundo tem efeitos físicos de mudanças 

sobre o mundo além de efeitos psicológicos sobre o ele mesmo. Desta forma, os Processos 

Psicológicos Superiores (PPS) ou Processos Cognitivos se desenvolvem durante a vida de um 

indivíduo a partir da sua participação em situações de interação social mediados por 

instrumentos e signos. Acredita que as características individuais e até mesmo suas atitudes 

individuais estão impregnadas de trocas com o coletivo, ou seja, mesmo o que tomamos por 

mais individual de um ser humano foi construído a partir de sua relação com o social, ou seja, 

na interação interpessoal e intrapessoal. 

Falando sobre o desenvolvimento infantil, Vygotsky (2003) sustenta que  quando as 

crianças nascem, interagem com o ambiente extrauterino de uma maneira típica e peculiar. As 

formas mais elementares de relação do homem com esse ambiente pressupõem uma relação 

direta com um estímulo de meio ambiente, representada pela fórmula E → R (estímulo-

resposta), como a sucção do seio materno ou a retirada repentina da mão de uma superfície 

quente. Estes reflexos automáticos são considerados atividades de sinalização. Entretanto, as 

formas superiores de relação do homem com o ambiente por meio do pensamento, da 

linguagem, das relações lógicas implicam na intervenção de um terceiro elemento, ou seja, 

dos signos. A significação pressupõe a criação e o uso de signos por meio dos quais se 

constroem novas conexões cerebrais. Assim, a partir dos processos mentais elementares que 

constituem uma base, opera-se o desenvolvimento mental superior por meio da mediação 

semiótica. Segundo o autor: 

 

Na medida em que este estímulo auxiliar possui a função específica de ação reversa, 

ele confere à operação psicológica formas qualitativamente e superiores, permitindo 

aos seres humanos, com auxílio de estímulos extrínsecos, controlar o seu próprio 

comportamento. O uso de signos conduz os seres humanos a uma estrutura 

específica de comportamento que se destaca do desenvolvimento biológico e cria 

novas formas de processos psicológicos enraizados na cultura. (VYGOTSKY, 2003, 

p.45). 

 

O desenvolvimento do comportamento infantil nasce, assim, do entrelaçamento de 

duas dimensões qualitativamente diferentes em sua origem: processos psicológicos 

elementares, de origem biológica, genética e maturacional, e processos psicológicos 

superiores, de origem sociocultural os quais são mediados por signos. Mas, ao longo do 
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desenvolvimento, as funções naturais, definidas pelo capital genético, são transformadas pelo 

processo de mediação sócio-histórica. 

O desenvolvimento do comportamento infantil nasce, assim, do entrelaçamento de 

duas dimensões qualitativamente diferentes em sua origem: processos psicológicos 

elementares, de origem biológica, genética e maturacional, e processos psicológicos 

superiores, de origem sociocultural os quais são mediados por signos. Mas, ao longo do 

desenvolvimento, as atividades mediadas passam a predominar se comparadas com a 

quantidade de atividades provenientes do capital genético, do maturacional e dos reflexos. 

A partir da constatação de que os instrumentos ou ferramentas são mediadores, 

orientados externamente para regular a ação do homem frente à natureza, Vygotsky estende 

este conceito mediacional para os signos (como a palavra “machado”), que passam a ser 

considerados instrumentos psicológicos internos da própria atividade mental do sujeito ou 

mediadores para a interação entre o psiquismo das pessoas. 

Na concepção de Vygotsky ([1998],2008) o jogo e a linguagem são atividades 

privilegiadas, por seu potencial interativo, para o processo de desenvolvimento e de 

aprendizagem de conhecimentos. A linguagem permite visualizar com clareza a interpretação 

marxista de Vygotsky para o desenvolvimento: inicialmente a participação nessas atividades é 

de uma forma ou de outra, regulada/controlada pelas indicações, diretrizes e sentidos 

propostos pelos outros – sejam eles: adultos; crianças mais velhas ou mais experientes. 

 

A linguagem surge inicialmente como um meio de comunicação entre as crianças e 

as pessoas de seu ambiente. Somente depois, quando da conversão em fala interior, 

ela vem organizar o pensamento da criança, ou seja, torna-se uma função mental 

interna. (2008, p. 117). 

 

Dessa forma, por meio do processo de interiorização, ocorre uma transformação da 

atividade que, agora é dirigida e controlada pela própria criança. Este processo de fora para 

dentro vai modificar totalmente o comportamento infantil estruturando a sua consciência. O 

caráter aparentemente duplo do desenvolvimento poderia levar a concepções equivocadas de 

dicotomia – externo/interno, objetivo/subjetivo, afetividade/cognição. Entretanto, esta 

aparente duplicidade indica as particularidades estruturais da atividade humana que se amplia 

em uma ação partilhada, remetendo a unidade objeto/sujeito, e consolidando formas de 

superação de explicações que indicam ora o objeto, ora o sujeito, como polo gerador de 

conhecimento. Assim, a força principal do desenvolvimento vem das contradições internas 

entre as novas experiências que se colocam para o aprendiz e os meios que ele dispõe para 
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responder a elas. A interação social com pessoas mais “experientes” culturalmente é que 

provocará saltos qualitativos para a linguagem e o pensamento verbal mais estruturado na 

criança. 

Existe aqui uma congruência com os conceitos desenvolvidos por Bruner; Greenfield; 

Olver (1967) que defende a evolução do ser humano se realizaria, principalmente, através do 

implemento de sistemas exteriores que amplificariam a sua capacidade motora, sensorial e 

perceptiva, incluindo uma infinita variedade de ferramentas, instrumentos e sistemas de 

signos, mais ou menos convencionais, que são transmitidos pela cultura, entre os quais se 

encontram a linguagem de sinais, a linguagem oral e a escrita. Essa abordagem não difere em 

muito nem acrescenta algo ao que já havia sido discutido por Vygotsky ([1998], 2008). Qual 

seja: dominar os mecanismos de produção dos bens materiais e simbólicos e compreender as 

diferentes formas de interação, bem como os meios e os processos de sua construção, definem 

a tarefa do ser humano e o mundo da cultura, sem o qual é impossível compreender sua 

natureza.  

Entretanto, na concepção de Bruner os processos simbólicos seriam sim uma estrutura 

fundante, porém aditiva. Esse ponto é que define o seu conceito de cultura como 

“amplificador”, e as ferramentas culturais e/ou sistemas simbólicos e de signos, como a 

linguagem gestual, oral ou escrita, como simples amplificadores.  Em suas palavras: “O kit de 

ferramenta de qualquer cultura pode ser descrito como um conjunto de dispositivos protéticos 

que podem exceder ou até mesmo redefinir os limites naturais do funcionamento humano” 

(BRUNER, 1990, p.28). 

Assim sendo, a evolução humana seria compreendida pela crescente incorporação de 

aspectos externos, como as técnicas de produção e as ferramentas necessárias à sua realização. 

No contexto deste trabalho, sugere-se que o utilizar um avatar, o sujeito ganha maior 

mobilidade (física, social e psicológica), podendo se reconfigurar, mudar sua posição em 

relação ao outro e a si mesmo a qualquer momento.  Não obstante, esta reconfiguração não se 

dá livremente. O indivíduo, que se constrói na relação com o outro, negocia suas referências 

pessoais consigo mesmo e através do contato com as referências grupais estas podem dar-lhes 

suporte ou castrar seus apliques identificatórios.  

Como se poderá constatar posteriormente no  dialogo com os dados existem vários 

níveis de mediação presentes nesta pesquisa.  Os jovens operam mediações entre si quando a 

partir de seus comentários abrem ou fecham possibilidades de escolha dos avatares e o 

pesquisador media a situação de jogo. Portanto, há níveis  de  preponderância nas situações de 

mediação, pois por ora é o jogo em si como instrumento que media a relação/escolha, por 



44 

 

outra são os sujeitos entre si que exercem diferentes mediações enquanto possibilidades de 

ação, de acesso a códigos de conduta diferentes do habitual. 

Em suma, no escopo deste texto, define-se mediação como o processo dinâmico, no 

qual intervêm ferramentas e signos numa ação envolvendo o potencial das ferramentas para 

modelar a ação e o uso das mesmas por parte dos indivíduos (mediação tecnológica). Nesse 

momento importa, também, registrarem-se as concepções de técnica e tecnologia tal como 

aqui defendidas. 

 

1.3 Técnica e Tecnologia: amplificadores culturais de controle da experiência. 

 

Estando no início do século XXI, tempo em que o universo tecnológico digital e as 

interfaces são cada vez mais numerosas e complexas, homem e máquina são levados a 

dialogar e estão se tornando – se é que já não se tornaram – interdependentes. Crianças cada 

vez mais cedo são instadas a se envolverem no universo digital. 

É certo que a tecnologia responde a necessidades, como a de facilitar o contato entre 

indivíduos, reduzindo distancias geográficas e desperdício de tempo, por meio de dispositivos 

de comunicação em rede e outros. Levanta-se então, outra questão qual seja de que forma a 

tecnologia permite a redução de distancias de outras naturezas, como por exemplo: sociais; 

interpessoais, psicológicas, enfim subjetivas?  

Vive-se em um momento de profundas mudanças, todavia, grandes transformações 

são geralmente acompanhadas de muitos temores e ondas de nostalgia. Consequentemente as 

inovações tecnológicas promovem críticas divergentes que vão desde a aceitação imediata 

sem uma reflexão prévia à excessiva rejeição, no entanto, acredita-se que, como afirma o 

filósofo e educador Paulo Freire (2002, p.34), que não se deve nem “[...] divinizar ou 

diabolizar a tecnologia ou a ciência [...]”. 

Em um texto famoso a respeito dos estudos da cultura de massas, o escritor e 

semiólogo italiano Umberto Eco distinguiu os teóricos desta área em dois tipos básicos (e, por 

isso, extremos): os apocalípticos e os integrados. Uns viam nos meios de comunicação de 

massa e na indústria cultural uma série ameaça ao homem, sintomas e causadores de uma 

decadência da arte e das relações sociais. Os outros, em contraposição, encontravam ali canais 

para uma superação dos limites até então castradores e ferramentas ideais para as sociedades 

democráticas. 

Tais perspectivas reaparecem insistentemente, quando o que está em discussão é a 

tecnologia, seus dispositivos e a forma como os hábitos do mundo "civilizado" a ela se 
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moldaram e embora as características da atual sociedade tecnológica sejam únicas e um tanto 

quanto recentes, elas começaram a ser desenhadas há muito tempo. Para que se entenda a 

situação atual considera-se necessário compreender, minimamente, o contexto histórico e 

cultural no qual se desenvolveram os atuais recursos tecnológicos. Embora as características 

da atual sociedade tecnológica sejam únicas e um tanto quanto recentes, elas começaram a ser 

desenhadas há muito tempo. 

Com efeito, durante uma grande parte da história, a humanidade dispunha apenas de 

recursos técnicos muito modestos, apesar de corresponderem a invenções altamente 

engenhosas para a época. Porém, as raízes do mundo tecnológico que vivenciamos hoje 

podem ser encontradas no Renascimento, movimento histórico e cultural que durou do século 

XIV ao século XVI e que significou uma grande ruptura com o mundo da Idade Média. Para o 

que nos interessa aqui, é importante saber que o Renascimento promoveu um processo que o 

sociólogo alemão Max Weber chamou de “desencantamento do mundo”. 

Durante a Idade Média, o mundo era considerado sagrado, pois fora criado por Deus. 

Ora, se o mundo era sagrado e trazia em si o mistério de Deus, não caberia ao homem 

interferir no mundo, pesquisando-o para conhecer tal mistério. Para as pessoas daquela época, 

o dogma cristão era inquestionável: bastava saber que o mundo havia sido criado por Deus, 

cabendo ao homem tomar conta dessa obra divina.  

Entretanto, tal explicação não era satisfatória para alguns da época. Conhecer e 

acreditar não eram necessariamente inconciliáveis. O desejo de compreender o 

“funcionamento” das coisas se fez imperioso, a visão “teocêntrica” do mundo foi substituída 

pela racionalidade instrumental na qual Deus perde sua centralidade, dando origem ao 

conhecimento cientifica do mundo. (SEVERIANO, 2003, p.300). 

Foi esse momento de “desencantamento do mundo” que permitiu a criação do 

método científico moderno, após séculos de conflituosos debates filosóficos.  Caminhando-se 

um pouco mais na História, encontramos aquele que podemos identificar como o segundo 

grande momento da formação da sociedade tecnológica, a Revolução Industrial, que 

aconteceu primeiro na Inglaterra, em fins do século XVIII, e que depois se alastraria por toda 

a Europa. A Revolução Industrial pode ser compreendida com a realização das possibilidades 

tecnológicas, com o Renascimento e com o método científico. 

Entretanto, socialmente, a Revolução Industrial significou a automatização do 

trabalho humano, isto é, a força física que o homem despendia no trabalho foi substituída pela 

energia da máquina, movida pelo vapor e, depois, pela eletricidade. O impacto disto sobre as 

relações sociais do trabalho foi bastante significativo, passando a alimentar o sonho de que as 
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pessoas poderiam servidas pela técnica, ter muito mais tempo livre, pois, com as máquinas, a 

produtividade do trabalho aumentava incrivelmente. Infelizmente, hoje, sabemos que isso não 

aconteceu bem assim, pois a lógica do capital, baseada na extração de mais-valia sempre 

crescente e no lucro como fim em si mesmo levou a muito mais trabalho, a uma produção 

cada vez maior.
30

 

Com a Revolução Industrial, o operário começou a trabalhar junto com a máquina, 

sendo a velocidade do trabalho não mais definida pelo homem, mas pela técnica. O tempo 

humano, marcado pelos ritmos biológicos, é substituído pelo “tempo da máquina”, marcado 

pelos ponteiros do relógio. A pessoa já não dorme quando sente e acorda quando já não sente 

sono, mas, sim, numa hora que lhe permite começar o trabalho no momento definido pela 

fábrica. Não come quando sente fome, mas no horário determinado como o do “almoço”. Não 

para de trabalhar quando já está cansada, mas apenas no final de seu expediente. Assim, 

homem e máquina passam a compartilhar do mesmo ritmo. 

O terceiro e mais recente aspecto da formação da sociedade tecnológica é o que 

podemos chamar de informatização da sociedade, que aconteceu a partir da metade do século 

passado, com a invenção do computador. Hoje o tempo e a capacidade de processamento 

dessa máquina se aceleraram quase ao infinito, causando admiração e encantamento para 

muitos.  

Do ponto de vista de Adorno e Horkheimer (1985) – teóricos da Escola de Frankfurt, 

a técnica, que é a essência do saber, que possibilita o domínio da natureza, não deve ser 

pensada de uma maneira universal e descontextualizada, mas deve ser refletida à luz do 

próprio sistema que a produziu. Assim, ela é  

 

[...] tão democrática quanto o sistema econômico com o qual se desenvolve. A 

técnica é a essência desse saber, que não visa conceitos e imagens, nem o prazer do 

discernimento, mas o método, a utilização do trabalho de outros, o 

capital”.(ADORNO; HORKHEIMER, 1985, p. 20). 

 

Cabe esclarecer que a opção pelos autores frankfurteanos, neste tópico, é 

definitivamente proposital
31

 já que a mesma defende que o modelo técnico-científico, 

                                                           
30

 Essa discussão sobre tecnologia na revolução industrial foi intensificada no âmbito da Escola de Frankfurt, em 

especial por Marcuse (1982) o qual ressalta a dimensão da razão instrumental, também por Adorno e 

Horkheimer (1991) que afirmaram que a racionalidade da técnica é ela própria, uma forma de dominação. 
31

  Sendo a Teoria Crítica uma abordagem considerada predominantemente negativista quanto ao uso e 

desenvolvimento da tecnologia, esta funciona como uma lente que corrige ( ou pelo menos foca) minha visão 

muitas vezes  míope. Imersa no mundo tecnológico desde muito cedo e passando a maior parte do dia conectada 

e usando equipamentos eletrônicos, a Teórica Crítica me alerta e traz contrapontos para uma maneira agir 

predominantemente tecnicista.   
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enquanto essência do saber orienta a relação do homem com a natureza e, consequentemente, 

com os outros homens. De posse deste saber, o homem finalmente teria condições de dominar 

a natureza. No entanto, como o próprio saber é incapaz de refletir sobre si mesmo, ou seja, um 

saber metódico, que expulsa o pensamento dos seus procedimentos, finda por tornar-se 

alienante e regressivo, abdicando de sua característica principal: a reflexividade. Como 

sugeriu Cohn (1998, p.13), “Se o esclarecimento não incorpora em si a reflexão sobre esse 

momento regressivo, então ele sela seu próprio destino. Trata-se de levar essa razão a sério, 

nas suas promessas e limites”. 

Como resultado tem-se que a ciência e a técnica, incapazes de serem pensadas em 

seus fins últimos (felicidade humana e apascentamento do medo ante a natureza indomada) 

findam por se tornarem um novo mito; distanciadas do mundo de vida dos homens e de suas 

preocupações mais cotidianas. As decisões sobre suas aplicações, comandos e estratégias 

passam a ser privilégio absoluto de alguns expertos, além do fato da tecnologia 

contemporânea, à semelhança dos deuses da mitologia antiga, passar a designar, em muitos 

casos, o destino dos homens, seja objetivamente, seja subjetivamente, por meio da produção 

de desejos e fantasias. 

Laymeart Garcia dos Santos, autor de Politizar as Novas Tecnologias (2003) 

problematiza a tecnologia em suas relações com o ambiente, com a sociedade, com a arte e 

com o futuro humano e afirma que:  

 

[...] a potencia das máquinas se exerce em todas as dimensões da vida de um modo 

mais extenso e intenso do que poderíamos imaginar – seus efeitos colaterais, seus 

riscos, seus acidentes, então em toda parte. Sentimos que nossa experiência é 

crescentemente mediada por elas por elas e  que o ritmo de nossa existência é cada 

vez mais modelada pela aceleração tecnológica. [...]Ninguém fica de fora, nem 

mesmo quem é excluído do processo por não querer ou poder participar. E, no 

entanto em nossas relações Com a tecnologia parece ainda prevalecer uma grande 

ingenuidade: como se ainda fosse possível considerá-la uma grande ingenuidade: 

como se ainda fosse possível considerá-la apenas quando ela nos serve! (SANTOS, 

2003, p.10) 

 

De acordo com o pensamento de Marcuse (1982), também teórico da Escola de 

Frankfurt, a tecnologia, que possibilitaria a diversidade e a pluralidade, contribuiu para que a 

dominação tendesse a perder o seu caráter explorador e opressor, tornando-se "racional", sem 

que por isso se desvanecesse a dominação política. Ou seja, a racionalidade da dominação 

mede-se pela manutenção de um sistema que pode se permitir converter em fundamento da 

sua legitimação o incremento das forças produtivas associadas ao progresso técnico-científico, 

embora. Por outro lado, o estado das forças produtivas represente precisamente também o 
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potencial pelo qual, medidas as renúncias e os incômodos impostos aos indivíduos, estas 

surgem cada vez mais como desnecessárias e irracionais. Paradoxalmente, esta repressão 

desvanece-se na consciência da população, pois a legitimação da dominação assume um 

caráter mais sutil, porém mais totalitário, capaz de manipular de forma imperceptível a 

consciência do homem, segundo o autor  supracitado. 

Marcuse teve a clareza de que a técnica pela técnica não propicia mudança alguma. 

Não passa de um fator parcial, visto que, no decorrer do processo tecnológico, uma nova 

racionalidade e novos padrões de individualidade se disseminam na sociedade, diferentes e até 

mesmos opostos àqueles que iniciaram a marcha da tecnologia. Para o autor: 

 

Essas mudanças não são efeito (direto ou derivado) da maquinaria sobre seus 

usuários ou da produção em massa sobre seus consumidores; são, antes, elas 

próprias, fatores determinantes no desenvolvimento da maquinaria ou da produção 

em massa. (MARCUSE, 1999, p.74). 

 

Para Marcuse a tecnologia é vista como um processo social no qual a técnica 

propriamente dita (isto é, o aparato técnico da indústria, transporte, comunicação) não passa 

de fator parcial. A tecnologia, como modo de produção, como totalidade dos instrumentos, 

dispositivos e invenções que caracterizam a era da máquina, é assim, ao mesmo tempo, uma 

forma de organizar e perpetuar (ou modificar) as relações sociais, uma manifestação do 

pensamento e dos padrões de comportamento dominante, um instrumento de controle e 

dominação.  

Note-se que Marcuse(1999) trata da influencia ou efeito da tecnologia sobre os 

indivíduos de forma parcial, portanto não definitiva e fatídica como pregam os tecnofóbicos 

mais radicais. Marcuse acrescenta ao fator tecnológico o fator humano, qual seja a 

direcionalidade da aplicação e utilização de tais dispositivos que são embutidos de 

características de dominação e emancipação.   

No que concerne aos componentes sociais da tecnologia Pacey (1996) acredita que: 

 

a inovação deve ser vista como o resultado de um ciclo de ajustamentos mútuos 

entre os fatores social, cultural e técnico. O ciclo pode começar com uma ideia 

técnica ou uma mudança radical na organização, mas de todo modo, haverá 

interação com outros fatores para que a inovação comece a fruir. (PACEY, 1996, p. 

25, Tradução Livre). 

 

Em suas considerações, o autor defende que o sentido geral de tecnologia inclui: 
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1. O sentido restrito de tecnologia, que se refere a aspectos técnicos, como 

ferramentas, máquinas, químicas, produtos, etc.; 

2. Os aspectos culturais (objetivos, valores e códigos de ética, crença no 

progresso e criatividade);  

3. Os aspectos organizacionais que incluem atividades econômicas, 

industriais, profissionais assim como usos e costumes. 

 

Neste contexto, existe um conjunto de fatores mutuamente interdependentes que 

levam às transformações,  sendo, portanto necessário incluir o que o autor chama de 

liveware
32

 e não apenas softwares e hardware.  

No estágio atual de desenvolvimento de tecnologias digitais, e principalmente as 

envoltas no desenvolvimento de games, chama-se atenção para as interfaces naturais ao 

usuário (NUI - Natural User Interface). Seus recursos se referem a um estilo de interface 

caracterizado pela invisibilidade do controle ao usuário. Uma interface é natural se explora as 

habilidades que o usuário adquiriu durante a vida ao interagir normalmente com o mundo. 

Portanto, uma interface natural deve ser aprendida e utilizada rapidamente, beneficiando-se e 

adaptando-se a partir da atuação do corpo humano, como é o caso dos games para Xbox-

Kinects aqui utilizados. 

Certo, entretanto, é que inovações tecnológicas, quase sempre, entusiasmam e no 

mundo dos games o desenvolvimento de plataformas e computadores cada vez mais 

sofisticados e potentes tem possibilitado a crescente produção de espaços híbridos, que 

apresentam imagens sintéticas que buscam ser visualmente indistinguíveis das imagens do 

mundo real. Através da tecnologia presente nos games,  usuários são submetidos a processos 

nos quais algumas vezes torna-se difícil separar, distinguir entre realidade e virtualidade. 

Neste sentido, ordinariamente real e virtual operam um redimensionamento do homem; uma 

reescrita  do seu modo de situar-se diante de uma sociedade atravessada por uma ordem 

cultural simulativa. Real e virtual são, pois categorias as quais se passa a tentar compreender 

no próximo tópico.  

 

1.4 Compreendendo os conceitos de real e virtual 

 

                                                           
32

  O sentido da liveware é usado pelo autor no sentido de parafrasear os aspectos (hardware e softwares) 

eminentemente pertinentes ao mundo das máquinas qual sejam suas características físicas e de programação. 

Liveware seria então um terceiro aspecto que envolve o humano na utilização da tecnologia. 
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O que se quer dizer quando se chama alguma coisa de virtual? Mundo Virtual, 

Identidade Virtual, Amigo Virtual; todos  estes “os virtuais” parecem relacionados via senso 

comum a algo que não existe de fato, entretanto, qualquer que seja a virtualidade, ela é 

sempre imposta a partir de códigos e registros binários em banco de dados, onde, por 

exemplo, redes sociais, games, instituições comerciais e financeiras identificam o usuário.   

Com certeza as novas tecnologias subvertem categorias tais como: virtual e real, 

tempo e espaço, objetivo e subjetivo. A percepção humana leva a crença de que real e virtual 

colidem e se diluem, misturam-se por entre caminhos que não se consegue definir. Parece 

que, ao insistir na dicotomia, perde-se a noção do espaço em que se esta transitando.  

No novo dicionário Aurélio, encontra-se a palavra “real” definida como o “que existe 

de fato; verdadeiro”. Mas o que é “que existe de fato”?  (FERREIRA, 1999, p.86). Aquilo que 

se vê? Seria o que se vê um mero reflexo de ondas eletromagnéticas, de acordo com a 

concepção da Física, no caso, a luz, que incide sobre uma superfície e é refletida, chegando a 

nossa retina e transformando a luz em sinais elétricos, transmitidos por meio do nervo ótico 

para uma determinada área do cérebro, a qual tem a função de decodificar estes sinais 

elétricos?  

Por sua vez o virtual, em oposição ao real, é definido, ainda segundo Ferreira (1999, 

p.86), como “o que existe como faculdade, porém sem efeito atual; suscetível de realizar-se; 

potencial”. “Virtual”, também, é termo da ótica geométrica. Parte da Física que estuda a luz 

sem se importar com sua natureza eletromagnética, onde se tem o objeto real que é posto em 

frente a um espelho plano e sua imagem que é virtual quando situa do outro lado do espelho. 

A imagem virtual é formada pela convergência dos raios de luz que se fazem refletidos em 

outro plano, com uma semelhança perfeita, porém  invertida. Acredita-se que possivelmente 

assim a imagem refletida, tornou-se um mundo espelhado do outro lado da superfície do 

espelho. 

Lévy (1996, p.17) afirma que "a palavra virtual vem do latim medieval virtualis, 

derivado, por sua vez, de virtus, força, potência. O virtual tende a atualizar-se, sem ter 

passado, no entanto, à concretização efetiva ou formal", ou seja, é algo que não existe na 

forma física. 

A ideia da virtualidade, por sua vez, não é recente e muito menos esteve atrelada a 

digitalização e a tecnologia. De acordo com as concepções filosóficas, a ideia de virtualidade 

remonta ao século II, quando Epictetus (Grécia, 50-130 a.C.) afirmou que a nossa mente 

poderia ser capaz de ver diversas realidades. Segundo o filósofo, as aparências para a mente 

são de quatro tipos: as coisas que são o que parecem ser, ou não são nem parecem ser, ou são 
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e não parecem ser, e as que não são e, mesmo assim, parecem ser. Distingui-las é a tarefa do 

sábio.  

Platão (1987), por sua vez, no texto “A ascensão ao mundo inteligível” defende a 

existência de duas realidades de natureza diferente, de dois mundos em que um está 

dependente e subordinado ao outro. O mundo que vemos e sentimos é o mundo sensível, o 

mundo do devir e da multiplicidade, mais imediato, mas superficial, aparente e sem grande 

peso ontológico. Para o filósofo, existe também um mundo inteligível, o mundo das ideias e 

dos seres, o mundo da unidade e da verdadeira realidade. Mundo das ideias que está fora e é 

independente do mundo sensível, fora da multiplicidade, do devir.  

O pensamento cartesiano, por outro lado, influenciou a cultura ocidental a partir do 

século XVII, com sua crença de que o mundo poderia ser descrito objetivamente, o que está 

na base da investigação científica. Descartes não confiava nos dados dos sentidos. O 

pensamento seria a única experiência capaz de resistir às ilusões dos sentidos, aos erros na 

ciência. “Penso, logo existo” era a verdade primeira e irrefutável, apta a fundar a ciência, 

referindo-se a si mesma, sem recorrer a qualquer forma de transcendência, seja ela mítica ou 

teológica.  

Com o advento da teoria da relatividade, no início do século XX, viu-se sucumbir o 

desejo de se saber o que é real, pois a própria física moderna admitiu e prova a possibilidade 

de múltiplas realidades; entretanto, a vivência delas, pelo ser humano, é uma função do estado 

de consciência em que ele se encontra. O tempo, por exemplo, passou a ser um conceito 

relativo que varia com a velocidade do objeto, no mundo macroscópico, e está ligado aos 

nossos sentidos, no mundo microscópico. Assim, seria a mente humana o que produz o 

tempo, podendo ser aumentado, diminuído ou até parado (nos estados alterados da mente e da 

consciência). 

Diante dessa perspectiva, o tempo não existiria. O tempo seria uma construção dos 

sentidos para quantificar a duração de acontecimentos sequenciais. Tudo seria simultâneo. 

Passado, presente e futuro ocorreriam no mesmo instante.  

Sabe-se que o humano cérebro trabalha com a simultaneidade, enquanto os sentidos 

trabalham com a sequencialidade, alterando assim a noção de realidade. Reconhece-se se está 

frio ou calor, claro ou escuro, se está seco ou molhado, tudo ao mesmo tempo.  

De acordo com Negroponte (1995), existe uma mentalidade descentralizadora 

crescendo na sociedade, trazida pelos cidadãos do mundo digital, que fazem parte de uma 

nova geração desembaraçada de muitos dos antigos preconceitos, livres tanto das limitações 

impostas pelas fronteiras geográficas, como também das impostas pelo tempo. Parece que a 

http://pages.madinfo.pt/filosofia/textos/platao.html
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tecnologia “encurtou” alguns caminhos, trocou alguns papéis, inclusive no tocante a termos 

como “amigos”, “real” e “virtual”, cujos significados parecem ter assumido significados 

diferentes.  

Baudrillard (2002) incita-nos a pensar o real e o virtual em termos de não oposição. 

Para ele, o virtual é mais real que o virtual, pois no universo da realidade virtual tudo se 

converte em informação, em operação, que o torna real e assim é só no concreto, na 

transformação de tudo para zeros e uns que a programação se torna executável ao nível da 

computação. Para o autor, os signos evoluíram, tomaram conta do mundo e hoje dominam. Os 

signos estão criando novas estruturas diferenciais que ultrapassam qualquer conhecimento 

atual. Eles, que antes cumpriam a função de substituir os objetos reais, agora estão se 

transformando em objetos em si mesmos e materializando o fetiche: viraram “valor de uso” e 

“valor de troca” a um só tempo.   

Philippe Queau, por sua vez, constata os perigos da virtualização, enfocando as 

consequências psicológicas que um excessivo consumo de universos virtuais cria. Diz o autor: 

 

A tecnologia da simulação virtual não pode senão reforçar este risco de 

desrealização, ao dar um caráter pseudo-concreto e pseudo-palpável a entidades 

imaginárias. Se não tomarmos cuidado, estas técnicas, em suma são particularmente 

perigosas, já que nos seduzem, pelo funcionamento “ideal” sem privar-nos de 

nenhumas das ilusões sensoriais sem as quais poderíamos rapidamente nos cansar. 

Torna-se fácil esquecer o mundo real e refugiar-se no conforto flexível e eficaz em 

que esses meios de idealização nos mergulham. (QUEAU, 1996, p. 98-99). 

 

Para o referido autor, os mundos virtuais nos quais podemos navegar têm um aspecto 

eminentemente realista, palpável, tangível e aparentemente crível. Esta realidade fantástica e 

virtual possui vantagens inegáveis, tanto no universo cognitivo, quanto expressivo e lúdico, 

mas também apresenta riscos, ainda pouco evidênciados.  

Numa primeira análise, percebe-se claramente o perigo de se acreditar nos 

simulacros, acabando por torná-los reais. Em uma escala maior, existe ainda a possibilidade 

de inverter-se a percepção e perceber-se o real como uma extensão dos mundos virtuais. 

Quando o virtual se torna referência, pode-se cair no risco de, ao retornar ao mundo real, 

aplicarem-se a ele os mesmos procedimentos e métodos, a mesma falta de preocupação e 

isenção de responsabilidades permitida no mundo virtual, principalmente, devido ao 

sentimento de poder irrestrito, por este conferido.  

No esforço de se fazer aprender, pensar e compreender o tema da virtualização, em 

toda a sua amplitude, Lévy (1996) procura estabelecer características da virtualidade, 

enfatizando, sobremaneira, as alterações que ela traz nas concepções de espaço 
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(desterritorialização) e de tempo (desprendimento do aqui e agora). O virtual, diz ele, usa 

novos espaços e novas velocidades, sempre problematizando e reinventando o mundo. 

Lévy também apresenta como “fácil e enganosa” (1996, p.16) a oposição entre real e 

virtual, defendendo que o virtual, na verdade, se opõe ao atual, na medida em que tende a 

atualizar-se, sem chegar, contudo, a uma concretização efetiva. O autor busca em Deleuze, 

base para afirmar que o virtual se distingue, ainda, do possível, na medida em que este último 

já estaria constituído, estando somente em estado latente, pronto a se transformar no real. Não 

tendo, assim, a criatividade do virtual. Diz Lévy:  

 

 
Contrariamente ao possível, estático e já constituído, o virtual é como o complexo 

problemático, o nó de tendências ou de forças que acompanha uma situação, um 

acontecimento, um objeto ou uma entidade qualquer, e que chama um processo de 

resolução: a atualização. (1996, p.16). 

 

 

Nas análises do autor, o movimento de atualização seria como a resolução constante 

do nó de tendências que constitui a virtualidade; a solução assumida a cada momento pelo que 

potencialmente a entidade pode ser; resolução do problema representado pela virtualidade. O 

real, por sua vez, se assemelharia ao “possível”; este que "já está todo constituído, mas 

permanece no limbo. O possível se realizará sem que nada mude em sua determinação ou 

natureza. É um real fantasmático, latente. O possível é exatamente como o real, só lhe falta a 

existência". (LÉVY, 1996, p. 16).  

Neste ponto, começam a aparecer contradições. Será o “possível” um "real latente"? 

Esta ideia, creditada por Levy a Deleuze (1968, p.169-176) soa estranha. O possível é tão 

problemático e reconfigurável quanto o virtual; igualmente não acontece sem que sejam 

descartadas pela flecha do tempo e rumo dos acontecimentos – as diversas outras 

possibilidades excludentes que se afiguram a partir de uma dada situação inicial e só se 

atualizam no futuro – enquanto presente imediatamente posterior – aquilo que, a partir das 

condições momentâneas e igualmente dinâmicas do problema atual, se mostra possível, 

passível de acontecer. Conceber o virtual como “dinâmico” e o possível como “estático” é, 

possivelmente, uma construção teórica arbitrária.  

Discutindo, também, as relações entre real e virtual, Weissberg (1996) propõe que 

estas se dão de seis formas possíveis: a primeira é aquela em que o real é apresentado pelo 

virtual, que não o substitui, mas antes se torna uma das formas de sua percepção. Como 

exemplo, podem-se citar os simuladores de voo usados por companhias aéreas para 
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aprendizagem, em que o “território alimenta como substrato, sua própria simulação”. Neste 

caso, real e virtual são igualmente necessários.  

É na vivência do virtual que se aprende a evitar acidentes reais. A segunda forma 

possível apresenta o virtual como um intérprete do real, ajudando a dar-lhe sentido. O virtual 

dá forma ao real. Assim, uma dada captação óptica num único plano, em uma realidade 

tridimensional, pode ser decodificada e experimentada numa simulação de modelos, 

averiguando-se suas possibilidades.  

Já a terceira forma implica uma interação real/virtual em um único sistema em que é 

possível “realmente” agir sobre o virtual. É o caso de uma criação artística, em que o sopro é 

analisado por captadores em uma tela fazendo mover uma imagem-síntese de uma pena. O 

autor chama a essa forma de “prolongamento do real no virtual por contiguidade”. Por quarta 

forma ou figura, temos a que injeta o real no virtual. Um indivíduo pode ser inserido numa 

tela de computador (imagem-síntese) e animar esse universo virtual. Na quinta forma o virtual 

é visto por uma janela real, caso em que num monitor (tela) apresenta uma imagem que, 

girando o monitor, será vista de outro ângulo.  

A tela converte-se em órgão de visão. Na sexta e última, há uma presença real no 

virtual. Em uma “realidade artificial” o ser humano pode mergulhar no universo virtual, 

utilizando telas que funcionam com órgãos de visão (não mais como fundo de projeção), onde 

os movimentos da mão de um indivíduo, utilizando luvas especiais acopladas a um 

computador, se tornam imagem-síntese desta mão. Com isso o virtual pode ser visto e tocado 

como realidade “natural”. Há efetivamente uma “telepresença” do real no virtual. Continua, 

contudo, sendo o ser humano aquele a dar consistência ao virtual.  

Nesta perspectiva, ver-se que o elemento virtual, em suas diversas modalidades, é 

parte indissociável do mundo em que se vive. A imaginação, desde os mais remotos tempos 

diferenciou o Homem de outros seres. Entretanto, o virtual da era da informática não parece 

ter o sentido tradicional: “o que está por vir”, o “possível”, tal qual a definição de Ferreira 

(1999). Além do que, a existência da informática, em especial do computador, não se faz 

necessária para que este virtual possa existir. Com o computador, este instrumento potente e 

ao mesmo tempo simples - cuja linguagem primordial funciona e se estrutura sobre a simples 

distinção ordenatória do "0" e do "1" - é possível criar uma representação do real quase tão 

perfeita quanto o próprio real. 

Desta forma, as imagens computadorizadas podem e consegue imitar a natureza, 

traduzir teorias em formas sensíveis ou fazer o indivíduo mergulhar fisicamente em mundos 

com propriedades desconcertantes; essa produtividade das imagens de síntese que vêm das 
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linguagens simbólicas (zeros – uns), liberadas da materialidade da luz, que a cada dia se 

tornam mais potentes e capazes de nos confundir. 

Em seu sentido leigo, de acordo com o senso comum, costuma-se dizer que virtual é 

o contrário de real, o que complica um pouco o entendimento destes conceitos. Virtual não é o 

contrário de real, como se viu na concepção, já exposta, de diversos autores. Entende-se, 

então que, o contrário de “real” é “irreal”. Considera-se que o virtual não é, necessariamente, 

irreal. Talvez, seja melhor opor o virtual à realidade física, palpável, visto que os processos 

mecânicos se dão em uma dimensão física e os eletrônicos ocorrem num universo virtual. Ao 

entender-se isso se torna mais fácil compreender alguns falsos paradoxos referentes a esta 

temática.  

Pensar em universo virtual, na acepção da informática, como irreal pode significar 

que ele não existe. O que não é verdade. Virtualidade é uma propriedade real, mas não física. 

Uma vez que nem tudo que é real é, necessariamente, físico. Por exemplo, uma imagem na 

tela de um computador é virtual por não ter materialidade, mas ela existe. Um texto digitado 

em uma tela de computador, por sua vez, não é algo que não exista, ele apenas existe numa 

outra dimensão, uma dimensão digital, virtual que seja.  

Nos mundos virtuais, nos games e afins, os elementos da vida cotidiana podem ser 

reproduzidos no jogo com fidelidade. Se são reais ou virtuais, parece não interessar a quem 

joga.  

Entende-se que a proximidade dos mundos virtuais e suas realidades artificiais 

confrontam com a necessidade de atenção constante sobre os paradigmas do real, sobre a 

própria natureza da realidade. O virtual informático estimula a colocar de nova forma a 

questão do real. É no virtual que, nestes tempos “pós-modernos”, reside uma revolução 

subjetiva que  faz se questionar sobre a natureza das relações sociais e do nosso futuro 

humanitário. Levando-se em consideração que a simulação cria um perfeito simulacro de 

realidade, trabalhando como um sonho tão vívido que, muitos ao "acordar", não mais 

conseguem distinguir entre ilusão e verdade. Mas e se é exatamente isso que se esta buscando 

nos mundos virtuais. O que fazer então? Neste caso, se é real ou virtual não parece fazer 

diferença. São faces da mesma moeda. 

Jogos eletrônicos e videogames ocupam, neste contexto, um lugar privilegiado, uma 

vez que, além de cumprir a promessa de familiarizar os jovens com a tecnologia, os preparam 

para a inserção numa sociedade informatizada, atuando ainda como brinquedos. Para ilustrar e 

refletir sobre a atividade de jogar, enquanto categoria teórica propõe-se, no capitulo a seguir, 
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uma revisão sobre o jogo e a brincadeira sob a ótica de diferentes autores que tomaram o tema 

como objeto de estudo e pesquisa. 
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2 JOGANDO OU BRINCANDO: REFLEXÕES  

 

Parece consenso que jogar e brincar representa o lúdico, que é próprio da condição 

humana, independentemente de idade.  Entretanto, a condição de brincante de modo geral, 

associa-se à condição de infância. Brincar envolve troca, negociação, partilha e isso implica 

em emoções, afetividade, formação de subjetividade e descoberta da alteridade. É a 

imaginação possibilitando ao indivíduo desenvolver formas de interferir na sua relação com o 

ambiente em que vive. 

O conceito de brincar é produzido historicamente e, portanto observa-se que sempre 

existiram diferentes formas e jeitos de brincar. Ao longo do tempo, as formas de brincar, seus 

espaços e formas foram se modificando. Por vezes, fala-se com nostalgia de uma infância que 

se teve. Nela revelando uma singularidade romântica, vivida em tempo remoto e, portanto, 

inserida em circunstâncias sócio-históricas de uma época, ao mesmo tempo em que se 

despreza, ou pelo menos se acha inconveniente, inadequada e olha-se enviesado para as 

formas de brincar atuais, principalmente as envoltas por aspectos tecnológicos e digitais. 

É certo que a contemporaneidade está habitada por uma série de constrangimentos 

que dificultam o brincar. Em “idos” tempos se podia sair para encontrar os “amiguinhos” na 

calçada e lá passar horas correndo, pulando, sem preocupação, pois, como bem disse a 

pesquisadora, psicóloga e educadora Fátima Vasconcelos Costa:  

 

As condições de moradia verticalizadas, com espaços cada vez mais reduzidos para 

a brincadeira, a insegurança dos espaços públicos, têm contribuído para o 

estabelecimento de modos diversos de distribuição do capital cultural lúdico entre 

diferentes classes. (COSTA, 2004a, p.15).  

 

Neste contexto, os jogos eletrônicos,  muitas vezes, são vistos como vilões. Como se 

ao utilizá-los se perdesse algo.  Parece não se acreditar que haja alguma coisa de boa no uso 

de games. Recorrendo a Costa (2008) pergunta-se: “Não seria a cultura virtual urbana, para a 

geração de hoje, tão encantadora quanto foi a para a nossa geração a cultura lúdica vivida na 

rua? Não terão também os games virtudes lúdicas por nós desconhecidas?”. 

Encontram-se jogadores ou gamers, desde as faixas de idade mais tenras, quando os 

pais preocupados com a inclusão digitais fácilitam o acesso aos eletrônicos, até os mais velhos 

que agora se reúnem para jogar com o Nintendo wii
33

, Xbox – Kinect ou outro. O jogo 

eletrônico hoje constitui fenômeno de massa no mundo todo e consequentemente seu uso  está 

                                                           
33

 Nintendo Wii e Xbox Kinect são consoles, ou seja, computadores com função exclusiva para jogos. 
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presente na cultura lúdica contemporânea.  De forma geral, brincar e jogar faz parte da vida 

de qualquer ser humano. Entretanto, como se trata aqui de uma forma de jogo mais específica, 

passa-se então a recuperar referências bibliográficas deixadas por acadêmicos. Elas permitem 

ressaltar as similaridades e diferenças conceituais, entre jogar e brincar possibilitando uma 

melhor compreensão das formas de jogos ou brincadeiras digitais contemporâneas, enfocando 

mais diretamente os games. 

 

2.1 Diferenciando os termos brincar e jogar 

 

Brougère (1995, 1997) e Elkonin (1998) há muito discutiram as dificuldades 

existentes na definição das palavras: jogar e brincar, nas línguas francesa e inglesa. Segundo 

os autores, cada idioma possui particularidades na utilização das mesmas, o que as faz 

diferirem entre si. Portanto, brinquedo, brincadeira e jogo são termos que podemos confundir, 

uma vez que a sua utilização varia de acordo com o idioma utilizado e muitas vezes dentro do 

mesmo idioma, podem ser usadas com significados diferentes. 

Na Língua Portuguesa, assim como em outros idiomas, a definição para as noções de 

jogar e brincar é multíplice; complexa. Brincar e jogar exprime exatamente o que? Existem 

diferenças entre estas palavras? Não se teria aqui uma concepção aberta, polissêmica e muitas 

vezes ambígua de um mesmo fenômeno social? 

Consensualmente, está posto que o brinquedo liga-se à caracterização do objeto 

lúdico. Identifica e designa o suporte material (concreto) utilizado na brincadeira, cuja 

imagem tem valor de signo. Assim cada idioma possui um termo próprio para designá-lo, 

sendo: o vocábulo brinquedo utilizado no português;  jouet no francês e toy na língua inglesa, 

todos com clara distinção semântica.   

Todavia, a complicação se instaura quando se passa a designar os verbos brincar e 

jogar.  A língua francesa designa o termo jouer para as ações de brincar e de jogar, não 

fazendo distinção semântica entre elas. No inglês, play, pode indicar jogo, partida, disputa, 

brincadeira ou até mesmo peça teatral ou cinematográfica. Desta forma, tanto no inglês 

quanto no francês, os vocábulos que designam as ações de brincar e de jogar também têm 

outros significados. Eles também podem ser utilizados para tarefas como representar, tocar 

instrumentos e uma numerosa quantidade de atividades, diferentes da ação lúdica; mas que 

tem em comum o fato de causarem prazer e serem divertidas. Pergunta-se então:   será que,  

de fato,  o próprio ato de jogar ou brincar não possuem intrinsecamente uma significação 

ainda mais ampla que vai além do que podem as palavras explicar? 
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Dentro no contexto usual, os termos como jogo, brinquedo e brincadeira são 

empregados de forma indistinta. Contudo percebe-se a tendência de reservar o uso da palavra 

jogo para situações mais estruturadas, não exclusivas da infância.  O jogar abrange tanto às 

noções de brincar quanto a várias outras atividades, sendo o termo utilizado mais 

frequentemente para definir passatempos e divertimentos sujeitos a regras de funcionamento 

bem precisas, ou ainda ações humanas que não requerem trabalho árduo e proporcionam 

alegria e satisfação.  

Santa Roza (1993, p.23) defende que “o termo brincar é oriundo do latim vinculum, 

que quer dizer laço, união. Tal significado não possui equivalente nas línguas europeias como 

o francês, inglês, alemão ou espanhol e possui uma especificidade”. Para a psiquiatra, o termo 

lúdico, deriva do latim ludus, e é ainda mais abrangente, pois remete “às brincadeiras, aos 

jogos de regras, a competições, recreação, representações teatrais e litúrgicas.”. (SANTA 

ROZA, p.24). 

Por outro lado, Brougère (1995) conceitua o brinquedo como o objeto suporte da 

brincadeira e vai além, quando o trata como um objeto cultural, tais quais outros objetos 

construídos pelos homens, que possuem significados e representações. Esses significados e 

representações podem ser diferentes, de acordo com a cultura, o contexto e a época no qual 

estão inseridos os objetos. Por exemplo, a boneca Barbie representa o padrão de beleza 

feminina para a atual sociedade ocidental, todavia, em épocas passadas, ela poderia 

representar falta de saúde e raquitismo. 

Alguns brinquedos de hoje têm sua origem nas mais antigas civilizações e alguns 

deles se mostram em versões praticamente inalteradas, considerando-se a distância temporal e 

cultural que nos separa deles. Pode-se citar aqui, alguns exemplos                                                    

levantados por Zatz (2007), que incluem: as bonecas, por exemplo, que foram construídas, 

possivelmente há quarenta mil anos, na Ásia e na África sendo inicialmente usadas em rituais 

e somente cerca de dois mil anos se transformaram em brinquedo, feitos de corda, pano e 

papel já no berço da civilização Egípcia; os piões, que apareceram por volta do ano 3000 a.C. 

na Babilônia; as pipas apareceram na China no ano 1000 a.C. Outros mais recentes como os 

soldadinhos de chumbo, que nasceram no século XVIII como peças de jogos de guerra, 

praticados por reis famosos como o francês Luís IX. 

Falando de um contexto crítico, Walter Benjamin (1984), filósofo e sociólogo 

alemão, ao realizar uma análise histórica do brinquedo apontou para a crescente massificação 

própria da evolução industrial, e inscreve o brinquedo em uma dimensão homogeneizante. Ao 

analisar os brinquedos, o autor pontua que por meio deles pode-se compreender como os 
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adultos se colocam em relação ao mundo das crianças. As crianças respondem aos brinquedos 

por meio do brincar, que dependendo do seu uso, pode propiciar uma mudança na sua função.  

Tendo realizado suas reflexões ainda por volta de 1930, Benjamin (1984) remete-se a 

museus onde se encontram entre outros brinquedos clássicos: as bonecas de porcelana e os 

soldadinhos de chumbo que já na época estavam em processo de “esquecimento”. Em sua 

viagem histórica ao mundo dos brinquedos, ele aponta para a crescente massificação, própria 

da Indústria Cultural, na qual o brinquedo esta inserido. Assim quanto mais a industrialização 

avança, o brinquedo vai se impondo, tornando-se cada vez mais estranho às crianças e aos 

pais. Neste sentido, os adultos vão impondo a seu modo os brinquedos às crianças, 

distanciando-as da riqueza de materiais que eram utilizados em um tempo onde o processo de 

produção ligava pais e filhos. 

Discutindo sobre a contextualização das crianças, de seus brinquedos e de suas 

brincadeiras no ambiente em que vivem Benjamin diz: 

 

[...] as crianças não constituem nenhuma comunidade isolada, mas sim uma parte do 

povo e da classe de que provém. Da mesma forma seus brinquedos não dão 

testemunho de uma vida autônoma e especial; são, isso sim, um mudo diálogo 

simbólico entre ela e o povo. (BENJAMIN, 1984, p.70). 

 

Considerando o aspecto cultural do lúdico, Benjamin enfatiza que desde as origens o 

brinquedo sempre foi um objeto criado pelo adulto para a criança. Para o autor, acredita-se 

erroneamente que o conteúdo imaginário do brinquedo é que determina as brincadeiras 

infantis, quando na verdade quem faz isso é a criança. Por esta razão, quanto mais atraentes 

forem os brinquedos, mais distantes estarão do seu valor como instrumentos do brincar. 

Benjamin (1984, p.32) afirma que “rodeadas por um mundo de gigantes, as crianças criam 

para si, brincando, o pequeno mundo próprio”. Nesse ambiente lúdico, a criança desenvolve 

sua criatividade e imaginação. Por meio do brincar a criança vê e constrói o mundo, expressa 

aquilo que tem dificuldade de colocar em palavras, aprendendo, inclusive que, quando se 

perde no jogo, “o mundo não se acaba”, ou seja, o mundo real subsiste às intempéries do 

mundo fictício, não se confundindo com este. 

Segundo Benjamin, as crianças não reproduzem ou transformam simplesmente as 

obras dos adultos, mas estabelecem relações, diante dos quais criam relações mútuas, 

renovadas e modificadoras. A relação da brincadeira com a cultura é vista por Benjamim 

como atrelada à função da imaginação no desenvolvimento da criança. Para o autor, as 
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crianças não falam do seu mundo somente a partir da sua ótica. Falam também do mundo 

adulto, da sociedade contemporânea a qual estão inseridas. 

Na mesma perspectiva Brougère (1985) sustenta a ideia de que o brinquedo é um 

objeto extremo, pois nele, há uma superposição do valor simbólico à função. O brinquedo é 

um fornecedor de representações manipuláveis, isto é, um objeto que desperta imagens que 

permitem dar sentido às ações. O brinquedo traz a terceira dimensão para o mundo da 

representação. Nota-se, entretanto, que com o advento da virtualização do ato de brincar esse 

conceito possivelmente precisa ser revisado, posto que o brinquedo já não é necessariamente 

tridimensional, qual seja paupável. 

O que dizer de um brinquedo que trás consigo a característica de ser ele próprio a 

projeção imagética do concreto? Com o Kinect
34

 e outros dispositivos do mesmo tipo, por 

exemplo, tem-se na tela uma representação do objeto a ser brincado, que é  sensorializada 

pelos movimentos e sentidos do jogador.  O brinquedo
35

 neste caso não é tridimensional, nem 

muito menos concreto. É uma imagem que sensoriamente é manipulada por meio da 

motricidade do brincante. É uma representação da representação. Será então que tecnologia 

digital desloca o brinquedo de sua função representacional ou de modo contrário intensifica e 

amplia o suporte representacional? Será que esta condição diferenciada do game facilita a 

aproximação de outros brincantes como os  e até mesmo adultos? Ou apenas as crianças 

nascidas na década de 80 que cresceram acessando a internet e que são afeitas às novidades 

tecnológicas, tendo familiaridade com computadores desde crianças sentem-se confortáveis 

para continuar usando a tecnologia deixar a brincadeira continuar fazendo parte de suas vidas?  

Brougère (1995) argumenta também, que a brincadeira, seja ela entendida em seu 

aspecto livre ou sob a forma de jogo com regras, possui uma função simbólica e funcional. É 

por meio dessas atividades que as crianças entram em contato com os signos da cultura a qual 

pertencem. Como se pode ver no trecho abaixo escrito pelo autor: 

 

A criança como o homem adulto, não se contenta em se relacionar com o mundo 

real, com os objetos; ela deve dominar os mediadores indispensáveis que são as 

representações, as imagens, os símbolos ou os significados. A cultura na qual ela 

está inserida, mais do que o real, é composta de tais representações; A infância é, 

consequentemente um momento de apropriação de imagens e de representações 

diversas que transitam por diferentes canais; as suas fontes são muitas. O brinquedo 

                                                           
34

 Kinect - acessório para o videogame Xbox 360, dá ao jogador a capacidade de controlar os jogos apenas com o 

próprio corpo, sem precisar de absolutamente mais nada. Do ponto de vista estritamente técnico o Kinect é um 

acessório revolucionário  e teve origem como o Projeto Natal . 
35

 Não se trata aqui do dispositivo que gera a imagem, ou seja, o console do videogame. Chama-se de brinquedo 

aqui a projeção isto é, o brinquedo ou a sua dimensão simbólica que aqui se faz mais saliente,  que é  transmitida 

para a tela, que pode ser uma bola para ser chutada, um carro a ser dirigido, um avião a ser pilotado. 
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é, com suas especificidades, uma dessas fontes. Se ele traz para a criança um suporte 

de ação, de manipulação, de conduta lúdica, traz-lhe também, formas e imagens, 

símbolos para serem manipulados. Por isso parece útil considerar o brinquedo não 

somente a partir de sua dimensão funcional, mas, também, a partir daquilo que 

podemos denominar sua dimensão simbólica. (BROUGÈRE, 1995, p. 40). 

 

Para Brougére (1995) no processo de brincar e jogar tanto os significados coletivos 

quanto os sentidos pessoais são remodelados e redefinidos continuamente. A brincadeira de 

casinha, os brinquedos de guerra, os heróis da televisão são elementos que encerram em si 

significados e ideologias. Na atividade de brincar é estruturada, conforme os sistemas de 

significado cultura do grupo a que pertence o brincante, em interação com seus pares ou com 

membros mais competentes de sua cultura. 

Huizinga ([1938], 2004)  defende que o elemento lúdico é algo presente desde a 

gênese da civilização e desempenha papel importante na criação da cultura e no 

desenvolvimento humano em sua totalidade. Considera lúdico como é um fenômeno social, 

fruto das relações da sociedade humana que, em sua essência, promove divertimento, 

fascinação, distração, excitação, tensão, alegria, ações e emoções que perpassam as 

necessidades imediatas da vida humana. Por outro lado, em geral o lúdico é apresentado como 

um componente da cultura infantil, uma vez que a mesma tende a não ter uma relação 

produtiva com o mundo. O adulto, dentro do contexto das sociedades industrializadas, passa a 

ter uma relação de produtividade com o mundo, ou seja, todas as suas ações devem ter um 

propósito, no sentido de gerar lucro e economizar tempo. Por isso a brincadeira, simplesmente 

por si só, é desvalorizada no mundo dos adultos, já que não produz nenhuma riqueza material, 

nada que possa ser consumido, utilizado.  

 E é justamente este fato que , segundo Fortuna (2011), vitíma a utilização do brincar 

e do jogar no contexto educacional. Sua não seriedade, o prazer que implica, e sua 

improdutividade não existem pacificamente no contexto capitalista subsistente. Para a autora, 

enquanto na escola persistir a divisão do espaço-tempo nos moldes do capitalismo, não só o 

jogo experimentará segregação, mas, como a merenda, todas aquelas atividades que não se 

adequarem ao projeto utilitarista e pragmático de escola. Segunda a mesma: 

 

Liberdade, voluntarismo e imprevisibilidade fazem da brincadeira uma atividade 

insubordinada e, por isso alvo permanente de esforços para controlá-la e dar-lhe 

serventia. A pedagogização da brincadeira pode facilmente escorregar nesta direção, 

se a educação com ela não se dispuser a aprender[...] Por outro lado, também pode 

ser objeto de depreciação, talvez mesclada à admiração e à inveja que desperta sua 

professada inutilidade: brincar, diz-se, só se sobrar tem, pois é coisa de quem não 

tem o que fazer. (FORTUNA, 2011, p.76) 
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Toma-se então aqui, o ato de brincar como construção social acreditando que a 

brincadeira impreterivelmente atua no plano  da sensibilidade, incidindo na forma como o 

sujeito se posiciona no mundo e se relaciona com ele mesmo. Desta forma a brincadeira é  

atravessada pela aprendizagem,  proporcionando modelos, enriquecendo experiências.  

É importante salientar ainda que, no contexto da psicanálise, a brincadeira é um dos 

veículos para se chegar ao inconsciente. Freud ([1920]; 1976) já havia chegado a esta 

conclusão quando escreveu o relato conhecido como fort-da presente no texto “Além do 

Princípio do Prazer”, onde analisa um jogo de seu neto com um carretel. 

O referido autor se reporta às brincadeiras dos bebês, como uma das primeiras 

atividades do aparelho mental, primeiros passos da grande realização cultural do bebê, a 

renúncia à satisfação pulsional ao deixar a mãe ir embora. Neste caso, o jogo busca 

transformar o afeto e dominar seus efeitos, possibilitando a conciliação, mesmo que parcial, 

entre o princípio do prazer e o de realidade, que por vezes é um acontecimento penoso. Freud 

observa que se trata de um esforço de passagem da passividade à atividade, inversão que pode 

propiciar outra modalidade de prazer – o domínio de um acontecimento marcante, apesar de 

interrogar-se se este último pode conciliar-se com o desprazer da ausência da mãe, a ponto de 

sustentar sua reprodução no jogo. 

É por meio do brincar que a criança traduz simbolicamente fantasias desejos e 

experiências vividas. O aspecto aparentemente caótico observado em uma brincadeira tem um 

sentido oculto. As maneiras de brincar, os modos de representar situações, as mudanças de um 

brinquedo para outro não são frutos do acaso. São efeitos de determinismo psíquico 

inconsciente e adquirem sentido se interpretados à luz da psicanálise.  

Em pesquisa recente com jogos eletrônicos, a psicóloga Daniele Ramos destaca que 

na relação dos jogadores com os games existe uma “realização fantasmática de desejos
36

”. 

Ramos (2011), por sua vez, defende a tese de que os mundos virtuais não são uma 

desrealização, mas um “deslocamento ontológico, que liberta o sujeito das pressões da 

realidade, colocando em suspensão os valores morais e permitindo o exercício da 

ciberética
37

”. E afirma ainda: “os jogos eletrônicos ampliam e materializam virtualmente as 

possibilidades de realizar desejos.” (p.8). 

                                                           
36  Para Ramos a realização fantasmagórica do desejo refere-se uma forma de ilusão que diminui a pressão 

relacionada à pulsão desejante. Em Medeiros (2006) denomina-se fenômeno semelhante como 

“pseudogratificação” do desejo. 
37 Ciberética - é descrita por Ramos (2011) “enquanto uma ética dos jogos eletrônicos que consideram a 

capacidade do sujeito-jogador de avaliar as regras definidas e orientar o seu comportamento no mundo virtual. 

Essa capacidade envolve a avaliação das situações, a consideração dos elementos dos jogos e podem ignorar a 
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A este mesmo respeito, porém em um contexto mais amplo, Rouanet (1989),   se 

pronuncia criticamente e diz: 

 

[...] se a indústria cultural produz esses objetos ambíguos que gratificam o desejo 

sem gratificá-lo, está, de fato, desempenhando o papel que o freudismo atribuíra à 

economia psíquica - a de produzir formações de compromissos entre o desejo e a 

instância recalcante. Também o sonho, o sintoma e o lapso jogam o papel equívoco 

de iludir o desejo, em vez de reprimi-lo ou satisfazê-lo” (ROUANET, 1989,  p. 127). 

 

  Ora, como não pensar os jogos eletrônicos dentro deste contexto? Eles que já se 

vestiram, se fantasiaram de arte, de esporte, de brinquedo, entretenimento! A comercialização 

de bens culturais e a concomitante e intensa estimulação do desejo subordinam a cultura aos 

fins mercantis, privando-a muitas vezes do caráter reflexivo e libertário que lhe é próprio. Não 

seria, então, possível desta forma, que a indústria cultural interferiria na produção de uma 

consciência crítica, instaurando, por vezes, processos regressivos, que prescindem da 

mediação do pensamento, através de uma pseudogratificação dos desejos? 

Na perspectiva de Vygotsky ([1998], 2008) o jogo e as brincadeiras são resultados de 

processos sociais. O brincar sendo uma atividade sociocultural livre também tem origem nos 

valores, hábitos e normas de uma determinada comunidade ou grupo social. Sua natureza é 

sociocultural, na medida em que as crianças brincam com aquilo que elas já sabem ou 

imaginam saber sobre as formas de relacionar-se, de trabalhar, de viver em grupos e sozinhas, 

de interagir com a natureza e com os fenômenos físicos  segundo o grupo social de referência 

ao qual está integrada. 

Vygotsky ([1998], 2008), afirma que a brincadeira, mesmo sendo livre e não 

estruturada, possui regras. Para o autor todo tipo de brincadeira está embutido de regras, até 

mesmo o faz-de-conta possui regras que conduzem o comportamento das crianças. Uma 

criança que brinca de ser a mamãe com suas bonecas assume comportamentos e posturas pré-

estabelecidas pelo seu conhecimento de figura materna. Para o autor o brincar é essencial para 

o desenvolvimento cognitivo da criança. Ele argumenta que o jogo facilita o desenvolvimento 

da imaginação e da criatividade, particularmente na brincadeira de faz de conta, como brincar 

de casinha, brincar de escolinha, brincar com um cabo de vassoura como se fosse um cavalo. 

Nos relatos sobre da brincadeira infantil Vygotsky ([1998], 2008), afirma que esta é 

uma situação imaginária criada pela criança onde ela pode, no mundo da fantasia, satisfazer 

desejos até então impossíveis para a sua realidade. Portanto, o brincar “é imaginação em 

                                                                                                                                                                                     
moral da realidade. A ciberética se aplica ao universo dos games, por isso não se confunde com o mundo 

cotidiano”. 
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ação” posto que os processos de simbolização e de representação a levam ao pensamento 

abstrato. 

Neste contexto, Vygotsky ([1998]; 2008) acredita  que o brincar e a interação com os 

jogos possibilitam à criança a aprendizagem de regras e a sujeição às ações impulsivas pela 

via do prazer. Logo, para ele, os jogos atuam como elementos mediadores entre o 

conhecimento já cristalizado, construído, presente no nível de desenvolvimento real, nas 

possibilidades e potencialidades existentes na Zona de Desenvolvimento Proximal (ZDP).  

Aliás, o conceito de ZDP é central na teoria vygotskyana. O autor afirma que a aprendizagem 

acontece no intervalo entre o conhecimento real e o conhecimento potencial. A ZDP é a 

distância entre o que o sujeito já sabe e aquilo que ele tem potencialidade de aprender.  

Sendo o comportamento das crianças pequenas fortemente determinado pelas 

características das situações concretas em que elas se encontram, na brincadeira a criança 

pode agir de forma mais avançada e com mais segurança do que nas atividades da vida real, 

ao mesmo tempo que aprende a separar objeto e significado. Assim, com base no pensamento 

de Vygosky ([1998]; 2008), pode-se pensar que alguns games permitem ao jogador 

experimentar aventuras, emoções e até conceitos que, muito provavelmente, não seriam 

vivenciados no cotidiano. Considerando que a virtualidade possibilita a experiência de atuar 

como protagonista de atividades que ora se realizam sem que o jogador tenha que sair de casa, 

e sendo jovens adeptos incondicionais das tecnologias, encontra-se aqui uma justificativa 

bastante difundida para o uso de jogos eletrônicos nos processos de aprendizagem. 

O autor acredita que ao desenvolver um jogo simbólico, por exemplo, a criança 

ensaia comportamentos e papéis, projeta-se em atividades dos adultos e ensaia atitudes, 

valores, hábitos e situações para os quais não estão preparadas  (vida cotidiana), atribuindo-

lhes significados que estão muito distantes das suas possibilidades efetivas. A atuação nesse 

mundo imaginário cria uma Zona de Desenvolvimento Proximal (ZDP), definida como a 

diferença entre o desenvolvimento atual da criança e o nível que atinge quando resolve 

problemas com auxílio, o que leva à consequência de que as crianças podem fazer mais do 

que conseguiriam fazer por si só. 

No plano da imaginação a criança experimenta a capacidade de planejar, imaginar 

situações diversas, representar papéis e situações do cotidiano, bem como, o caráter social das 

situações lúdicas, os seus conteúdos e as regras inerentes a cada situação. O brincar configura-

se neste contexto como uma forma de experimentar em uma situação protegida. No entanto o 

brincar à revelia desta definição sempre envolve risco, o risco da perda, o risco da chacota, o 

risco das sanções. São exatamente estes riscos que parecem dar a tensão necessária de uma 
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competição. Para se evitar o risco devem-se desenvolver habilidades necessárias para ser um 

bom competidor. No entanto, a oportunidade de se aprender e desenvolver a habilidade se dá 

dentro da brincadeira. Subjetividades são formadas no brincar. Aprende-se brincando, mesmo 

sem intenção de aprender.  

Huizinga, pesquisador e historiador holandês cuja obra Homo Ludens inaugura  o 

olhar sobre o tema “Jogo” ainda no início dos anos trinta e o assume como um fenômeno 

cultural, ressaltando suas características fundamentais. Para autor, o jogo é uma atividade 

voluntária, que se concretiza como evasão da vida real, com orientação própria, o qual ocorre 

dentro de limites de tempo e de espaço, criando a ordem por meio de uma perfeição 

temporária e limitada. E uma de suas principais característica seriam as regras. Estas 

determinam o que “vale” e o que “não vale” dentro do mundo do jogo e, em sua maioria são 

absolutas, não permitindo discussão. Além de que, como nos afirma Huizinga (2004, p.14): 

“não há dúvida de que a desobediência às regras implica a derrocada do mundo do jogo [...]. 

O jogador que desrespeita as regras é um desmancha-prazeres”.  

Na busca de conceituar os jogos o autor declara ser este 

 

 [...] uma atividade livre, conscientemente tomada como “não-séria” e exterior à vida 

habitual, mas ao mesmo tempo capaz de absorver o jogador de maneira intensa e 

total. É uma atividade desligada de todo e qualquer interesse material, com a qual 

não se pode obter lucro, praticada dentro de limites espaciais e temporais próprios, 

segundo certa ordem e certas regras. (HUIZINGA, 2004, p.16). 

  

Vale ressaltar que o autor, ao designar a palavra “não-séria”, neste conceito não está 

de forma alguma desmerecendo a atividade do jogar ou o envolvimento total no jogo, pois 

como o autor mesmo relata “[..] certas formas de jogo podem ser extraordinariamente sérias”. 

(HUIZINGA, 2004, p.8). Acredita-se que o autor se refira ao fato de jogo, no contexto 

estudado por ele, não ter uma função econômica produtiva aparente, isto é não gera lucro 

diretamente. Fato que hoje já pode ser devidamente contestado, tendo em vista existir toda 

uma indústria voltada para jogos. 

Para Huizinga o jogo produz um espaço pela criação de tempo e lugar próprios que 

suspendem as funções práticas e utilitárias do dia a dia. O autor compara este espaço a um 

espaço sagrado usado por alguns povos para práticas religiosas. Geralmente é um simples 

círculo traçado no solo, mas que se reveste de significado mágico. 

No que se refere ao estudo de games, o conceito de circulo mágico foi incorporado e 

tornou-se um dos fundamentos para o designer de jogos. Katie Salen e Eric Zimmerman, 
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designers de jogos e professores de design e tecnologia, trouxeram o conceito de círculo 

mágico para a produção de jogos eletrônicos sob a seguinte definição:  

 

O círculo mágico de um jogo é onde o jogo acontece. Jogar um jogo significa entrar 

em um círculo mágico, ou talvez em criar um quando o jogo começa. O círculo 

mágico de um jogo pode ter um componente físico, como o tabuleiro de um jogo de 

tabuleiro, ou o campo de uma disputa atlética. Mas muitos jogos não têm limites 

físicos, queda-de-braço, por exemplo, não requer muito em termos de lugares ou 

materiais especiais. O jogo simplesmente começa quando um ou mais jogadores 

decide jogar. (SALEN; ZIMMERMAN, 2004, p.95, - Tradução Livre). 

 

A existência do círculo mágico parece possibilitar um lugar seguro, onde se 

desenrola a ação de jogar. Nele significados especiais se agrupam ao redor de objetos e 

comportamentos oferecendo uma nova realidade, definida e regida pelas regras do jogo e 

habitada por seus jogadores. Este “lugar” proporciona momentos em que se está totalmente 

concentrado, sem perceber nada, além da própria atividade em que está imerso. Abstrai-se 

tempo, espaço; a mente fica concentrada e desembaraça-se entre os meandros de um desafio 

proposto que normalmente é muito estimulante. 

O sociólogo francês, R. Caillois, por sua vez, defende as mesmas ideias de Huizinga 

a respeito das regras do jogo: “Todo jogo é um sistema de regras. Estas definem o que é ou 

não jogo, o que é permitido e proibido”. (CAILLOIS, 1986, p. 11). Destaca ainda o prazer e a 

diversão que ele proporciona, enfatizando o fato de ser uma atividade livre. O autor retoma a 

obra de Huizinga, na qual destaca que o estudo é valioso por “ter analisado magistralmente 

várias características fundamentais do jogo e, em ter demonstrado a importância e sua função 

no desenvolvimento da civilização”. (CAILLOIS, 1986, p.27). Comenta ainda que a obra de 

Huizinga não é um estudo sobre o jogo, mas trata de uma investigação sobre a origem do jogo 

na cultura, sendo mais apropriado aos jogos de competição regulamentados. 

Caillois, entretanto, difere de algumas ideias de Huizinga, principalmente em relação 

aos jogos de azar, por entender que o mesmo excluíra estes de sua definição de jogo, 

estabelecendo características próprias para o jogo, como uma atividade livre, separada da vida 

cotidiana, incerta, regulamentada e fictícia. 

Como se pode perceber, tanto em Huizinga como em Callois, o indivíduo precisa se 

desligar conscientemente de sua vida normal e adentrar a uma atividade livre e voluntária. 

Mesmo nos jogos considerados espontâneos e informais, sem ordem e conflitos aparentes, 

encontram-se expectativas e regras. 
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 Elkonin (1998) após inúmeras pesquisas buscou encontrar respostas para os 

significados do jogo e defendeu que ele é na verdade uma prática social que consiste em 

reproduzir em ação qualquer fenômeno da vida à margem do seu propósito real. Em seu 

entender, o jogo não constitui qualquer fase preparatória para uma etapa posterior. Ele refuta a 

ideia de que o jogo serve de preparação para o trabalho, e afirma que se ocorrer isso, a 

atividade não será mais jogo, pois perderá sua própria intencionalidade. Seu desenrolar, 

apesar de proporcionar prazer para seus praticantes, não se resume de forma alguma apenas a 

este aspecto, pois sua funcionalidade social extrapola as simples manifestações da libido. 

Por outro lado, observa-se que, mesmo não sendo a principal função dos jogos a 

preparação para o mercado de trabalho, por vezes, este acaba por assumir, em alguns 

momentos,  uma vertente utilitarista, porém, isso não descaracteriza necessariamente sua 

importância psicológica ou educacional presente no transcorrer das ações lúdicas. 

Da mesma forma, a associação do jogo à aprendizagem traz consigo o problema do 

direcionamento da brincadeira, em termos de intencionalidade e produtividade. Brougére 

(1995) sugere a noção de educação informal para pensar a relação entre jogo e educação sobre 

novas bases, ainda que admita que a oposição formal versus informal seja muito simplista. O 

autor explica a formalização como processo em que a intenção educativa pode tornar-se mais 

consciente ou mais explícita em certas situações até constituir o objetivo principal de uma 

interação. É deste modo que Brougére chega à afirmação de que o jogo não é naturalmente 

educativo, mas se torna educativo pelo processo de formalização educativa. Todavia, adverte: 

“o jogo pode possibilitar o encontro de aprendizagens. É uma situação comportando forte 

potencial simbólico que pode ser fator de aprendizagem, mas de maneira inteiramente 

aleatória, dificilmente previsível” (id., p.10). 

Para Brougére (1995) no processo de brincar e jogar tanto os significados coletivos 

quanto os sentidos pessoais são remodelados e redefinidos continuamente. A brincadeira de 

casinha, os brinquedos de guerra, os heróis da televisão são elementos que encerram em si 

significados e ideologias. A atividade de brincar é estruturada, conforme os sistemas de 

significado cultural do grupo ao que se pertence, em interação com seus pares ou com 

membros de sua cultura. 

 

2.2 O jogar e o brincar na contemporaneidade 

 

Giddens (1991) caracteriza a sociedade contemporânea como sendo configurada 

espacialmente, desvinculada do conceito geométrico e remetida ao contexto do virtual. A 
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sociedade moderna está adquirindo uma configuração na dimensão virtual, que se agrega à 

sua configuração na dimensão espacial “real”. A superação de barreiras geográficas (no 

sentido das distâncias) e temporais nas relações de sociabilidade, no contato entre pessoas e 

nas trocas comerciais, cada vez mais globais, modifica a noção do espaço-tempo social. São 

agora virtuais: os brinquedos, jogos, amigos, encontros, comunidades, relacionamentos, 

empresas, etc. 

Assim, desde que a engenharia eletrônica evoluiu para a microeletrônica, ou desde 

que se inventou o microchip, a tecnologia passou a estar presente em quase tudo. Geladeiras, 

fornos de micro-ondas, lavadoras automáticas, todo tipo de aparelho que possua um timer: 

automóveis "inteligentes", marca-passos e todo tipo de exames não invasivos na área de 

saúde, e tantos outros exemplos já habituais da vida moderna. 

Porém, num passado não muito distante, cerca de quinze a vinte anos atrás, toda uma 

preparação era necessária, a fim de proporcionar certa familiaridade com as crianças, em sua 

aprendizagem de como operar um computador. A familiarização das crianças com conceitos 

da informática se dava ao apresentarmos a nomenclatura mais elementar utilizada nos 

recursos informatizados: introdução às funções do sistema operacional (DOS), pequenos 

trabalhos práticos usando os comandos Format, Copy, Del e Dir, cuidados necessários ao 

manuseio de um disquete
38

 e a entrega de uma apostila explicativa dos princípios da 

linguagem LOGO. Esses procedimentos eram bastante valiosos, pois os recursos 

informáticos, em especial o "hardware", não foram, à época, fabricados para serem utilizados 

especificamente por crianças.  

Hoje, final do ano 2012, tudo isso ficou para trás. Crianças usam computadores de 

forma “natural”. Notebooks, Tablets  e Consoles de Games já não só fazem parte da decoração 

de seu ambiente mais íntimo como o quarto, mas estão ao alcance das mãos o tempo todo 

abrindo possibilidades que vão do uso como brinquedo sofisticado a coadjuvante no processo 

de aquisição de conhecimento. 

Seria esse mundo mágico dos games, um local, virtual que seja, onde a satisfação 

momentânea proporcionada pelo sentimento de ser o que quiser, de poder escolher a despeito 

da realidade que facilitaria um redimensionamento do que se é, do que se quer ser e mais 

ainda, do que se pode ser. Na situação de jogo, a vivência de ser um avatar, por vezes muito 

diferente de si mesmo, suspende o jogador da realidade e facilita sua existência. 

                                                           
38

 Disquete –Disco flexível ou unidade de armazenamento de dados, atualmente substituídos pelos Pendrives.. 
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Entretanto, há que se evidenciar que, embora os personagens dos jogos, assim como 

os personagens exibidos na tela do cinema e/ou da televisão possam se assemelham aos 

jogadores, há uma distância que os separa. A despeito de os personagens serem apresentados 

como sujeitos do gênero humano em alguns games, muito parecidos com os próprios 

jogadores, os mecanismos que geram o ser bem-sucedido dentro dos jogos são distintos 

daqueles exigidos na vida cotidiana. No jogo, existe um mundo onde aparentemente “tudo 

pode” sem consequências. Um mundo que não se designa nem como verdadeiro, nem falso, 

mas simplesmente um mundo “mágico”, no qual as fronteiras entre ficção e realidade são 

difusas.  

 Por outro lado, geralmente na visão do adulto, jogar ou brincar é uma atividade 

realizada para preencher horas vazias. É uma atividade desnecessária, entretanto provoca 

prazer.  É justamente o prazer, a sensação e o sentimento que proporciona o jogo, em 

determinadas situações, que o torna necessário. Assim o que estas atividades significam para 

as  pessoas é talvez mais importante que sua definição.  Observa-se que as crianças ao 

brincarem assumem um compromisso, uma jura que fazem voluntariamente e se esforçam 

para cumprir. E ao cumprirem não importam as regras do dia a dia, o que vale é o combinado, 

isto é a regra do jogo. Ela também brinca seriamente, acreditando na brincadeira enquanto a 

mesma dura. 

Mas o que significa estas atividades para os adultos? Sabe-se que a brincadeira já foi 

considerada coisa de adulto. Sobre o tema existem interessantes estudos como o de Ariès 

(1981) que mostra que brincadeiras que, na atualidade, são consideradas atividades típicas de 

crianças como: jogo de pedrinha, amarelinha, pião, cabra-cega, entre outros, em épocas 

passadas faziam parte do mundo dos adultos: 

 

Numa tapeçaria do início do século XVI, alguns camponeses e fidalgos, estes 

últimos vestidos de pastores, brincam de uma espécie de cabra-cega: não aparecem 

crianças. Vários quadros holandeses da segunda metade do século XVII representam 

também pessoas brincando dessa espécie de cabra-cega. Num deles aparecem 

algumas crianças, mas elas estão misturadas com os adultos de todas as idades: uma 

mulher, com a cabeça escondida no avental, estende a mão aberta nas costas. Luiz 

XIII e sua mãe brincavam de esconde-esconde. Brincava-se de cabra-cega na casa de 

Grande Mademoiselle, no Hotel de Rambouillet. Uma gravura de Lepeautre mostra 

que os camponeses adultos também gostavam dessa brincadeira.  (ARIÉS, 1981, 

p.50). 
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Ainda a respeito do caráter de seriedade do brincar, em qualquer que seja a idade, 

encontra-se Luckesi (2005), que julga ser o jogo um ato significativo para a realização 

existencial e vital do ser humano. Em suas palavras:  

 

Quando a criança brinca, sua brincadeira tem a profundidade de quem se dedica a 

construir e cuidar do mundo, o mundo que é significativo para si, na idade e nas 

circunstâncias metafísico-evolutivas que está atravessando. O mesmo poder-se-á 

dizer do adolescente e do adulto. A criança estará brincando como criança, o 

adolescente como adolescente, e o adulto como adulto; cada qual em sua faixa de 

idade e com sua circunstância evolutivo-metafísica. Cada um realizando a sua 

poiesis. (LUCKESI, 2005). 

 

Sob a mesma perspectiva, enfatiza que 

 

brincar, jogar, agir ludicamente, exige uma entrega total do ser humano, corpo e 

mente, ao mesmo tempo. A atividade lúdica não admite divisão; e, as próprias 

atividades lúdicas, por si mesmas, nos conduzem para esse estado de consciência. 

(LUCKESI, 2000, p.21).  

 

Para Brougére (1997) e Áries (1981), a mudança de concepção que a sociedade tinha 

dos jogos só passa a ser radicalmente alterada com a decorrente mudança do entendimento e 

do papel que a criança vem a realizar no seio da sociedade. A partir do Iluminismo, a criança 

deixa de ser vista com um depósito de informações, passando a ser pensada como sujeito 

possuidor de particularidades especiais, a qual não é inerte perante os processos sociais. 

Assim, começa-se a dar importância para os diversos processos que auxiliam na construção 

dos valores e no desenvolvimento da criança, dentre esses, o jogo é reconhecido como a 

atividade típica da criança, sendo de fundamental importância para sua construção enquanto 

ser social. Ao mesmo tempo o adulto é distanciado de tal atividade, tendo em vista que este 

deve se dedicar plenamente ao processo produtivo. O jogo e a brincadeira aqui deixam de ser 

atividades com as quais os adultos devem e podem se envolver à vontade.  

Brougére (1997) denomina essa nova fase da criança e do papel que os jogos 

assumem como paradigma romântico, que era influenciado por várias áreas do conhecimento 

como: pedagogia, sociologia e psicologia. Esse novo paradigma passa a considerar o jogo 

como recurso de valiosa importância, se contrapondo, consequentemente, as posturas rígidas e 

dogmáticas das épocas anteriores. O jogo surge da cultura, não há jogo desprovido de 

elementos culturais e educacionais, já que, por mais simples que seja a estrutura dessa 

atividade, sempre será mediatizado por alguma relação humana, sejam elas diretas (contato 
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entre pessoas), ou indiretas (contato pessoas-objetos), portanto, nos jogos sempre estará 

presente um diálogo entre homens.  

É no jogo eletrônico, entretanto, que crianças, adolescentes e adultos dirigem um 

carro de ultima geração, pilotam um super-sônico, elaboram estratégias para derrotar grandes 

impérios, administram cidades inteiras, etc., fazem no jogo o que possivelmente não teriam 

condições de fazer no cotidiano. Se no passado, a subversão do brincar era feita pela criança 

que buscava no lixo um objeto qualquer e o transformava em brinquedo, como constatou 

Benjamin (1984), hoje o game rompe a ideia de um mundo adulto despovoado de brinquedo, 

fazendo-se necessário uma releitura da afirmativa de que brincar é coisa de criança. A visão 

utilitarista de que brincar é para criança, fica comprometida com os games, pois como se pode 

observar existe um grande numero de adultos brincando com  games. 

Saber o que significam os games, para crianças, jovens ou adultos na 

contemporaneidade, exige a sua compreensão enquanto fenômeno cultural em mutação. E 

antes da dicotomia “faz bem ou mal”, é necessário um olhar cuidadoso e crítico, que vá além 

do óbvio e esclareça seus impactos sobre a subjetividade. Afinal não importa se se é contra ou 

favor dos games, eles não deixarão de fazer parte da vida de algumas pessoas. Resta então 

compreender-se, conhecer e administrar seu uso de forma coerente. Pois, como bem disse 

Costa: 

 

os agenciamentos da subjetividade acionadas pelos mecanismos midiáticos têm 

alcance muitas vezes subestimado, a despeito de sua efetividade, pois operam por 

mecanismos psicológicos sutis que atuam sobre esferas menos conscientes do 

sujeito. (COSTA, 2004a, p. 2). 

 

É fato que em alguns games encontra-se uma representação quase que  fidedigna da 

realidade. Os pais reclamam do enclausuramento virtual, do fechamento dos jovens em um 

mundo o qual eles não conhecem. Como se houvesse uma ruptura frente ao estranhamento 

que os brinquedos tecnológicos provocam entre as diferentes gerações. Entretanto, salvo erro 

de percepção de minha parte, todos estão cada vez mais “conectados” através de celulares, 

smartphones, netbooks, tablets, Internet móvel, etc. Então, não estariam, por tempos atuais, 

crianças, jovens, adultos e velhos mais digitalmente tecnologizados?  

Não obstante, percebe-se que o brinquedo virtual age na sensação imediata de 

impressionar os sentidos e ao mesmo tempo em que “aprisiona” os sentidos, por vezes, afasta 

a necessidade do contato presencial imediato. O espaço da brincadeira e o próprio brinquedo  

são virtuais, mas, ao mesmo tempo com íntima ligação, agindo inclusive como o 
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prolongamento da realidade,  conectando o jogador a uma rede de relações sociais por vezes 

em tempo real.  

Este é o contexto em que se inscrevem as novas configurações do brincar  na 

atualidade, que pode considerada como  mais uma consagração prática da indústria cultural, 

onde a condição de reificação da cultura e  fetiche do brinquedo enaltece o objeto brinquedo 

em detrimento do brincar. 

Nota-se ainda que  jovens ao jogarem games, ao verem novelas do tipo Malhação ou 

Rebeldes, ao interagirem em redes sociais, eoncontram ali, lugares em que produtos estão 

associados a tipos ideários que são forjados criando a imagem um Eu ideal que todos 

deveriam seguir. Imagens de seus astros são vendidas em camisetas e revistas, dando uma 

ilusão de proximidade a seu ídolo, alimentando sua mitificação. Aliás, como assinala 

Baudrillard (1995), quando se compra um determinado cigarro ou sabonete cuja propaganda 

está associada a uma dessas personalidades “olimpianas” não está consumindo um produto, 

mas um conceito: um status ou sex appeal. Ao direcionar o olhar para os jovens ver-se neles 

mais nitidamente a possibilidade de consumirem modos de ser produzidos por narrativas 

digitais.  

Passa-se, então, a abordar  conceitualmente o termo juventude, posto que os sujeitos 

desse estudo são jovens e assim melhor compreender os processos de transformações 

subjetivas aos quais estão submetidos tendo como mediadores os games. 
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3 ADOLESCÊNCIA E JUVENTUDE: A GERAÇÃO DIGITAL 

 

Em tempo de quase total conexão, vez por outra se recebe alguns links
39

 que valem a 

pena  parar e ler. Outro dia, seguindo um destes caminhos traçados por colegas que também 

andam conectados, chamou atenção um texto intitulado: “Meu filho, você não merece nada!”, 

da jornalista e escritora Eliane Brun. Publicado em uma coluna da Revista Época, o artigo 

tinha como subtítulo: “A crença de que a felicidade é um direito tem tornado despreparada a 

geração
40

 mais preparada”. Logo de início a autora dizia:  

 

Ao conviver com os bem mais jovens, com aqueles que se tornaram adultos há 

pouco e com aqueles que estão tateando para virar gente grande, percebo que 

estamos diante da geração mais preparada – e, ao mesmo tempo, da mais 

despreparada. Preparada do ponto de vista das habilidades, despreparada porque não 

sabe lidar com frustrações. Preparada porque é capaz de usar as ferramentas da 

tecnologia, despreparada porque despreza o esforço. Preparada porque conhece o 

mundo em viagens protegidas, despreparada porque desconhece a fragilidade da 

matéria da vida. E por tudo isso sofre, sofre muito, porque foi ensinada a acreditar 

que nasceu com o patrimônio da felicidade. E não foi ensinada a criar a partir da dor. 

(BRUN, 2011). 

 

Seguindo uma via de mão contrária, Don Tapscott, escritor e consultor especializado 

em estratégias de negócios, é otimista em relação à nova geração. Ele definiu a Geração Y ou 

Geração Net como a mais inteligente, mais capaz e responsável por uma revolução na 

economia e no comportamento global.  

Como se pode observar a uma primeira vista, existe em torno do assunto uma 

fascinação ambivalente. Acredita-se certamente ser esta é uma geração que se distingue das 

demais por ter crescido em contato com a tecnologia da informação, por ter mais facilidade de 

lidar com a simultaneidade, com as mudanças que acontecem hora a hora. Entretanto, apesar 

de se concordar com algumas características conferidas aos jovens, considera-se que há 

elementos outros, principalmente na esfera da subjetividade. Elementos estes que demandam 

uma investigação mais aprofundada, principalmente, por se tratar de uma geração que vive em 

um mundo imerso no imediatismo, com uma demanda constante de realizar tudo ao mesmo 

tempo, sendo, portanto, “multitarefas” em uma comparação aos equipamentos informáticos 

digitais mais sofisticados. 

                                                           
39

 Endereços eletrônicos, muitas vezes, lidos e “curtidos” por amigos via Facebook. 
40

 Geração - A noção de geração remete à ideia de similaridade de experiências e questões dos indivíduos que 

nasceram em um mesmo momento histórico, e que vivem os processos das diferentes fases do ciclo de vida sob 

as mesmas conjunturas históricas e sociais. 
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Percebe-se então que a relação entre os jovens e as mídias eletrônicas tem sido 

muitas vezes, percebida em termos essencialistas. Os jovens tendem a ser vistos como 

possuidores de qualidades inerentes que os ligam, de um modo único, à tecnologia e, por 

outro lado, os jovens são aqueles que ainda não são.   Assim, procurar compreender ou 

explicar esse caleidoscópio de nuances e perspectivas que se abrem à leitura da forma de ser e 

de viver dos jovens fomenta um emaranhado de ambiguidades e interrogações. 

Inicialmente, há que se chamar atenção para o fato de que idades não podem definir a 

juventude posto que a mesma é múltipla, relativa, reativa  e se desdobra em matizes 

configurados por períodos históricos, classe social e localização. Deste modo, historicamente 

os jovens já reagiram e compareceram no cenário social de diferentes formas. Ergueram os 

signos da contestação como os lost generation e os beatniks, expressando descontentamento 

com a irracionalidade do capitalismo, desumanização e frivolidade. Os hippies, por sua vez, 

criaram e manifestaram modelos alternativos de sociedade. Porém, segundo Margulis E 

Urresti (1998, p.5) “no mercado de bens simbólicos ser jovem é ter prestigio; os que emanam 

´juventude` têm alta cotação”.  

No entendimento desses autores, “ a juventude é mais do que uma palavra” (idem) 

ultrapassando, em muito, definições apressadas que encontram nas faixas etárias sua 

demarcação, para remeter a um conjunto de valores atribuídos a certos perfis identitários. Não 

obstante, ao termo juventude, normalmente cola-se o termo adolescência. Usualmente os dois 

termos ora se superpõem, ora constituem campos distintos ou complementares e ainda 

traduzem uma disputa entre abordagens distintas. Sem a pretensão de promover uma definição 

única ou mesmo consensual sobre os dois conceitos, traz-se para o contexto nuances que os 

diferenciam para que se possa então apresentar uma definição de juventude que evidencie e 

contribua para o entendimento do sujeito ao qual se pretende estudar: o jovem contemporâneo 

inserido na cultura digital.  

 

3.1 Adolescência e juventude: considerações conceituais 

 

Via senso comum, é conhecido que a adolescência é um período evolutivo onde 

transformações bio-psico-sociais acontecem, determinando um momento de passagem do 

conhecido mundo da infância ao desejado e, por vezes, temido mundo adulto. Grosso modo, a 

adolescência pode ser definida cronológica, sociológica e psicologicamente, encerrando aqui, 

portanto, pelo menos três teorias ou posições teóricas. Cronologicamente poderia ser 

considerado o período que varia dos doze aos vinte e cinco anos. Sociologicamente é um 
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período de transição do estado de dependência para o de autonomia. É quando se começa a 

assumir as responsabilidades do mundo adulto. Psicologicamente, a adolescência é um 

período crítico de definição do ego, com grandes mudanças na personalidade. 

 Na compreensão de León:  

 

Conceitualmente, a adolescência constitui-se como campo de estudo recente dentro 

da psicologia evolutiva, tendo emergido de forma incipiente somente ao final do 

século XIX e com maior força no início do século XX, sob a influência do psicólogo 

norte-americano Stanley Hall, o qual, com a publicação (1904) de um tratado sobre 

a adolescência, constituíram-se como marco de fundação do estudo da adolescência 

passando a fazer parte de um capítulo dentro da psicologia evolutiva. (LEÓN, 2005, 

p.11). 

 

Para autores como Aberastury & Knobel (1981) e Outeiral (1992), a adolescência é 

caracterizada por inúmeros elementos, entre os quais podemos enumerar: (1) a perda do corpo 

infantil, da infância e da identidade infantil; (2) da construção de novas identificações assim 

como de desidentificações; (3) da aquisição de novos níveis operacionais de pensamento (do 

concreto ao abstrato) e de novos níveis de comunicação (do não verbal ao verbal); (4) da 

reelaboração do narcisismo; (5) da reorganização de novas estruturas e estados de mente; (6) 

da apropriação do novo corpo; (7) do recrudescimento das fantasias edípicas; (8) vivência de 

uma nova etapa do processo de separação-individuação; (9) da construção de novos vínculos 

com os pais, caracterizados por menor dependência e idealização; (10) da primazia da zona 

erótica genital; (11) da busca de um objeto amoroso; (12) da definição da escolha 

profissional; (13) do predomínio do ideal de ego sobre o ego ideal; enfim, de muitos outros 

aspectos que, em síntese, referem-se à organização da identidade em suas dimensões 

psíquicas, sociais, temporais e espaciais.  

Considerando-se as concepções mais clássicas, podem-se encontrar definições que 

englobam desde os aspectos estritamente biológicos, qual seja a adolescência seria o período 

no qual se alcança a etapa final do crescimento e iniciando-se desde a puberdade até a 

maturidade reprodutiva, onde todas as estruturas biológicas reprodutivas estariam prontas. 

Do ponto de vista do desenvolvimento cognitivo ou intelectual, a adolescência 

caracteriza-se pela aparição de profundas mudanças qualitativas na estrutura do pensamento 

que Piaget denominou de “período das operações formais”, onde a atuação intelectual do 

adolescente se aproxima cada vez mais do modelo do tipo científico e lógico. 

Etmilogicamente adolescência é um termo de origem latina, do verbo adolescere, que 

significa desenvolver-se, crescer; é próximo, no entretanto, do termo “addolescere”, que 
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significa adoecer. Note-se que a aproximação entre os dois sentidos anuncia a dimensão de 

crise a que ficou associado o termo. 

Constituindo-se como campo de estudo recente dentro da psicologia evolutiva, 

emergiu ao final do século XIX e com maior força no início do século XX, sob a influência do 

psicólogo norte-americano Stanley Hall, o qual, com a publicação (1904) de um tratado sobre 

a adolescência, intitulado “adolescência: sua psicologia e sua relação com a fisiologia, 

sociologia, sexo, crime, religião e educação”, reconhecido  como o marco de fundação do 

estudo da adolescência no campo da psicologia. 

Referindo-se à adolescência Hall afirma que:  

 

Nenhuma idade é tão sensíveis aos melhores e mais sábios esforços dos adultos. Não 

há um único solo em que as sementes, tanto as boas como as más, atinjam raízes tão 

profundas, cresçam de forma tão viçosa ou produzam frutos com tanta rapidez e 

regularidade. (HALL apud SPRINTHALL; COLLINS, 2003, p. 15). 

Para o autor, a adolescência trata-se de uma época difícil e traumática da vida para 

todo ser humano. Em sua tese,  compreendeu que as transformações físicas da adolescência 

eram geneticamente determinadas, supondo que a reação psicológica era universal e não 

sujeita a modificar-se. As alterações abruptas e extremadas de sentimento e humor nos 

adolescentes foram atribuídas principalmente às modificações internas. Hall  não considerou 

importantes os efeitos ambientais. Apesar de seu escrito ter sido um marco, o autor recebeu 

críticas da maioria dos psicólogos da época, visto que ignorou  aspectos como  a influência da 

cultura no desenvolvimento humano.  

Estudando também a adolescência, Erikson (1976) analisou esse período como uma 

etapa de conflitos próprios ao crescimento, que corresponderia à “crise de identidade”, 

expressão criada pelo autor. Essa “crise” terminaria no início da vida adulta, quando a 

identidade do indivíduo encontraria uma forma mais estável. Entretanto, Erikson não perdeu 

de vista o entendimento da adolescência como construção social, pois seriam as características 

históricas e sociais que condicionam a formação da identidade, inclusive adulta. Na opinião 

do autor, o conflito surge entre a busca da identidade e a confusão dos papeis. Via de regra, a 

maturidade física indicaria o início da idade adulta, mas sob outros aspectos o adolescente age 

ou é tratado como criança o que provoca a confusão e crise. Segundo Erikson: 

 

Em termos psicológicos, a formação da identidade emprega um processo de reflexão 

e observação simultâneas, um processo que ocorre em todos os níveis do 

funcionamento mental, pelo qual o indivíduo se julga a si próprio à luz daquilo que 
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percebe ser a maneira como os outros o julgam, à luz do modo como se percebe a si 

em comparação com eles os demais e com os tipos que se tornaram importantes para 

ele. (ERIKSON,1976, p.21). 

 

Ainda na mesma obra o autor pontua algumas  características dos jovens ao 

vivenciarem esta fase conturbada de vida, e diz: 

 

Eles se mostram morbidamente, por vezes curiosamente, quase sempre, preocupados 

com o que eles próprios julgam ser, e com a questão de como associar os papéis e 

aptidões cultivados anteriormente aos protótipos ideais do dia. Em sua busca de um 

novo sentido de continuidade e uniformidade, que deve incluir agora a maturação 

sexual, alguns adolescentes tiveram de enfrentar de novo as crises de anos anteriores 

antes de poderem instalar ídolos e ideias duradouros como guardiães de uma 

identidade final. (ERIKSON, 1976,  p.129), 

 

Como se percebe, a crise de identidade se dá na confusão advinda da  necessidade 

que o jovem tem de integrar diversas autoimagens simultaneamente.  

Portanto, o desenvolvimento da identidade enquanto qualidade especifica do ego a 

ser desenvolvida neste período é pessoal e social, acontecendo de forma interativa através de 

trocas com os pares e com o meio em que está inserido.   Ocorre que em tempos de 

virtualização e globalização essa interatividade se dá também através de outros instrumentos 

ou formas mediação interpessoais, em que o contato pessoal já não é mais indispensável. 

Pode-se admirar um personagem fictício de um game, por exemplo, e nele se inspirar sem que 

de fato ele nunca tenha existido, a não ser na mente criativa do programador. Os modelos são 

simulacros. 

Para o psicanalista Contardo Calligaris o adolescente é 

 

um sujeito capaz, instruído e treinado por mil caminhos – pela escola, pelos pais, 

pela mídia – para adotar os ideais da comunidade. Ele se torna um adolescente 

quando, apesar de seu corpo e seu espírito estarem prontos para a competição, não é 

reconhecido como adulto. (CALLIGARIS, 2000, p.15) 

 

Nesta busca pelo reconhecimento, o adolescente assume a tarefa de interpretar o 

desejo inconsciente (ou simplesmente escondido, esquecido) dos adultos, oscilando entre a 

conquista da autonomia e da independência ou a submissão à “moratória” adolescencial (ibid, 

p.15). As tentativas de conquistar o seu passaporte para vida adulta geram conflitos de toda 

ordem, envolvendo tanto as relações “adolescentes - adultos” como “adolescentes - 

adolescentes”. Conflitos estes que podem dar origem a sintomas como, por exemplo, a 
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violência ou, na concepção psicanalítica, a agressividade. Ou ainda a retração do adolescente 

em mundos cujas fronteiras entre “brincadeira” e “realidade” estão se diluindo e produzindo 

indivíduos cada vez mais centrados em si mesmos, que preferem a convivência com o outro, a 

interação que seja, por meio digital. 

A adolescência, deste modo, é compreendida como um processo psíquico, social e 

cultural que tem por foco a análise das tensões e conflitos existentes nas tentativas de 

integração do indivíduo na sociedade dos adultos, caracterizando-se como uma crise psíquica, 

que emerge a partir da necessidade de adotar um novo papel requerido pelo social, o que 

implica assumir novos encargos, uma responsabilidade que não é apenas legal, mas também 

psíquica. Portanto, a adolescência deixa de ser pensada como uma etapa meramente 

cronológica, para ser vista como um evento psíquico e histórico-cultural e, portanto, plural. 

No que concerne a juventude, no campo da sociologia,  emergiu como tema relevante 

por ser um fenômeno típico da sociedade moderna. Enquanto nas sociedades tradicionais 

identificavam-se marcos na passagem da infância para a vida adulta, as sociedades modernas 

se caracterizavam por ter a juventude como fase transitória entre a condição infantil e a 

adulta, mas sem limites precisos e não demarcados por rituais sociais rígidos. 

José Machado Pais, sociólogo português, afirma que a sociologia da juventude tem 

oscilado entre duas tendências. Na primeira, a juventude é compreendida como um conjunto 

social mais uniforme e homogêneo, cuja principal característica é ser formada por indivíduos 

de uma mesma “fase da vida” onde prevalecem características etárias. Na segunda tendência 

apontada por Pais (2003, p29), a juventude é tomada como um conjunto social diversificado, 

heterogêneo, onde se apresentam diferentes culturas juvenis, em função de diferentes 

pertenças de classe, diferentes situações econômicas, diferentes parcelas de poder, diferentes 

interesses, diferentes oportunidades ocupacionais, etc.  

A juventude caracterizada enquanto categoria social é vista como uma concepção, 

representação ou criação simbólica, fabricada pelos grupos sociais ou pelos próprios 

indivíduos tidos como jovens, para significar uma série de comportamentos e atitudes a eles 

atribuídos. Para Abramo:  

 

A noção mais geral e usual do termo juventude se refere a uma faixa de idade, um 

período de vida, em que se completa o desenvolvimento físico do indivíduo e ocorre 

uma série de transformações psicológicas e sociais, quando este abandona a infância 

para processar sua entrada no mundo adulto. No entanto, a noção de juventude é 

socialmente variável. A definição do tempo de duração, dos conteúdos e 

significados sociais desses processos se modificam de sociedade para sociedade e, 

na mesma sociedade, ao longo do tempo e por meio de suas divisões internas. Além 

disso, é somente em algumas formações sociais que a juventude configura-se como 
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um período destacado, ou seja, aparece como uma categoria com visibilidade social. 

(ABRAMO, 1994, p. 1). 

 

A reflexão de Abramo, entretanto, sinaliza que a definição do termo juventude 

fundamenta-se em dois critérios que, apesar de terem relações um com o outro, não se 

harmonizam totalmente: o critério etário e o critério sociocultural. Obviamente o critério 

etário é sempre presente. Já o critério sociocultural demonstra que o jovem e seu 

comportamento modificam-se de acordo com a classe social, o grupo étnico, a nacionalidade, 

o gênero, os contextos nacionais e regionais, cabendo apontar que o critério tempo, ou seja, o 

contexto histórico no qual está inserida a juventude,  é fundamental para entender tais 

modificações. Nota-se que a intenção é demonstrar que a categoria social juventude, da 

mesma forma que outras categorias sociais embasadas nas faixas etárias, apresentam uma 

importância fundamental para a compreensão de inúmeras características das sociedades 

contemporâneas, bem como o seu modo de funcionamento e suas transformações. 

Com referência ao critério etário, Margulis e Urresti (1998), analisam que é razoável 

que, ao se falar sobre "juventudes", uma primeira aproximação evoque a idade visto que idade 

e sexo têm sido utilizados em todas as sociedades como base de classificações sociais. 

Entretanto, a condição de "juventude" indicaria também, na sociedade atual, uma particular 

maneira de estar com a vida, abrangendo aspirações, modalidades éticas e estéticas, 

linguagens que não necessariamente envolve uma faixa etária definida.  

Grosso modo, o termo juventude, engloba a adolescência, embora não se encerre 

com ela. A definição de juventude é, pois arbitrária e sujeita a alterações por contingências 

históricas, sociais, políticas, culturais. A sociologia e a antropologia, por definição, 

apresentam a juventude como o período que vai dos 15 aos 24 anos de idade. Dessa forma, o 

jovem pode ser um “jovem adolescente” ou um indivíduo que já saiu da adolescência, 

dependendo da presença ou não do trabalho e do casamento, por exemplo, que já simbolizam 

a saída de um estado de indecisão, ou seja, retirando o jovem do processo da adolescência. 

Entretanto, a emancipação dos jovens, que tradicionalmente acontecia com a 

constituição de um lar próprio, normalmente precedida pela entrada do mesmo no mercado de 

trabalho formal, ou seja, pela obtenção de emprego, encontra-se cada vez mais distante da 

realidade dos mesmos. Acredita-se, que não se pode afirmar definitivamente que esta é a 

causa do prolongamento dos laços de dependência familiar, pois outros fatores como:  

comodismo e consumismo devem ser levados em conta. Fato é que se tem visto que vários 

indivíduos se mantêm na casa dos pais para não perderem o padrão de vida do qual estão 
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acostumados, prolongando forçadamente o que se chamava de adolescência. 

Canevacci (2005) ao observar essa dilatação da juventude a definiu como um 

fenômeno que rompe com antigas barreiras etárias e transforma a juventude num conceito 

elástico. Para o autor o  

o elemento caracterizador da contemporaneidade é a extrema incerteza, a 

imprecisão, a instabilidade em definir a percepção de si e do outro sobre o ser 

“jovem”. A passagem da juventude ao mundo dos adultos tornou-se algo indeciso, 

uma espécie de zona cinzenta e lenta que se pode atravessar ou dilatar pelo sujeito. 

Os motivos para essa dilatação juvenil são múltiplos. Como o eu: o multiple self. 

(CANEVACCI, 2005, p. 30) 

 

Apontou como causa disso justamente os meios de comunicação de massa, que a 

partir dos departamentos de marketing e da inventividade tecnológica foram criando inéditas 

formas de consumo e produção de mídia segmentadamente dirigida aos jovens, vorazes 

consumidores de tecnologia.   

 Para Bourdieu (1983), a luta simbólica que ocorre em todas as sociedades, para 

definir o que seja um jovem, parte da distinção desse conceito com o conceito de velho e 

estando, pois embutida de interesses relacionados ao poder. Ele escreve: 

 

(...) Georges Duby mostra bem como, na Idade Média, os limites da juventude eram 

objeto de manipulação por parte dos detentores do patrimônio, cujo objetivo era 

manter em estado de juventude, isto é, de irresponsabilidade, os jovens nobres que 

poderiam pretender à sucessão (BOURDIEU, 1983; p. 112). 

 

Nessa analise, o autor afirma haver uma intenção por parte dos detentores do poder em 

manipular uma parcela da população por meio do conceito de juventude, de forma a proteger 

seus interesses.  Assim, pela influência dos meios de comunicação de massa e do consumismo 

característico da modernidade, cujos produtos, como a moda ou a música, se veem 

impregnados de valores simbólicos juvenis que remetem à irresponsabilidade, em contraste 

com os papéis de responsabilidade da vida adulta.  

Assim sendo, para o autor o conceito de juventude foi criado e manipulado de forma a 

produzir novos padrões de consumo, consequência de uma imposição de homogeneidade e 

globalização do capitalismo. Por outro lado, observa-se que nas famílias mais pobres, ou seja, 

entre adolescentes das classes populares existe a necessidade de abandonar a escola e começar 

a trabalhar muito cedo. O desejo de ascender mais rapidamente possível ao estatuto de adulto 

e ter acesso aos fatores econômicos que se lhes são associadas como a independência 

financeira é fundamental. Diferentemente do que ocorre nas famílias mais privilegiadas, nas 

famílias mais pobres os filhos mal conseguem um emprego e já entram na vida adulta. 
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Deixando de lado a zona de conflito, concorda-se com Garbin (2006, p.200) que 

afirma que “a metáfora ´juventude` é sim, socialmente construída e essa construção é marcada 

por condições  socioeconônico-culturais, ou seja não é o mesmo em diferentes culturas e nem 

se refere somente aos sujeitos adolescentes e jovens adultos.”  Não obstante a toda pluralidade 

existente, um ponto se apresenta como convergente em todos os estudos sobre adolescência e 

juventude: todos os sujeitos estão dentro de uma faixa etária que caracteriza um jovem e ser 

(ou parecer) jovem  é um modo de sentir relacionado com a capacidade de experimentação 

frente à vida. 

Por outro lado, falar em jovens segundo Maffesoli (2000) é considerar formação de 

grupos heterogêneos, muitas vezes denominadas de “micro-tribos”, que se revestem de 

características comuns, tais como: comportamento ético, forma de comunicação e 

sentimentos. A escolha e adequação a uma determinada tribo coincidem com a integração a 

um grupo de pertencimento, que induz ao exclusivismo, gerando a formação de uma matriz de 

identidade como características visíveis e reconhecíveis. Nas tribos, os jovens ancoram-se na 

segurança do grupo, adotam para si deveres, códigos de honra e obrigações determinadas pela 

própria tribo.  Assim, os códigos culturais (etnias, identidades religiosas e valores) ocupam 

espaço preponderante na condição juvenil. 

Em estudo, no qual verifica como se posicionam jovens face às possibilidades de 

encontro/contato  em tempos de globalização, Menezes diz que: 

 

vivendo em um cenário cultural marcado cada vez mais pela incerteza, mobilidade, 

transitoriedade, que exige abertura para mudanças, os adolescentes são afetados por 

linguagens cada vez mais temporárias e provisórias com as quais se identificam e 

mandam sinais de reconhecimento para os outros, seja pelo estilo de roupas, gêneros 

musicais ou participação em grupos. É essa dinâmica de identificação e 

reconhecimento em intenso movimento nesse seguimento que os faz sensíveis ao 

contexto cultural contemporâneo e as suas possibilidades de 

sociabilidade.(MENEZES, 2005, p. 245) 

 

Assim pelo agrupamento de afinidades e/ou necessidades jovens se unem tornando-

se nem sempre mais tolerantes ou respeitosos entre si, mas operando modos de conviver 

possíveis. E em se tratando de tempos atuais, os jovens aos quais se esta referindo neste 

estudo é um grupo de sujeitos cujas características, segundo teóricos como Tapscott (1999) e 

Nicolaci-da-Costa (2005), possuem especificidades geradas a partir da completa inserção e 

exposição às tecnologias digitais, ou seja, são sobretudo de uma determinada classe  que tem 

poder de ditar os modelos de identificação, ainda que existam movimentos 

contrahegemônicos que também tem poder de disseminar seus contavalores 
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3.2 A geração tecnológica e digital 

 

Os jovens dos quais se fala, são aqueles pertencentes a uma nova geração, 

denominadas por Don Tapscott como “Geração Net” ou N-Gen (TAPSCOTT, 1999, p.1) ou 

ainda Geração Digital. A geração da qual Tapscott fala trata de jovens nascidos do início da 

década de 80 e o final da década de 90, período no qual o mundo (principalmente os 

americanos) passou a desfrutar no seu cotidiano do uso comum de aparelhos interativos (tais 

como computadores e telefones celulares). 

Normalmente, pertencentes a uma classe social inserida digitalmente, o autor 

identifica esta geração como produto de uma convivência cercada por tecnologia, mídias 

tecnológicas diversas, bem como outros tantos aparatos tecnológicos, que possibilitam outra 

forma de aprender ou de ver a vida.  Parece indiscutível que as velozes transformações 

atreladas ao desenvolvimento tecnológico permitem vivências de experiências inéditas.  

Obviamente fala-se aqui das tecnologias digitais, sendo, pois necessário reconhecer 

que as tecnologias estiveram presentes nas atividades humanas desde sempre. Entretanto, as 

tecnologias digitais possibilitaram a instantaneidade da comunicação, o acesso imediato à 

informação, o “estar perto”, independentemente de restrições espaciais como defende Harvey 

(2001). Fenômeno chamado pelo autor de “compressão do espaço-tempo” que se traduz na 

sensação de que o espaço e o tempo estão encolhendo.   

Sem fazer distinções absolutas entre as tecnologias em si, sugere-se apenas que as 

mídias como as que estão envoltos os jovens tem qualidades diferentes das que tiveram seus 

pais. Ao compararmos a televisão analógica com a televisão digital, por exemplo, mesmo que 

esta ultima ainda não esteja sendo usada em todo seu potencial,   constata-se que estas são 

mais interativas, heterogêneas e possuem opções,  dando ao sujeito a “idéia” de participação, 

de atividade ao invés de passividade.  É este o pensamento que leva à desconfiança  que as 

tecnologias, aqui representadas pela mídia, no caso os games, engendram novas formas de ser, 

novas consciências entre os jovens. Sendo, pois vista como responsável pela transformação 

nas relações sociais, no funcionamento mental  e na concepção de formas  de aprendizagem e 

de cultura. 

Imersos no universo tecnológico digital, estão o que Turkle (1997) chama de filhos 

da “cultura de simulação”. Cultura esta que se caracteriza por formas de pensamento não 

lineares que envolvem negociações, abre caminhos para diferentes estilos cognitivos e 

emocionais, resignificando suas formas de ser no mundo. Tratam-se, de sujeitos que 

interagem com o mundo a partir da mediação tecnológica e que se organizam sua experiência 
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a partir de uma lógica hipertextual.  

Na perspectiva de Tapscott, estes jovens, apresentam dez características que lhes são 

inerentes quais sejam: "independência, mente aberta, sociabilidade, opiniões livres e fortes, 

espírito inovador, capacidade investigativa, maturidade, imediatismo, sensibilidade e 

autoconfiança”. (TAPSCOTT, 1999, p. 87). Toma-se a explicação de Taspcott para apenas 

três dessas características, especificamente mais significativas para os objetivos desta 

pesquisa: 

 

 Independência – O jovem não mais necessita que os adultos lhe informem; ele tem 

acesso a informações nas suas mais diferentes formas e fontes, podendo ele mesmo 

verificar, fazer confrontos. Isso possibilita para o autor o nascimento de um 

espírito crítico ou, talvez, o renascimento de um ceticismo diante de verdades 

totalizantes e pré-concebidas;  

 Mente aberta - A "Net Generation" expõe-se a si mesma o tempo todo, não 

temendo desagradar ou mesmo ser criticada. Mesmo que não crie um universo de 

experiência real do ponto de vista da sensibilidade táctil, corporal etc., pois as 

relações acontecem normalmente, "modem to modem" ou "video to video" etc. De 

qualquer forma eles estão, num ato contínuo, contribuindo com seus pensamentos, 

sentimentos, vivências e sonhos uns para com os outros; 

 Inovação - para a geração Net a inovação é sua marca. Procura sempre caminhos 

que lhe parecem os melhores e mais rápidos para seus objetivos. Essa é inclusive a 

característica da rede. Isso pode parecer danoso ou calculista num primeiro 

momento; no entanto, denota uma abertura para as mudanças, não importando 

quão rápida elas possam ser.  

 

Tapscott (1999) pontua que a Internet está na base das atividades da nova geração. 

Através da interatividade os jovens buscam serem usuários e não apenas espectadores ou 

ouvinte. 

 

Na Internet, ao contrário, as crianças controlam grande parte de seu mundo. É uma 

coisa que elas mesmas fazem; elas são usuárias e são ativas. Não observam apenas, 

mas participam. Perguntam, discutem, argumentam brincam, compram, criticam, 

investigam, ridicularizam, fantasiam, procuram e informam (TAPSCOTT, 1999, p. 

24). 

 

Através da tecnologia de rede, as atividades disponíveis são múltiplas,  jovens usam a 

mídia digital para: entretenimento, aprendizagem, comunicação e consumo.   

Em  “A hora da geração digital”  Tapscott (2010) faz um panorama geral das 

mudanças sociais decorrentes do comportamento da geração tematizada que chegou à 

maturidade. Demonstra que os jovens que cresceram usando a internet estão mudando tudo, 

das empresas aos governos. Ele diz: 
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O fato de ter crescido em um ambiente digital causou um impacto profundo no seu 

modo de pensar, a ponto de mudar a maneira como o seu cérebro está programado. 

E, embora apresente desafios significativos para os jovens — como lidar com uma 

quantidade vasta de informações ou garantir o equilíbrio entre o mundo digital e o 

mundo físico —, essa imersão digital em geral não os prejudicou. Foi algo positivo. 

Essa geração é mais tolerante em relação à diversidade racial e é mais esperta e 

rápida do que as gerações anteriores. Esses jovens estão remodelando todas as 

instituições da vida moderna, do local de trabalho ao mercado, da política à 

educação, até chegarem à estrutura básica representada pela família. (TAPSCOTT, 

2010. p.20) 

 

Tapscott (2010) apresenta o que chama de “as dez principais críticas atribuídas a esta 

geração”. Críticas essas feitas através do senso comum, daqueles que observam de fora, às 

quais  ele se refere  como o que chamam de  “lado negro dessa geração”. Tapscott defende ser 

a geração digital mais tolerante à diversidade cultural que outras gerações. O “lado negro” se 

refere a: burrice em relação à geração anterior; o grande tempo em que ficam grudados nas 

telas; a falta de vergonha ao se exporem e sua falta de senso de privacidade; a indecisão e o 

medo de escolherem um caminho, pois foram mimados em demasia pelos pais; a violação e 

roubo dos direitos autorais na internet; a intimidação de amigos pela internet; a violência dos 

jovens, semelhante à violência dos games; a falta de ética profissional e excesso de preguiça 

que os tornam maus funcionário; o narcisismo e a falta de valores humanos.  

Em contrapartida a estas críticas Tapscott (2010, p.48-49) apresenta mais oito 

características diferenciadoras dessa geração a qual chama de  “Normas da Geração Internet”. 

Para o autor cada norma é essencial para que se entenda como essa geração está 

transformando o trabalho, o mercado, o aprendizado, a família e a sociedade. São elas: 

Liberdade; Personalização; Investigação; Integridade  e abertura empresarial; Entretenimento 

e diversão; Colaboração; Velocidade e Inovação. 

Nesta mesma direção, a psicóloga e pesquisadora, Nicolaci-da-Costa (2005, p.81-82) 

afirma que deste contato intenso com as tecnologias estaria surgindo um novo tipo de jovem, 

cuja subjetividade possuiria características bastante peculiares e próprias deste novo século. A 

saber: 

 Disposição para experimentar novas formas de ser; 

 Capacidade de fazer diversas coisas ao mesmo tempo (multitarefa); 

 Agilidade e possibilidade de constante movimento (mesmo quando seu corpo está 

imóvel); 

 Incorporação de identidades e características diferenciadas, ou seja, poder de 

construir diferentes narrativas (verídicas ou não, sinceras ou não, anônimas ou 

não) a respeito de si mesmo; 

 Flexibilidade, adaptabilidade e mobilidade frente à exposição e à diversidade; 
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 Singularidade e autorreferência; 

 Inquietação e avidez por novas experiências. 

 Um sujeito que conhece poucos limites para seus desejos. 

Tais características, ao enfatizar o autocentramento, o imediatismo, a indiferença 

para com a alteridade e a dissolução dos limites entre desejo e realidade, vão ao encontro das 

ideias de Lasch (1983, 1987) que na mesma direção constata que os indivíduos estão cada vez 

mais autocentrados e analisa severamente as características da cultura moderna, colocando-as 

sob o enfoque de uma “cultura do narcisismo”.  Lasch não se refere especificamente ao 

período da adolescência ou juventude, suas análises da sociedade americana da década de 70, 

enquanto uma sociedade centrada em um “mínimo eu”, revela, possivelmente, um contexto a 

partir do qual surgiram as características principais presentes no jovem contemporâneo. 

Em suas analises, Lasch questiona o modelo de progresso, a natureza da cultura, da 

democracia dos Estados Unidos e principalmente de um novo perfil de personalidade 

proeminente nas últimas décadas, inscritos na categoria de narcisismo, considerado “não um 

determinismo psicológico, mas um meio de compreender o impacto psicológico das recentes 

mudanças sociais”. (LASCH, 1983, p.76).  

O referido autor descreve uma sociedade onde a vida cotidiana passa a ser um 

exercício de sobrevivência diante das inúmeras perdas e frustrações vivênciadas. Considera o 

“neo-individualismo pós-moderno”, cujas motivações estão centradas num eu percebido como 

“grandioso”, não como uma real aquisição de poder por parte dos indivíduos, mas representa 

mais uma estratégia de sobrevivência deste diante das adversidades e das previsões 

catastróficas anunciadas no final do século XX.  Estes indivíduos, fragmentados em “mínimos 

eus”, imersos numa realidade plural e caótica, onde tudo muda a cada instante, respondem a 

ela desinvestindo seus interesses no mundo e voltando-se para si, ou para preocupações muito 

particularistas, em que o outro passa a figurar como mero instrumento de satisfação narcísica, 

objeto descartável após a obtenção de seus desejos. 

As decepções e frustrações a que Lasch (1983) se refere dizem respeito, dentre 

outras, à compreensão de uma sociedade que, segundo ele, "esgotou seu estoque de ideias 

construtivas" (LASCH, 1983, p.11) e entrou em um período de crise, tornando-se uma 

sociedade de instabilidade e insegurança, ameaçada pela expansão da criminalidade e do 

terrorismo, pela deterioração do meio ambiente e pelas crises econômicas. Neste panorama, se 

configura "um mundo no qual o passado não serve de guia para o presente e o futuro tornou-

se imprevisível". (Ibid. p.97). É, portanto, a partir deste quadro que Lasch justifica a perda de 

confiança no futuro e a transformação da figura moderna da “individualidade”. 
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[...] a individualidade transforma-se numa espécie de bem de luxo, fora de lugar em 

uma iminente austeridade. A individualidade supõe uma história pessoal, amigos, 

família, um sentido de situação. Sob assédio, o eu se contrai num núcleo defensivo, 

em guarda diante da adversidade. O equilíbrio emocional exige um eu mínimo, não 

o eu soberano do passado. (LASCH, 1987, p.9). 

 

Delineia-se, assim, a figura do narcisista, esse eu mínimo, "simplesmente sitiado" 

(Ibid. p.10), uma vez que a quebra do pacto social o leva a uma democracia individualista, 

baseada não mais nos elementos solidários relativos tanto ao resguardo dos direitos pessoais 

quanto na luta por ideais políticos coletivos, mas em um egocentrismo generalizado que se 

define como “cultura do narcisismo”. 

Salienta-se que a relação que Lasch estabeleceu entre a sociedade moderna e a 

produção de subjetividade se dá de forma que o narcisismo não é avaliado como positivo ou 

negativo, mas sim como resultado, como um tipo de subjetividade eficiente e capaz de 

garantir a sobrevivência psíquica nesta sociedade, chamando a atenção para a alteração de 

percepção do eu e do mundo ocorrida pela produção de mercadorias e o consumismo 

exacerbado de bens como tentativa de obturar as suas faltas. Tais objetos/serviços de consumo 

“criam um mundo de espelhos, de imagens insubstanciais, de ilusões cada vez mais 

indistinguíveis da realidade.” (LASCH, 1987,  p. 22) 

Logicamente o rompimento com o sentido de segurança, a descrença nos ideais de 

justiça social, o descrédito nas autoridades constituídas e na noção de progresso, a impotência 

humana ante a impessoalidade das instituições modernas etc. cobra seu preço. A insegurança 

vertiginosa da contemporaneidade clama por “narcoses” dos mais variados tipos para tornar o 

“viver”, de alguma forma, suportável.  

Este viver, para o jovem inserido nesta sociedade, nos parece ser apreendido por 

meio de um pacto, que mesmo não explícito, estabeleceu-se na compulsão por consumo de 

objetos, lugares e formas diversificadas de entretenimento. Consumo este que se torna fonte 

de satisfação do desejo (leia-se comprável), passando a ser provedor identitário do sujeito que 

confunde o ser com o ter, causando a “insubstancialidade do mundo externo”. (LASCH, 1987, 

p.22). 

Em suas análises, Severiano (1999) fala deste indivíduo inquieto, dinâmico e 

personalizado, chamado “homem pós-moderno” que 

 

em sua aparência midiática, caracteriza-se por uma grande exigência de diversidade 

e pluralidade. Clama constantemente por autorrealização. Egocentrado, 
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particularista e hedonista, busca viver intensamente o momento, desprezando o 

passado e negligenciando o futuro. É desenvolto, inventivo e sedutor. Fascinado pelo 

espetáculo das novas tecnologias informatizadas, está sempre em busca de “novas 

realizações”. Obcecado pela “eficiência”, parece possuir a capacidade de dizer e 

fazer “quase tudo”. Acreditando-se onipotente e onisciente, persegue 

exaustivamente a fama e a celebridade como direito “natural”.  (SEVERIANO, 

1999, p.35). 

 

 No caso dos games, inseridos num mundo de entretenimento, os jovens 

contemporâneos parecem ver nos dispositivos digitais e nos mundos por eles produzidos um 

lugar de resgate de onipotência, onde tudo pode acontecer, onde tudo parece estar ao alcance 

das mãos, num clicar do mouse. Ali se tornam “reis”, “heróis”, “deuses”... Acredita-se que  

“virtualmente” todos os aspectos da vida humana podem ser afetados quando se vive a cada 

momento sem que a perspectiva de longo prazo tenha mais sentido. Isso pode mudar 

preponderantemente o sentido ético da vida.  

Questiona-se, deste modo, se estaríamos diante de processos de subjetivação de fato 

“multifacetados”, “plurais”, “flexíveis” e singulares aos moldes do que anunciaram Tapscott 

(1999) e Nicolati-da-Costa (2005). Ou se, na realidade, encontramo-nos diante de fenômenos 

similares aos anunciados por Lasch (1987), no qual o atual uso da indústria da informática, 

enquanto entretenimento estaria produzindo um tipo de subjetividade ou identidade narcísica, 

dissimulada pela indústria da informática que veste o jovem de todo poderoso em suas 

atividades lúdicas, mas o captura como refém de um contexto social, político e econômico 

previsível, tornando-o mero apêndice da tecnologia. 

Bauman (2005) indo ainda ais longe, julga que a coerência e univocidade das 

identidades, não são mais algo que exija grande preocupação. Os projetos de vida vitalícios, 

hoje, já não são bem acolhidos. Uma identidade coesa, fixada, solidamente construída é vista, 

atualmente, como um fardo, uma limitação da liberdade. Assim: 

 

Para a grande maioria dos habitantes do líquido mundo moderno, atitudes como 

cuidar da coesão, apegar-se às regras, agir de acordo com precedentes e manter-se 

fiel à lógica da continuidade, em vez de flutuar na onda das oportunidades mutáveis 

e de curta duração, não constituem opções promissoras. (BAUMAN, 2005, p.60) 

 

Contrapondo os dois autores acima, talvez o quadro descrito por Lasch seja 

excessivamente negativo, como se não houvesse escapatória para o encapsulameto 

irreversível do homem.  

Entretanto, não resta dúvida que os jovens estão submetidos à moral do consumo, a 

qual lhes impõe como necessidade uma subjetividade atrelada aos padrões exteriores de 
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sucesso social, onde a dependência dos objetos consumíveis se faz condição para o 

engajamento na busca da felicidade. Freire Costa salienta que: 

 

 os objetos continuaram sendo o que sempre foram desde que surgiram no cenário da 

economia capitalista, ou seja, a marca do sucesso profissional e social. A aparência 

do sujeito afluente é determinada pela maneira como se veste; pela qualidade dos 

objetos de adorno pessoal; pelo tipo de automóvel, de artigos eletroeletrônicos e de 

objetos de decoração doméstica que possui; pelos restaurantes que frequenta e tipos 

de esporte que pratica; pelos lugares onde desfruta o lazer; pelas viagens que faz etc. 

Os objetos de consumo “agregam” valor social aos seus portadores. Eles são o 

crachá que identifica “o turista vencedor” em qualquer lugar, situação ou momento 

de vida. (FREIRE COSTA, 2004, p.80), 
 

Assim, não resta outra condição às “personalidades” em formação que assumirem as 

identidades que são ofertadas pelos mercados do prazer e do consumo. O estabelecimento de 

uma subjetividade na qual o compromisso com valores morais e éticos foi destituído em prol 

da cultura do consumo. Desta forma, na falta de referenciais familiares e/ou institucionais que 

sirvam de referência para o engajamento em um estilo de vida coerente e digno, os jovens 

ficam expostos aos ditames da Cultura do Consumo. Sem outra saída, afirma Freire Costa 

(2001), resta-lhes apenas assumir uma sujetividade exterior, ou seja, diluir o eu e a sua 

profundidade na aparência do corpo e naquilo que já é esperado pelos demais - dando-se 

lugar, assim, a uma identidade previsível, sem conteúdo, desprovida de singularidade. 
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4  IDENTIDADES E SUBJETIVIDADES  

 

4.1 A circunscrição do indivíduo ao momento atual: identidade na 

contemporaneidade 

 

Os discursos sobre a contemporaneidade estão impregnados de adjetivos que dizem 

respeito à efemeridade, fragmentação, diluição de fronteiras espaciais e temporais, 

diversidade, flexibilidade, dentre outros.  Tudo parece relativo e ilusório, sob a égide do 

imperativo de viver “aqui e agora”, via satisfação imediata dos desejos, facilitada pelas 

chamadas “novas tecnologias”, cuja velocidade e diversidade de informações constituem um 

fenômeno ímpar. Informações das mais variadas chegam à população de forma instantânea e 

contínua. Tão logo se adquire um novo conhecimento, este é rapidamente substituído por uma 

informação ainda mais recente, num processo de saturação continuada, sem espaços para uma 

produção de sentido ou uma reflexão crítica acerca dessas informações.  

O aperfeiçoamento tecnológico incide na produção de artefatos a serem consumidos 

enquanto manifestação da Indústria Cultural. É o que tem se observado no que concerne a 

cultura lúdica. Nos games, por exemplo, ocorre uma fusão, hibridação ou diluição de 

fronteiras entre a realidade ordinária e aquela que assume uma representação virtual tendo 

como consequências perdas e ganhos.  Existem games nos quais se pode juntamente com 

parceiros virtuais se realizar aventuras que possivelmente não se poderia de fato, como é o 

caso de algumas aventuras que são propostas no World of Warcraft, ou ainda se pode ser o 

administrador de uma cidade inteira (CityVille) ou ser apenas um fazendeiro(FarmVille). 

Entretanto, como se pode ver nas afirmações de alguns jogadores como no caso de Lucas 

Shawn em Cooper (2007), um  jovem que tentando alcançar um desempenho superior no 

game acabou por comprometer sua vida social e familiar. 

A fim de explicitar as novas bases sobre as quais se articula o pessoal e o social na 

contemporaneidade, passar-se-á a explicitar algumas aborgadens do conceito de identidade tal 

como elaboradas por: Bauman (2001; 2005); Giddens (1991); Habermas (2000) e (ou) Hall 

(2002). Todas, entretanto, erigem sua fundamentação na circunscrição do homem no 

momento atual do mundo globalizado, marcado por um capitalismo desorganizado, a qual 

muitos chamam de pós-modernidade. 

Tendo emergido como uma nova ordem social e econômica no período pós-guerra, a 

pós-modernidade recebeu também denominações outras, tais como: Sociedade do Espetáculo 

(DEBORD, 1997); Modernidade Tardia (HALL, 2005); Modernidade Liquida (BAUMAN, 
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2001) ou Sociedade de Consumo (BAUDRILLARD, 1991). Entretanto, qualquer pretensão de 

explicitar a noção de pós-modernidade, parece, de antemão, uma tarefa hercúlea e, 

possivelmente, fadada ao fracasso face à dificuldade de se enquadrar ou desvendar uma 

essência pós-moderna. Sua presença neste texto, entretanto, visa contextualizar os conceitos 

de identidade e subjetividade aqui presentes. 

Na literatura, há quem negue a existência de uma pós-modernidade, como Habermas 

(2000) ao afirmar que o projeto racionalista da modernidade não se cumpriu. Ele mostra que 

as tentativas de se afastar das produções da modernidade, como por exemplo, o potencial 

comunicativo do mundo da vida e a filosofia do sujeito fracassaram. Pela lógica do autor, a 

pós-modernidade não conseguiu se esquivar da modernidade, então, ela é ainda moderna. 

 Há também, os que assumem que existe uma mudança significativa na configuração 

do social e percebem a necessidade, de especificar um contexto que precisa ser adjetivado a 

ponto de torná-lo diferente do contexto chamado moderno, sendo, pois denominado de pós-

moderno. 

Não obstante, deixam-se aqui litígios a parte e opta-se por caracterizar o período em 

que está inserido o indivíduo da atualidade como sendo um período ligado ao surgimento de 

uma sociedade pós-industrial. Marcado pela existência de uma nova sensibilidade, passível de 

ser constatada em campos distintos, tais como a linguística, a antropologia, a filosofia, e, 

sobretudo a arte, na qual o conhecimento tornara-se a principal força econômica de produção. 

E é neste contexto que as tendências da chamada “era pós-moderna, modernidade tardia, 

modernidade liquida ou hipermodernidade” marcam os mais diversos aspectos do 

funcionamento da sociedade contemporânea que se constitui como “pano de fundo” para a 

reflexão proposta nesta pesquisa. Um contexto no qual as tecnologias da informação são 

condições mediadoras e indutórias do contato entre pessoas, possibilitando um horizonte de 

interatividade ilimitada
41

.  

Para referenciar o contexto no qual este estudo se inscreve, recorre-se ainda à 

Bauman (2001) que o chama de modernidade líquida, usando a ideia de liquidez em oposição 

à solidez, que seria a metáfora apropriada da primeira modernidade. Essa liquidez estaria 

invadindo todos os setores da modernidade que antes eram sólidos. A economia se 

desterritorializou e se tornou independente do local. O trabalho que antes era localizado, e 

vigiado em grandes fábricas, hoje é flexível, não depende mais da produção de bens materiais, 

                                                           
41

 Salienta-se aqui que esta posição  da tecnologia enquanto fácilitadora de contato é uma tese controversa. 

Turkle(2011) em seu livro Alone Together defende que nunca se teve tanta falta contato e principalmente de 

intimidade como nos tempos atuais de total conectividade. 
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não depende da localidade onde são produzidos, e muitas vezes nem mesmo dos que 

trabalham - esses passaram a ser mão de obra flexível, cada vez com menos direitos 

trabalhistas. O poder que antes dependia da localidade também se tornou fluído, hoje não é 

necessário estar num local para mantê-lo sob controle. A própria distância e o nomadismo se 

tornaram estratégias de poder. Em meio a isso, o indivíduo se tornou cada vez mais apto a 

escolher “livremente”, dentre as opções que o mercado dispõe ao consumo. Suas 

possibilidades são infinitas, mas isso não faz dos indivíduos mais “felizes”: em meio a tantas 

possibilidades, as consequências de uma má escolha recaem sobre o indivíduo, visto não 

existem mais bases sólidas nas quais se apoiarem caso tomem uma má decisão. 

Nas reflexões de Giddens (1991), com os avanços no plano técnico e teórico, a 

humanidade passou a acreditar que percorria uma linha contínua em direção ao 

desenvolvimento e a certeza divina foi substituída pela certeza na razão científica 

(desencantamento do mundo). As possibilidades de formulações críticas acerca da vida 

humana e em grande medida a reflexão filosófica em geral, foram substituídas por uma ética 

instrumental, ligada muitas vezes a contextos específicos, como é o caso dos conselhos de 

ética profissionais e de pesquisa, que hoje discutem acerca da viabilidade do aborto ou da 

eutanásia. 

Para o autor, a modernidade foi responsável pela separação entre ética e ciência, o 

que determinou o paradoxo contemporâneo de uma ciência com um potencial extraordinário 

de criação de possibilidades e melhorias em um mundo assolado por problemas como a fome, 

as guerras, etc. O século onde a técnica e a ciência mais avançaram foi também o século em 

que o homem mais matou. Fato este que coloca em cheque o ideal de progresso que a 

humanidade via na racionalidade científica moderna.  

Diante de tal estado Boaventura de Souza Santos relembra as perguntas que 

Rousseau fez a sua época:  

 

Há alguma relação entre a ciência e a virtude? Há alguma razão de peso para 

substituirmos o conhecimento vulgar que temos da natureza e da vida e que 

partilhamos com os homens e mulheres da nossa sociedade pelo conhecimento 

científico produzido por poucos e inacessível a maioria? Contribuirá a ciência para 

diminuir o fosso crescente na nossa sociedade entre o que se é e o que se aparenta 

ser, o saber dizer e o saber fazer, entre a teoria e a prática? (SANTOS, 2006, p.16) . 

 

Segundo Boaventura Santos, essas perguntas foram feitas em meados do século 

XVIII, período de transição, em que a revolução científica do século XVII propiciava às 

pessoas uma reflexão acerca dos fundamentos do novo mundo que tomava forma. Para o 
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autor, esta seria a condição da atualidade, ou seja, vive-se uma segunda revolução científica 

em que o paradigma emergente faria a tão necessária fusão entre ciência e ética. Contudo, 

ainda que não se tenha uma quantidade de elementos e experiências necessárias para avaliar 

se estamos ou não em uma segunda revolução científica, considera-se de suma importância 

que a ciência do século XXI não só desenvolva tecnologias e aumente seu conhecimento 

acerca da realidade, mas que não se abstenha das grandes questões que desafiam a 

humanidade, se interrogando sobre a finalidade do conhecimento e da tecnologia que é 

produzida.   

Como forma de escapar a polêmica do uso do termo pós-modernidade, modernidade 

tardia ou que seja, adotar-se-á o termo contemporaneidade, visto que este é adotado aqui 

apenas para circunscrever o período atual ao qual este estudo esta inserido. Para o que aqui 

importa, o que se evidência no contexto da contemporaneidade é que uma grande mudança 

está em curso, e se torna cada vez mais radical a cada deslocamento do tempo e do espaço de 

suas dimensões tradicionais. E assim, as identidades nesse novo período também se tornam 

diferentes das identidades mais sólidas da modernidade. 

O termo identidade, por sua vez, também não é menos problemático, no entanto, 

sempre despertou interesse, tanto das pessoas comuns quanto de cientistas. São inúmeras as 

questões que estão associadas ao termo. Estando profundamente enraizado na dimensão 

cultural do homem. 

 Historicamente, este termo já foi empregado para significar o que hoje se entende 

por personalidade, privilegiando uma perspectiva individualista e uma visão em que os 

princípios da ciência, em especial da ciência médica sustentavam toda proposta de 

compreensão do homem. Nesse contexto, os debates versavam sobre o “normal” e o 

“patológico” priorizando o ser biológico e individual sustentados por uma estrutura psíquica 

instituía uma dicotomia entre o indivíduo e o grupo, entre o homem e sociedade. A história 

social e singular do indivíduo participava apenas como pano de fundo para a expressão dos 

comportamentos “sabidamente” conhecidos. Dissonante dessa perspectiva e preocupados em 

considerar o homem enquanto sujeito social, inserido num contexto sócio-histórico, os 

psicólogos sociais adotaram o termo identidade.  

Conforme Jacques (1998), na visão psicológica, os estudos sobre identidade são 

tratados geralmente pela Psicologia Analítica do Eu e pela Psicologia Cognitiva que 

compartilham a noção de desenvolvimento, marcado por estágios crescentes de autonomia e 

concebem a identidade como produto da socialização/individualização. Segundo a 

pesquisadora e psicóloga, percebe–se nesses estudos uma excessiva ênfase, ora no individual 
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ora no social que são também encontradas na atualidade sob formas diferentes, embora na 

“essência” ainda carreguem o problema de origem, referente à demarcação do território 

limítrofe do social e do individual. Assim, instala-se uma “dicotomia em que a identidade 

passa a ser qualificada como identidade pessoal (atributos específicos do indivíduo) e/ou 

identidade social (atributos que assinalam a pertença a grupos ou categorias)” (JACQUES, 

1998, p.61). 

Para qualificar os diferentes sistemas identificatórios que constituem a identidade, o 

autor afirma:  

 

Jurandir Freire Costa emprega a qualificação "identidade psicológica" para se referir 

a um predicado universal e genérico definidor por excelência do humano em 

contraposição a apenas um atributo do eu ou de algum eu como é a identidade 

social, étnica ou religiosa, por exemplo. Habermas (1990) refere-se a “identidade do 

eu” que se constitui com base na "identidade natural" e na "identidade de papel" a 

partir da integração dessas por meio da igualdade com os outros e da diferença em 

relação aos outros. Com base no pressuposto inter-relacional entre as instâncias 

individual e social, a expressão "identidade social" vem sendo empregada buscando 

dar conta dessa articulação. (JACQUES, 1998, p.161).  

 

A fim de superar a falsa dicotomia (individual e social), bem como mostrar que é na 

articulação destas que é tecida a identidade, defende-se que a identidade constitui-se de uma 

multiplicidade de papéis. Na execução de um papel social, como o papel de mãe, por 

exemplo, verifica-se que está introjetado no vocábulo “mãe” a dimensão social em sua 

totalidade, bem como a dimensão individual, que por sua vez se constitui no social. Nesta 

articulação os limites (se é que realmente existem) entre o social e o individual se confundem. 

Sob essa perspectiva, é possível conceber a identidade pessoal como, e ao mesmo tempo, 

social, superando a falsa dicotomia entre essas duas instâncias.  

Saindo do âmbito da psicologia, Stuart Hall, teórico pós-culturalista, argumenta que 

as sociedades contemporâneas são caracterizadas pela "diferença", atravessadas por divisões e 

antagonismos sociais que "demarcam" diferentes "posições de sujeito" e sua identidade de 

forma geral. A articulação dos diferentes elementos, segundo Hall (2002), possui também 

características positivas, uma vez que, ao desarticular as identidades estáveis do passado, abre 

a possibilidade para a "criação de novas identidades" e a produção de novos sujeitos.  

O autor alerta para o fato de que o próprio conceito "identidade" com o qual se esta 

lidando, é demasiadamente complexo, muito pouco desenvolvido e compreendido na ciência 

social contemporânea para ser definitivamente posto à prova. Como ocorre com muitos outros 
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fenômenos sociais, é impossível oferecer afirmações conclusivas ou fazer julgamentos 

seguros sobre as alegações e proposições teóricas que estão sendo apresentadas. 

Para Hall (2002), o sujeito do iluminismo, abrigava um centro, um núcleo interior. 

 

 [...] que emergia pela primeira vez quando o sujeito nascia e com ele se 

desenvolvia, ainda que permanecendo essencialmente o mesmo - contínuo ou 

"idêntico" a ele - ao longo da existência do indivíduo. O centro essencial do eu era a 

identidade de uma pessoa. [...] essa era uma concepção muito "individualista" do 

sujeito e de sua identidade. [...]. (HALL, 2002, p. 10-11). 

 

Essa noção de sujeito e a de subjetividade em que a existência do sujeito é idêntica 

ao seu pensamento foi forjadas no cartesianismo. “Penso, logo existo”. Trata-se da ideia de 

um sujeito racional, reflexivo, senhor de suas ações. Corpo e subjetividade eram tidos como 

instâncias completamente distintas e até mesmo antagônicas. Apregoava-se a existência de 

um sujeito universal, estável, unificado, totalizado e totalizante, interiorizado e 

individualizado. Para Silva (2000, p.15), “esse sujeito é, na verdade, o fundamento da ideia 

moderna e liberal de democracia. É ele, ainda, que está no centro da própria ideia moderna de 

educação”. 

Ao que tudo indica, a questão da identidade é um problema dos tempos modernos. 

Giddens, (2002, p.74) afirma que nos “tempos pré-modernos nossa ênfase atual na 

individualidade estava ausente”. A ideia de que cada um tem um caráter único e 

potencialidades sociais que podem ou não se realizar, ou seja, a individualidade, é alheia à 

cultura “pré-moderna”. Giddens argumenta:  

 

Nas sociedades tradicionais, o passado é venerado e os símbolos são valorizados 

porque contêm e perpetuam a experiência de gerações. A tradição é um meio de 

lidar com o tempo e o espaço, inserindo qualquer atividade ou experiência particular 

na continuidade do passado, presente e futuro, os quais, por sua vez, são 

estruturados por práticas sociais recorrentes. (GIDDENS, 1991, p. 37-38). 

 

A modernidade, para o autor, em contraste, não é definida apenas como a experiência 

de convivência com a mudança rápida, abrangente e contínua, mas é uma forma altamente 

reflexiva de vida, na qual as práticas sociais são constantemente examinadas e reformadas à 

luz das informações recebidas sobre aquelas próprias práticas, alterando, assim, 

constitutivamente, seu caráter.  

Giddens (2002, p.157), partindo da noção psicanalítica, chega a afirmar que o “eu é 

frágil, quebradiço, fraturado, fragmentado” na modernidade. Para ele, assim como o mundo 
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social, o eu torna-se disperso, descentrado, e só encontra sua identidade nos fragmentos da 

linguagem ou do discurso. 

Outra “parte” importante da identidade individual que é afetada fortemente na 

modernidade é o corpo – que, para Giddens, inclui aparência, postura, e sensualidade. A 

aparência é conjunto de características da superfície de um corpo (incluindo modos de vestir); 

a postura é a forma como a aparência é utilizada pelos indivíduos nos ambientes nos quais se 

passam as atividades cotidianas; e a sensualidade é a forma como o corpo é utilizado em 

relação ao prazer e a dor. Ao contrário das culturas “pré-modernas”, tem-se relativa liberdade 

de escolha a respeito dos modos de se vestir. Diz-se relativa porque apesar de ter-se mais 

liberdade de escolha quanto à vestimenta, muitas situações sociais, ou posições específicas, 

assim como pressões de grupo e recursos econômicos, limitam a escolha. Esta postura é 

bastante influenciada pela pluralização dos ambientes de interação, tem-se de interagir de 

modos diferentes em uma grande gama de espaços diferentes. A possibilidade de manter-se 

uma postura constante nos mais diversos “lugares” onde possa se desenrolar uma interação é 

um dos meios mais importantes pelos quais se constrói uma autoidentidade coerente. 

(GIDDENS, 2002, p.95-96). 

Para Hall (2002) as "velhas identidades", que por longo tempo estabilizaram o 

mundo social, estão em declínio, fazendo surgir novas identidades e fragmentando o 

indivíduo. Estas transformações estão também mudando as identidades pessoais. Os 

indivíduos estão perdendo o (antigo) "sentido de si mesmo" e, com isso, entrando numa "crise 

de identidade" que também está fragmentando as paisagens culturais de classe, os gêneros, a 

etnia e a nacionalidade. 

Hall, em A Identidade Cultural na Pós-Modernidade, defende a tese de que 

“identidades modernas” estão sendo descentradas, deslocadas ou fragmentadas pela 

globalização em seus impactos sobre os referenciais modernos de sujeito, tempo e espaço. De 

acordo com o autor, todavia, existem três classificações ou contra tendências à 

homogeneização cultural global. A globalização caminha paralelamente ao refortalecimento 

de identidades locais, o que não impede que o fascínio com a diferença, com o “étnico” e com 

a alteridade, se insira dentro de uma lógica mercantil, pois “diversidade vende”, criando 

novos nichos de mercado. 

Aliás, para o sociólogo Jean-Claude Kaufmann, o caráter de fixidez da identidade foi 

antes de tudo uma categoria administrativa estabelecida pelo Estado a fim de reduzir a 

complexidade do real, filtrando de forma seletiva para que os indivíduos pudessem ser 

contabilizados, avaliados e conhecidos. Em suas palavras:  
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O Estado inventava o seu próprio mundo separando-se dos seus administrados. 

Impunha-se-lhe, desde logo, conhecê-los, avaliá-los, contabilizá-los. [...] Era 

necessário identificar para administrar, reduzir a complexidade do real atribuindo 

uma realidade que se fundava em certos elementos registrados no papel. Um dos 

paradoxos da identidade encontrava-se na íntegra nestes primórdios: iludindo sobre 

o real, filtrando de forma selectiva a sua própria  verdade, ela cria as condições para 

uma acção eficaz. Ela é uma mentira necessária. (KAUFMANN, 2005, p. 17). 

 

Acredita-se que foi nesta “mentira necessária” que se sustentou e ainda se sustenta a 

concepção substancialista e simplificadora do que se entende por identidade. Identidade esta 

que se apoiou na concepção racional cartesiana, na qual a identidade pessoal foi circunscrita. 

Nela o sujeito possui uma essência una. Uma identidade pessoal que se inscreve na ideia de 

um sujeito de pensamento e vontade livre fruto do desenvolvimento de uma interioridade que 

avalia o mundo de forma distanciada, imparcial e independente insta a dicotomia a entre 

Sujeito e Objeto. 

Kaufmann (2005) traça ainda um histórico e propõe uma teoria da identidade para a 

nossa sociedade em plena mutação tentando dar a este conceito o rigor e a pertinência que 

havia perdido. Ao apresentar seu caráter histórico o autor trás a “invenção” do bilhete de 

identidade, dizendo que, do ponto de vista de administração o bilhete de identidade (B.I.) 

torna-se o verdadeiro, o original, sendo a pessoa um duplo do B.I. Assim, toda a realidade de 

uma pessoa seria, a partir de então, ser concentrada em um único papel, surgindo, assim, a 

identidade como um dado extremamente simples e controlável. O autor resalva então o papel 

do estado na individualização da sociedade que vai desencadear a procura identitária, pois, “o 

estado começou a trabalhar nas identidades individuais muito antes da maioria dos indivíduos 

se preocuparem eles próprios com isso”. (p. 55). 

Ainda na tentativa de definir identidade, Kaufmann (2005) demonstra que na 

segunda metade do século XX o tema identidade não parou de se impor. Levado pela 

mentalidade da época, ele surgiu sem ter que se apresentar, tornando-se evidente, em uma 

linguagem que todos reconhecem, sem, contudo, a terem definido antes. Desta forma, “ na 

vida quotidiana, onde passou para a linguagem corrente, portadora de uma suposta densidade 

intelectual jamais definida ”(p. 31-32). Obviamente esta falta de definição se refere à natureza 

particular do conceito, pois, mais do que criticar as abordagens e definições sobre identidade 

em diversas perspectivas, deve encontrar-se uma “visão de conjunto, que permita dizer o que 

é exatamente a identidade. Não determinado detalhe do seu funcionamento, mas o seu lugar 

no conjunto da maquinaria social”. (p. 36). 
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A fim de resolver o problema Kaufmann lança uma proposta para uma Teoria da 

Identidade na qual é indispensável analisar claramente o conceito de identidade, dividindo-o 

necessariamente em duas operações distintas: 1º - separar o indivíduo e identidade; 2º - 

inscrever o fenômeno identitário na história.  Para ele “ o indivíduo tem de acreditar em si 

mesmo como entidade estável e autônoma, emitindo um sistema de valores indubitável. Ele 

tem que se representar com constância, sem hesitação e ser imediatamente identificável pelos 

outros. Por outras palavras, ele tem que ter uma identidade.” (p.50). O importante é a 

delimitação do sentido da representação identitária e não a estabilidade, a identidade seria 

assim um envolvimento que confere a evidência de si mesmo. 

Para Bauman, por sua vez, a identidade durante a modernidade era vivida como 

projeto de vida, e assim devia ser construída cuidadosamente, com muito esforço, com o 

objetivo de chegar a um ponto final: 

 

A construção requeria uma clara percepção da forma final, o cálculo cuidadoso dos 

passos que levariam a ela, o planejamento a longo prazo e a visão por meio de 

consequências de cada movimento. Havia, assim, um vínculo firme e irrevogável 

entre a ordem social como projeto e a vida individual como projeto, sendo a última 

impensável sem a primeira. (BAUMAN, 1998, p.31). 

 

 Entretanto, da mesma forma que o projeto moderno foi uma questão de eliminação 

da ambivalência, de classificação e ordenamento incessante, as identidades na modernidade 

também seguiram esse mesmo caminho. Apesar de se tornarem identidades construídas, essas 

tinham um fim, e deviam ser bem definidas, após definidas imutáveis. Qualquer identidade 

que não fosse clara, ou que não pudesse se situar claramente em de uma forma ou outra 

passava a ser considerado um problema. (BAUMAN, 1999). 

Bauman  afirma que hoje esse contexto não é mais válido visto que se vive em um 

período onde esse medo da ambivalência quanto às identidades não existe mais. A própria 

ambivalência se tornou um valor. Em um mundo onde tudo é transitório, uma identidade fixa 

e bem definida não parece ser muito atrativa. Segundo o autor: 

 

O mundo construído de objetos duráveis foi substituído pelo de produtos disponíveis 

projetados para imediata obsolescência. Num mundo como esse, as identidades 

podem ser adotadas e descartadas como uma troca de roupa. O horror da nova 

situação é que todo diligente trabalho de construção pode mostrar-se inútil; e o 

fascínio da nova situação, por outro lado, se acha no fato de não estar comprometida 

por experiências passadas, de nunca ser irrevogavelmente anulada, sempre 

‘mantendo as opções abertas’. (BAUMAN, 1998, p.112-113). 
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Vive-se em um mundo em que a durabilidade não é mais um valor tão  importante 

como no passado, em consequência, diz: 

 

A dificuldade já não é descobrir, inventar, construir, convocar (ou mesmo comprar) 

uma identidade, mas como impedi-la de ser demasiadamente firme e aderir depressa 

demais ao corpo. (...) O eixo da estratégia de vida pós-moderna não é fazer a 

identidade deter-se – mas evitar que se fixe. (BAUMAN, 1998, p.114). 

 

Tudo deve ser consumido e tudo deve ser descartável para ser consumido. Em um 

mundo que, diferente da modernidade sólida, não se organiza mais em torno do trabalho e sim 

em torno do consumo, as identidades se tornam também algo a ser consumido. E o consumo 

passa a ser o meio pelo qual são construídas as identidades. É exatamente este consumo, 

movido pelo desejo a ser saciado, volátil, de curto prazo, que serve como padrão às 

identidades.  

Bauman (2005), por sua vez, ao tratar da relação identidade e comunidade de 

pertencimento, evidência que termos como comunidade, pertencimento e identidade são bem 

menos estáveis do que possam parecer visto que nossas “identidades” culturais, religiosas, 

sociais e outras mais que podemos ter, estão constantemente modificadas, renovadas, 

transformadas na liquidez da modernidade em que estamos imersos. Na citação s seguir ele 

adverte:  

 

A identidade é um problema genuíno: vezes sem conta temos de nos defrontar com a 

tarefa da auto-identificação, sabendo que tem pouca chance de ser concluída com 

sucesso e de modo plenamente satisfatório. Na era da multiculturalidade, o grande 

problema é “como conviver com a diferença” e “construir uma identidade”. Tenha 

cuidado ao optar por não enfrentar esse desafio. (BAUMAN, 2005, p. 105). 

 
 

Com efeito, o caráter liquefeito da contemporaneidade, sua fluidez e volatilidade, 

conforme Bauman (2005) constitui o traço mais explícito da singularidade de nossa 

modernidade. Então, selecionar os meios necessários para conseguir uma identidade 

alternativa de sua escolha não é mais o problema, para Bauman, "o verdadeiro problema 

atualmente, a maior preocupação é a incerteza oposta: qual identidade escolher e [...] por 

quanto tempo se apegar a ela?" (BAUMAN, 2005, p. 91). O autor abandona o lugar-comum 

antropológico e vai ao cerne da questão: na “modernidade líquida” a identidade não é uma 

mera "construção social"; ter uma ou muitas identidades é uma tarefa, ou mais precisamente, 

uma tarefa política, visto que a ideia de que o pertencimento ou a identidade, não são 

definitivos, mas negociáveis e revogáveis. Tudo depende das decisões que o indivíduo toma, 
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do caminho que percorre e da maneira como age. Em suas palavras: “As identidades flutuam 

no ar, algumas de nossa própria escolha, mas outras infladas e lançadas pelas pessoas em 

nossa volta, e é preciso estar em alerta constante para defender as primeiras em relação às 

últimas.” (BAUMAN, 2005, p. 19). 

Bauman também afirma que as relações na atualidade são eletronicamente mediadas, 

tendem a ser frágeis e fáceis de serem mais fácilmente abandonadas se comparadas às 

relações estabelecidas por intermédio da família, estado e igreja.  Segundo o autor, é isso que 

diferencia o moderno do pós-moderno:  

 

É nisso que nós, habitantes do líquido mundo moderno, somos diferentes. 

Buscamos, construímos e mantemos as referências comunais de nossas identidades 

em movimento — lutando para nos juntarmos aos grupos igualmente móveis e 

velozes que procuramos, construímos e tentamos manter vivos por um momento, 

mas não por muito tempo. (BAUMAN, 2005, p. 32). 

 

Assim, no contexto da sociedade “líquido-moderna”, o indivíduo consegue conceber-

se como flexível e aberto e, em certa medida, possui uma liberdade individual ampliada, a 

noção que ele tinha de si necessariamente tende a tornar-se fragmentada, uma vez que ele se 

vê ao mesmo tempo conectado e desconectado, dentro e fora, possuído e desprovido de 

materialidade. 

Acredita-se que os sujeitos também se constituem como tais à medida que interagem 

com os outros, sua consciência e seu conhecimento do mundo resultam como produto deste 

mesmo processo. Desta forma, o sujeito é social e a linguagem é um trabalho social e 

histórico. Com base nessa linha de abordagem, entende-se que a linguagem deve ser analisada 

em circunstâncias de uso e observada como uma forma de conhecer o homem, suas 

atividades, sua condição de sujeito e sua inserção na história, no social e no cultural. 

A identidade emerge, não tanto de um centro interior, de um - eu verdadeiro e único. 

Mas do diálogo entre os conceitos e definições representados pelos discursos de uma cultura e 

pelo desejo (consciente ou inconsciente) de cada um, tendo como finalidade responder-se aos 

apelos feitos por estes significados e assim assumir as posições de sujeito construídas por 

alguns dos discursos dominantes. Ela não se refere ao ser individual e absoluto, mas a uma 

identidade que se processa pela apropriação-negação-superação dos universos simbólicos na 

interação social. A formação da identidade ultrapassa a biografia pessoal, à medida que o 

sujeito busca sua singularidade compreendendo sua ação estratégica e comunicacional no 

espaço atual. 

Bhabha(1998) diz: 
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A questão da identidade nunca é afirmação de uma identidade pré-dada, nunca uma 

profecia autocumprida – é sempre a produção de uma imagem de identidade e a 

transformação do sujeito ao assumir aquela imagem. A demanda da identificação – 

isto é, ser para o outro – implica a representação do sujeito na ordem diferenciadora 

da alteridade. (BHABHA, 1998, p.76) 
 

Como cada indivíduo participa simultaneamente de diversos grupos sociais, no 

âmbito dos quais ora constrói sua identidade, ora seleciona e retira elementos para construir 

outras versões de identidade. Ele dispõe de uma grande variedade de fontes das quais se vale 

no processo de criação de suas múltiplas identidades, de forma mais ou menos consciente, de 

acordo com o contexto e com a situação. 

Bakhtin (2000) enfatiza que os sujeitos em um processo de comunicação não são 

dados previamente, mas constituem-se e transformam-se na comunicação. Nesse processo, 

eles são perpassados por diferentes vozes que fazem deles sujeitos históricos e ideológicos. 

Nesse sentido, a construção dos sentidos se dá a partir das relações discursivas realizadas por 

sujeitos historicamente situados. Dentro dessas circunstâncias é impossível pensar o ser 

humano fora da sua relação com o outro, bem como desconsiderar as diferentes vozes que o 

constituem.  

É na alteridade que os indivíduos se constituem. O ser se reflete no outro, refrata-se. 

Quando o indivíduo se constitui também está em constante transformação, cada indivíduo 

representa um momento único de interação pela comunicação e linguagem, existindo um 

constante devir. Assim, se é isso ou aquilo, estar-se sempre sendo. Este processo não surge da 

própria consciência, e sim da consolidação social e histórica das interações, das palavras, dos 

signos. A alteridade está sempre relacionada com a pluralidade, polissemia, muitas vozes e 

com a ideologia. Em suas palavras: É impossível alguém defender sua posição sem 

correlacioná-la a outras posições. (BAKHTIN, 2000, p. 297). A posição, as opiniões, visões 

de mundo e consciência são partes da identidade do indivíduo, se constituem do movimento 

de relações entre discursos dialógicos e valorativos com outros sujeitos, outros discursos, ou 

com a própria cultura ou diversas culturas. 

 Para Bakhtin, “o papel dos outros, para os quais o enunciado se elabora, é muito 

importante. Os outros, para os quais ‘meu’ pensamento se torna um pensamento real, não são 

ouvintes passivos, mas participantes ativos da comunicação”. (2000, p. 320). Depreende-se 

dessa afirmação que o sujeito para Bakhtin assume uma posição de destaque, não como 

fantoche das relações sociais, mas como um agente, um organizador de discursos responsivo 

ao outro, em suma, o sujeito para Bakhtin não é assujeitado. O sujeito anteriormente passivo e 
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limitado a aceitar influências, torna-se agora um sujeito ativo e fundador, dotado de voz e 

direito de ser ouvido, bem como, capaz de intervir nas propostas universalizantes. 

Entende-se, também, que a linguagem só ganha sentido e adquire valor no interior 

dos sistemas de ação racional ou no interior de um sistema de interação, conectado por fios de 

poder e dominação, de reciprocidade e libertação. Habermas (1994) analisa esses dois modos 

de ações nas sociedades modernas: o agir instrumental dos sujeitos nas relações de trabalho 

organizado pelo universo das normas técnicas e o agir comunicacional, correspondente à 

dialética da negociação concretizado no universo das normas jurídicas. 

Para o autor, o processo de construção de identidades ocorre na articulação, entre 

processos de forças produtivas e processos dos mundos vividos. A linguagem, aqui entendida 

como palavras, fórmulas, símbolos, enfim, como um sistema de representações políticas, está 

em sucessivas reformulações pela interação entre os sujeitos. A linguagem pode ser 

considerada como chave da construção operatória das identidades, mediando a compreensão 

interna das representações cognitivas e efetivas. 

Assim, socialização e constituição das identidades estão intrinsecamente 

relacionadas, pelo sentimento de pertença ao grupo, no qual o sujeito começa a pensar com os 

outros, assumindo pessoalmente as atitudes, as linguagens, a trajetória e o projeto do grupo. 

 

4.2 Subjetividade e a prática da autorrepresentação digital 

 

 Como se observou anteriormente, diferentemente do sujeito da modernidade, o 

indivíduo contemporâneo não partilha do mesmo discurso coerente, substancialista e 

introvertido. A subjetividade humana “tornou-se uma construção em ruínas”, afirma Silva 

(2000, p.11) que diz ainda que “com as operações de desalojamento do cogito cartesiano 

efetuadas pela revisão arthusseriana de Marx e pela revisão lacaniana de Freud e depois, com 

os pós-estruturalistas, Foucault, Deleuze, Derrida, Lyotard, o estrago se tornaria irremediável. 

Sem volta.”  

Falar sobre sujeito, subjetividade e identidade, requer  uma apreciação cuidadosa 

sobre as implicações colocadas pelos teóricos que deles trataram e sobre as maneiras como 

podem ser resgatados para compor este estudo. Entende-se que as palavras constitutivas de 

um conceito impõem limitações para a realização de seu entendimento. 

A subjetividade, neste trabalho, deixa de ser um conjunto de qualidades abstratas, 

fixas e isoladas no sujeito, para ser abordada na concepção de Guatarri e Rolnik (1996) como 

construção essencialmente social, assumida e vivida por indivíduos em suas existências 
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particulares. Assim, nas palavras de (GUATTARI; ROLNIK, 1996, p. 31) “a subjetividade 

não é passível de totalização ou de centralização no indivíduo”.  A subjetividade não implica 

em uma posse, mas em uma produção incessante que acontece a partir dos encontros com o 

outro. Nesse caso, o outro pode ser compreendido como o outro social, mas também como a 

natureza, os acontecimentos, invenções, enfim, aquilo que produz efeitos nos corpos e nas 

maneiras de viver. 

 Os autores consideram a subjetividade um sistema maquínico no qual o sujeito 

poderá vivê-la submetendo a ela tal como foi  produzida ou reapropriando-se de seus 

elementos, transformando-a pela ação expressiva de seu agir. 

Essa posição dos autores acima – reconhecendo a subjetividade como movimento 

sutil e contraditório que processa sistemas de representação, imagens, leis, habitos que não 

estão centrados nem nos sujeitos, nem e, agentes grupais, mas essencialmente no social, 

produzindo um jogo que se revela na interação entre os sujeitos – parece indicar que a 

subjetividade é constitutiva da formação das identidades, mas não se confunde com ela. 

Na medida em que as práticas sociais, atividades culturais, as relações comerciais, a 

educação e a diversão estão cada vez mais orientadas por e para as tecnologias de informação 

e comunicação (TICs), novas possibilidades até então inacessíveis surgem. Tem-se acesso às 

inúmeras possibilidades, onde, por exemplo, o mundo do imaginário pode tornar-se mais 

palpável em função de simulações propiciadas por mecanismos tecnológicos. A vivência de 

múltiplas identidades neste contexto parece ser a novidade proeminente. Como se apenas por 

meio da tecnologia digital se pudesse ser múltiplo.  

 Não obstante a vivência digital promove interação e imersão em ambientes virtuais 

onde a simulação tridimensional é quase tão perfeita que é capaz de refletir como um espelho 

não só a vida real para dentro da tela do computador, mas também  transporta o homem para 

dentro da tela como um duplo de si como uma espécie de holograma
42

 como preconizou 

Baudrillard (1991, p.134) ao dizer  que “depois da fantasia de ver-se (o espelho, a foto) vem a 

de poder dar a volta a si próprio, enfim e sobretudo a de atravessar, de passar por meio do seu 

próprio corpo espectral.” 

Parte-se, portanto do entendimento de que a identidade “é uma construção, um efeito, 

um processo de produção, uma relação, um ato performativo. A identidade é instável, 

                                                           
42

 Holograma, aqui pensado como uma Imagem que se forma por meio de figuras de interferência de ondas 

eletromagnéticas emitidas por um emissor holográfico, onde cada pedaço do holograma contém informações 

suficientes para reconstruir a imagem inteira. 
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contraditória, fragmentada, inconsistente, inacabada”. (SILVA, 2000, p.96-97). Ela está ligada 

a estruturas discursivas e narrativas, a sistemas de representação.  

A prática da autorrepresentação digital e, consequentemente, o uso de suas 

fácilidades, está tão diluído por nossa sociedade em rede que se tornou importante entender os 

processos psicológicos e sociológicos que alicerçam a constituição do Eu e sua representação. 

Entender como a criação de Eus digitais influencia na atitude e no comportamento do sujeito e 

de que forma isso pode influenciar sua interação para com outros, entretanto não é tarefa fácil. 

Porém, cada dia mais se observa uma adesão, principalmente dos jovens, aos espaços digitais, 

sejam eles chats, facebook, games ou outros, onde podem adotar identidades fictícias ou não 

criadas por eles mesmos.  

Para Garbin (2003) emerge assim, uma cultura jovem diferente de outras que ao 

invés de saírem para as ruas, shoppings centers, cinemas, preferem ficar conectados ao 

computador; aos Tablet. Possivelmente, ser jovem significa, dentre outras coisas, viver 

interligado, por meio das tecnologias digitais. “eles não vivem sem celulares”, aponta a edição 

especial da Veja (2004, p.76). “Eles não vivem sem estarem on-line, sempre ligados, 

conectados aos mais variados recursos tecnológicos, mas principalmente a internet”. Segundo 

a reportagem: “Aki a gente tah em ksa”, todos esses recursos e a comunicação instantânea, faz 

da Internet o espaço onde o jovem afirma sua identidade. 

A possibilidade de vivência identitária promovida a partir das tecnologias 

informação e da comunicação (TICs) é frequentemente tópico de conversa e discussão, seja 

com entusiasmo, ou com receio e descrédito, sobretudo quando se levanta a questão do 

desenvolvimento socioafetivo das gerações que nasceram sob o signo do uso destas 

ferramentas.  

A discussão em torno dos perigos da virtualidade e da possível defasagem entre vida 

real e vida virtual tem especial destaque na mídia. Notoriamente, comportamentos 

patológicos, depressão, isolamento, crimes, sequestros, prostituição de menores, pornografia, 

perseguições, invasões de privacidade e outros horrores supostamente gerados pela vida on 

line ganham espaço privilegiado nos informes midiáticos como se não existiam antes do 

advento da TICs. Entretanto, faz-se necessário lembrar Costa (2004, p. 2), quando afirma 

“que os agenciamentos da subjetividade acionadas pelos mecanismos midiáticos têm alcance 

muitas vezes subestimado, a despeito de sua efetividade, pois operam por mecanismos 

psicológicos sutis que atuam sobre esferas menos conscientes do sujeito”.  

Há que se ter presente, apesar da discussão em torno dos perigos da Internet e da 

possível defasagem entre vida real e vida virtual, a ideia de realidade virtual é anterior à 
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difusão das TICs. A participação humana em mundos virtuais enquanto simulação de algo, 

como afirmou Baudrillard (1991), inunda há muito a vida do homem. 

Nos mundos virtuais como afirma Turkle (1997) pode-se criar personagens que 

performativas com as quais se pode identificar, mais ou menos, na “vida off‑line”. Mantêm 

uma performance de acordo com essa personagem. Como a autora alerta, esta cultura 

permite‑nos pensar na nossa própria identidade como sendo fluida, múltipla e complexa. Para 

tal, usa como exemplo a possibilidade de adotar um gênero diferente ou ambíguo on line, e a 

necessidade que muitos jogadores sentem de fazê-lo, seja como forma de ampliar as suas 

possibilidades de atuação, ou seja, possibilitando a realização de fantasias que aceitamos que 

se concretizem apenas num mundo virtual, entendido como uma suspensão da realidade.  

Acredita-se que o elemento suspensão da realidade pode ser um elemento de atração 

dos mundos virtuais para os jovens. A possibilidade que estes mundos oferecem para que 

experimentem, joguem e testem identidades, funcionando inclusive como um espaço de 

adolescência prolongada. Um campo onde simplesmente pode-se viver uma identidade 

desdobrada ou quem sabe dar um upgrade na sua identidade de base. Por outro lado, não se 

deve esquecer que as TICs ao mesmo tempo em que amplificam a existência também 

permitem a vigilância o que, segundo Zizek (2004), não representa uma novidade na medida 

em que se precisa de “testemunhas” para os atos. Apresentar-se no espaço público virtual 

pode ser então uma forma de ter essa audiência anônima.   

Estudando a adolescência, Erik Erikson analisou o esse períodos como etapa de 

conflitos próprios ao crescimento, o qual chamou de “crise de identidade”. Para Erikson 

(1976, p.16), a formação da identidade é a tarefa psicológica central na adolescência sendo, 

portanto, “um ponto decisivo necessário, um momento crucial, quando o desenvolvimento 

deve se mover em uma ou outra direção, conduzindo e organizando fontes de crescimento, 

recuperação e consequente diferenciação!” Entretanto, para o momento não se quer tratar da 

premissa da vivência de identidades enquanto fenômeno, mas como uma experimentação 

lúdica do eu por meio das partes encenadas no avatar escolhido. Talvez o ambiente virtual 

tenha se tornado tão atraente justamente aos jovens pelo fato de possibilitar essa coexistência 

das identidades pertencentes a cada indivíduo. 

Concorda-se com Garbin (2003) quando diz que mais importante não é saber qual a 

verdadeira identidade ou o seu aspecto fictício, entendo-a como algo finalizado, construído, 

mas como algo em construção, como um momento retratado do indivíduo.  Afinal de contas 
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todos desempenham papéis de acordo com o contexto em que se está inserido. O importante é 

o indivíduo não perca a referência de si, que perceba que possuam um referencial único. 

Acreditando-se que a subjetividade é formada a partir do outro, se o sujeito se cria 

em resposta às imagens que lhe são dadas pelo outro e a imagem que faz de si nunca coincide 

com a imagem do outro, como se dá a subjetivação na relação na avatar-personagem em que o 

outro é o próprio jogador? Seria possível esta fusão levar a um empobrecimento do Eu, pois 

destruiria a exterioridade e a alteridade? Ou será que a vivência da alteridade em condições de 

virtualidade pode oferecer um modo de experimentar ser o outro que o deixaria mais 

receptivo a aceitá-lo? Onde ocorreria um deslocamento para o outro, em um exercício 

exotópico. (BAKHTIN, 2000). 

A fim de se acessar os primeiros significados atribuídos aos avatares pelos jogadores, 

extraiu-se do livro do fotógrafo inglês Robbie Cooper depoimentos nos quais se lançou um 

primeiro olhar sobre como os jogadores expressaram sua relação com as identidades virtuais. 

Não se fará analise de todas as trinta e duas fotos e depoimentos contidos no livro. 

Tomaremos apenas um recorte.  

 

4.3 Primeiros contatos com os gamers e seus avatares:  fotos e depoimentos. 

 

O material composto de fotos e depoimentos encontrado em Cooper (2007) serviu de 

referência no momento inicial deste estudo.  O livro contendo 32 fotos de pessoas que moram 

em países diversos com as fotos pessoais e de suas respectivas identidades virtuais (Avatares), 

acompanhado de depoimentos narrativos que contam pequenas histórias tanto de suas 

identidades de base como se seus avatares. 

Tais depoimentos foram tomados como narrativas do Eu, acreditando-se com Bruner 

(2002, p. 16), que o homem tem a “capacidade de organizar e comunicar sua experiência por 

meio da linguagem, ou seja, de forma narrativa”. De acordo com o autor, é na construção de 

histórias e mitos, e ao ouvir as histórias de outrem, que se lida com a própria experiência e se 

promove sentido da realidade. 

Lembra-se que, narrativas e histórias são, de acordo com Bruner (1997), uma forma 

de pensamento, uma forma de organizar a experiência humana. Para ele, as histórias 

“fornecem modelos do mundo” (2002, p. 25). Segundo Bruner (1997, 2002), é por meio das 

narrativas que nos constituímos nos transformamos na pessoa que somos. Ou seja, é por 

intermédio das histórias que nos contam e das histórias que contamos, inclusive sobre nós 

mesmos, que nos formamos e nos transformamos a cada dia, continuamente. Daí a opção por 



107 

 

analisar alguns dos relatos pessoais sobre a experiência de jogar contidos no livro de Cooper 

(2007) posto que se trate de um material rico de expressões do Eu e da relação jogador-avatar. 

O ato de se autorretratar caracteriza-se como um processo de invenção do ser e de 

invenção da vida textualizada e sujeita a constantes interpretações e reinterpretações. Textos 

escritos pelos jogadores sobre a própria experiência enquanto “Ser Avatar”, portanto, 

trouxeram para este estudo, o ato de constitui-se  em um processo de construção de uma 

relação Eu – Eu, cuja função e relação se dão quase ao nível de uma relação Eu – Outro. 

Assim, sob o enfoque bakhtiniano, a personagem do avatar interage com outras imagens, 

incorporando as suas verdades, seus valores, posições na vida. Há um diálogo interior entre as 

consciências, revelando conflitos, tensões, sentidos construídos, fazendo emergir as vozes 

discursivas do romance. 

O material  descrito a seguir  serviu de base para uma análise inicial de onde se já se 

insinuavam as categorias empíricas ou temas que foram norteadores também em outras etapas 

da pesquisa como as categorias Imagem de Si/Outro e Propriedades do Setting Lúdico.  

Neste material, existe a preponderância de tópicos que se relacionam aos aspectos 

realacionados à: imagem de si e do outro, a preocupação com o desempenho do jogador com 

relação ao grupo, a superação de limites ou as propriedades do “setting lúdico”(aquisição de 

habilidades quando se está jogando). Tais temas se remetem diretamente à problemática em 

estudo, que diz respeito às  implicações da vivência identitária fornecida pela experimentação 

de games  para a formação da subjetividade dos jogadores e que foram categorizadas em:  

 

(1) - Imagem de Si/Outro;  

(2) – Propriedades do setting ludico; 

 

1 - Imagem de Si/Outro – Se refere àquelas situações nas quais o jogador expressa aspectos 

estético-corporais  tais como: cor de pele, peso, vestimentas, adornos, e outros que dizem 

respeito à propriedade  que possui a imagem do avatar de  poder  representá -lo perante os 

outros e a si mesmo. Reproduz sua exterioridade. É na pregnância simbólica da imagem do 

avatar que reside a significação de sua imagem, da representação e da construção da  

percepção (consciência) de si e do outro.  Esta categoria engloba ainda aspectos que dizem 

respeito ao desempenho no game,  pois embora esta categoria não diga respeito às 

propriedades físicas ou estéticas do jogador, elas implicam na imagem que este apresenta para 

outros jogadores e para ele mesmo. Ser capaz de vencer o game e aos outros jogadores, 

fortalece sua identidade de base enquanto dotada de habilidades para vencer. 
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2 - Propriedades do setting ludico -  Diz-se das situações em que o sujeito tem a possibilidade, 

ou seja, a faculdade de executar ações que  não poderiam ser executadas dentro de suas 

condições de vida ordinária. Implica em poder e controle de condições que não seriam 

viabilizadas fora das condições  de jogo, tais como se controlar um carro de corrida, um avião 

ou apenas se dançar quando se pensa incapaz. Trata-se de elastecer as possibilidades de 

autorrefência pela situação lúdica. O setting lúdico corresponde ao espaço ficcional no qual o 

game se desenvolve. O setting lúdico apresentou-se como importante espaço para 

experimentação de movimentos, formas e papéis, um lócus mediador favorável à expresão, 

vivência  e elaboração questões que envolvem a imagem de Sí/Outro.   

As propriedades do setting lúdico se referem ao desenvolvimento de habilidades no 

jogo, mas também a criação de uma fantasia apenas. Essa condição de duplo registro da 

atividade lúdica (na realidade e fantasia ao mesmo tempo) é que abre a zona de 

desenvolvimento proximal, motivada e  otmizada ao máximo pelo descompromisso com os 

contrangimentos do  real. A subjetividade se organiza, portanto, em condição de  

autoconsciência alargada de modo que o sujeito amplia o excedente de visão sobre si e sobre 

o outro ao manipular o efeito que quer produzir no jogo ( a imagem que se apresenta e o 

desempenho no jogo). 

Foi então sob as perspectivas destas categorias que se analizou os depoimentos que 

constam no livro de Cooper(2007). Note-se que o livro não se propõe a nenhuma análise, ele é 

predominantemente um livro de fotos. E, ao observar as fotos de Cooper nota-se que alguns 

avatares impactam por seu distanciamento, entre o que aparentemente se mostra como real e 

virtual e outros pela semelhança. A fim de evitarem-se as armadilhas que os termos “real e 

virtual” provocam, denominar-se-á a identidade que normalmente é dita como real, como 

identidade de base.  

Como exemplo de semelhança constou-se fotos como  a sugerida na figura 4. 
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Figura 4- Foto do jogador na vida real e seu avatar (SL). 

 
Fonte: (COOPER,2007, não paginado) 

Na foto acima (figura 4) é possível verificar uma incrível semelhança entre  a foto da 

pessoa e seu avatar. No relato postado juntamente com a foto a pessoa reconhece a 

semelhança e diz invejar o fato de seu avatar poder usar roupas que a mesma já não pode 

mais. Se referindo ao fato do avatar possuir característica corporal mais esbelta e adquirida 

sem que a jogadora tivesse  que se submeter à dieta e regime para emagrecer e - ou engordar, 

cirurgias plásticas, etc.  

A foto  a seguir (figura 5), por outro lado, mostra um total distanciamento tal entre a 

aparência do indivíduo e o avatar. 

Figura 5 - Jason Rowe e seu avatar. 

 
Fonte: (COOPER,2007, não paginado) 
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A cada fotografado, Cooper(2007)  solicitou que a pessoa falasse sobre si e sua relação 

com o seu avatar, que se denomina aqui de relato. Para que se possa ver as diversas nuances 

passar-se-á a expor algumas fotos de jogadores e seus respectivos relatos, os quais serão 

transcritos traduzido para português, tentando manter o sentido do dito pelo jogador. Inicia-se 

com o relato Jason Rowe mostrado na figura 5. 

A diferença entre mim e meu avatar é muito obvia. Tenho muitas deficiências 

físicas, mas no jogo Star Wars Galaxies posso pilotar uma moto voadora, enfrentar 

monstros ou, simplesmente, encontrar os amigos em um bar. Minha vida real é bem 

mais limitada. Como os movimentos de minhas mãos são restritos, não consigo 

pressionar as teclas de um teclado normal. Por isso uso um teclado virtual que me 

permite conversar on-line com outros jogadores. A tela do computador é a minha 

janela para o mundo. On-line, não importa a aparência. Os mundos virtuais reúnem 

as pessoas – e todos estão na mesma situação. No mundo real, elas podem se sentir 

desconfortáveis perto de mim antes de me conhecer e descobrir que, sem levar em 

conta a aparência, eu sou como elas. Aí está uma vantagem da internet: é possível 

interagir com alguém antes de conhecê-lo fisicamente. Assim, uma pessoa é 

conhecida por suas ideias e personalidade, não pela aparência física. Num encontro 

de jogadores em 2002, a Ultimate On line Fan Faire, em Austin, percebi que as 

pessoas ficaram intrigadas, mas agiam como se eu fosse uma delas. Elas me trataram 

como igual, como se eu não fosse do jeito que sou – quer dizer, deficiente e em uma 

cadeira de rodas. Éramos todos apenas jogadores (Rowe Jason, 32 anos) – Tradução 

livre. (COOPER, 2007, não paginado) 

 

Nome: Jason Rowew  

Ocupação: sem  

Nascimento: 1975  

Residência: Crosby, Texas, USA 

Nome do avatar: Rurouni Kenshin  

Game: Star Wars Galaxies 

Considerando-se os relatos como uma forma narrativa de autodescrição em forma de 

texto, isto é como um ato reflexivo inerente à autoconsciência observa-se a descrição não é  

uma cópia fiel da realidade, mas sim de uma percepção que retrata o momento vivido sob o 

crivo do eu atual do jogador.  Ao falar de si por meio da narrativa, os jogadores produzem um 

texto, que se sustenta em uma visão pessoal de si mesmo e do seu avatar, estruturada pelas 

vicissitudes e contingências do universo subjetivo do mesmo, aos modos de Bruner (1997). 

O falar sobre si mesmo e seu avatar caracteriza-se como um processo de invenção do 

ser e de invenção da vida textualizada e sujeita a constantes interpretações e reinterpretações. 

Do relato acima se destaca o seguinte: 

F1
43

 - A diferença entre mim e meu avatar é muito obvia.  

                                                           
43

 Será usada uma codificação simples composta de F (de fala) seguida por um número sequêncial para que se 

possa se referir à fala de forma mais didaticamente clara. 



111 

 

F2 - Tenho muitas deficiências físicas, mas no jogo Star Wars Galaxies posso 

pilotar uma moto voadora, enfrentar monstros ou, simplesmente, encontrar os 

amigos em um bar.  

F3 - Minha vida real é bem mais limitada....A tela do computador é a minha janela 

para o mundo. On-line, não importa a aparência.  

F4 - Os mundos virtuais reúnem as pessoas – e todos estão na mesma situação. 

F5 -  No mundo real, elas podem se sentir desconfortáveis perto de mim antes de me 

conhecer e descobrir que, sem levar em conta a aparência, eu sou como elas. Aí está 

uma vantagem da internet: é possível interagir com alguém antes de conhecê-lo 

fisicamente. [..] uma pessoa é conhecida por suas ideias e personalidade, não pela 

aparência física.  

F6 - agiam como se eu fosse uma delas.  

 

Rowe deixa claro que os recursos operacionais do jogo funcionam como um 

amplificador cultural, na medida em que, como se pode observar em F1, F2 e F3, através dos 

recursos do game Rowew realiza muitas ações impensáveis nas suas condições físicas. Esta 

funcionalidade ele partilha com os demais jogadores que não apresentam as mesmas 

limitações, como por exemplo, pilotar uma moto voadora.  

No entanto, é na relação com o outro que o avatar vai ter um papel decisivo. Sua 

função inicial é ocultar a verdadeira aparência física do jogador (note-se que o avatar usa 

armaduras) de modo a deixar ver apenas suas jogadas (F4 e F5). Essa condição equaliza sua 

inclusão na comunidade de jogadores, efeito que subsiste a um posterior encontro face a face 

(F6) quando as pessoas que o conhecia no game parecem não se incomodar ao verem suas 

reais limitações. 

A figura 6 abaixo, embora mostre o distanciamento entre o criador (identidade de 

base) e o avatar, difere da anterior pelo depoimento do criador que demonstra insatisfação 

tanto no seu cotidiano como no jogo. 
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Figura 6 - Lucas Shaw e seu avatar 

 
Fonte: (COOPER, 2007, não paginado) 

 

[...] A guilda à qual pertenço é uma das mais famosas no EverQuest, reúne os 

melhores jogadores, gente que está ampliando os limites do possível no jogo. Sou 

um combatente. Meu trabalho é proteger os fracos e matar monstros. Gostaria de 

estar no mesmo nível dos melhores jogadores. Mas, não importa o que eu faça, 

parece que nunca consigo alcançá-los. Simplesmente não avanço. Cheguei a jogar 

mais de doze horas por dia para tentar colocar meu nome no alto do ranking. Não é 

exatamente uma questão de vencer – é impossível vencer no EverQuest, o jogo não 

termina e por isso tem esse nome (procura eterna). Embora se possa chegar ao topo 

ou perto dele, é difícil manter a posição. Eu só queria conquistar o respeito das 

pessoas no jogo, ser alguém no mundo do EverQuest. O resultado foi que tudo o 

mais passou para segundo plano: minha vida social, a escola e até a saúde. [...] Não 

é possível viver assim por muito tempo. Com muito esforço, consegui reduzir o 

ritmo. Estou começando a controlar a parcela virtual da minha vida.  

 

Nome: Lucas Shaw  

Ocupação: estudante  

Nascimento: 1985  

Residência: Texas, Estados Unidos 

Nome do avatar: Gaenank  

Game: EverQuest 

 

Destaca-se: 
 

F7 - A guilda à qual pertenço é uma das mais famosas no EverQuest, reúne os 

melhores jogadores,. 

F8 - Gostaria de estar no mesmo nível dos melhores jogadores. Mas, não importa o 

que eu faça, parece que nunca consigo alcançá-los. Simplesmente não avanço. 

F9 - Cheguei a jogar mais de doze horas por dia para tentar colocar meu nome no 

alto do ranking.  

F10 -Não é exatamente uma questão de vencer – é impossível vencer no EverQuest, 

o jogo não termina e por isso tem esse nome (procura eterna). Embora se possa 

chegar ao topo ou perto dele, é difícil manter a posição.  

F11 - Eu só queria conquistar o respeito das pessoas no jogo, ser alguém no mundo 

do EverQuest.  
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F12 - O resultado foi que tudo o mais passou para segundo plano: minha vida social, 

a escola e até a saúde. [...] Não é possível viver assim por muito tempo. Com muito 

esforço, consegui reduzir o ritmo.  

F13 - Estou começando a controlar a parcela virtual da minha vida.  

 

Ao falar de si, Shaw começa evocando a guilda a qual pertence (F7), ou seja, sua 

identidade no jogo também é constituída no contexto interacional de uma Guilda. Uma 

Guilda,  no âmbito dos games, é um grupo em que os jogadores que se unem com um objetivo 

comum no game. Eles se unem se defendem e trabalham em conjunto em prol do objetivo da 

guilda. Entretanto ao final de seu texto ele se refere ao fato do jogo tê-lo absorvido a ponto de 

atrapalhar sua vida social (F12), ou seja, dentro do jogo ele tem uma vida social ativa, mas 

fora o mesmo não acontece.  

O jovem ressente-se do esforço e do tempo que precisa dedicar dentro do jogo para 

que possa ser reconhecido, além da efemeridade em que se dá tal reconhecimento, que logo se 

esvai (F8, F9). Shaw, aparentemente, é um jovem muito acima do peso que joga com um 

avatar de aparência atlética, entretanto, mesmo tendo no jogo possivelmente a aparência que 

gostaria de ter na vida cotidiana perde o controle de sua própria vida ao dedicar-se por horas a 

fio ao jogo. Ele se dedica ao jogo para ter uma identidade positiva, o que demanda grande 

esforço. Tal esforço, também, seria necessário no cotidiano, visto que possivelmente uma 

dieta alimentar rigorosa é imprescindível. Sabe-se que pessoas obesas normalmente são 

discriminadas, elas evocam falta de saúde, falta de força de vontade, e até falta de vergonha. 

Já que o gordo é aquele que nada controla, nem mesmo a própria boca. 

 

Figura 7 - Ulrike Jung e seu avatar 

 
Fonte: (COOPER, 2007, não paginado) 
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Minha tese de doutorado é sobre um dos três maiores assassinos do planeta, a 

Mycobacterium tuberculosis. Passo os dias lendo publicações especializadas, 

pensando sobre como enganar o sistema de proteção dessa bactéria. Minha paixão 

está nesse trabalho. É um desafio mental sem o qual não imaginaria viver. Mas é 

claro que isso representa longos dias de esforço e leva à exaustão. Talvez por essa 

razão, no tempo livre, gosto de me dedicar a um jogo que tem muito pouco a ver 

com a minha vida real. Ao contrário, é cheio de fantasia e maravilhas e dá 

recompensas rápidas. No jogo sou uma trovadora de aparência felina no EverQuest 

II. Meu avatar, Jacra Cirandi, tem uma vida tranquila. Ela é alegre e encara a 

profissão de trovadora como algo que vai além do simples mecanismo do jogo. 

Gosto de fazer outras coisas além de conversar, como criar canções de improviso 

para alegrar os membros de uma guilda que estejam indo para uma batalha. As letras 

são mais divertimento do que arte. Havia outro jogador que também improvisava. 

Fizemos um acordo: minhas músicas divertiam as guildas. Ele ficou com as canções 

tristes, para ser cantadas após os ataques. Nem é preciso dizer que na maioria das 

vezes nossos ataques terminam em desastre. Mas a gente se diverte, e é isso que 

importa, certo?  

 

Nome: Ulrike Jung 

Ocupação: bióloga  

Idade: 1980  

Residência: Berlim, Alemanha  

Nome do avatar: Jacra Cirandi  

Game: EverQuest II 

 

F14 -  Talvez por essa razão, no tempo livre, gosto de me dedicar a um jogo que tem 

muito pouco a ver com a minha vida real. Ao contrário, é cheio de fantasia e 

maravilhas e dá recompensas rápidas.  

F15 - Gosto de fazer outras coisas além de conversar, como criar canções de 

improviso para alegrar os membros de uma guilda que estejam indo para uma 

batalha. 

F16 -  Mas a gente se diverte, e é isso que importa, certo?  

 

Jung inicia seu depoimento falando sobre sua vida profissional e acadêmica que 

tomam muito tempo, sendo o jogo uma forma de diversão. Um local onde a mesma exercita a 

fantasia e obtém satisfação instantânea, que ela chama de recompensas rápidas (F15). A 

bióloga parece ter uma vida produtiva o que contrasta com condição de pertencer a uma 

Guilda do EverQuest pois como pode-se constatar, este é o mesmo game citado por Lucas 

Shaw anteriormente. Segundo pessoas que são adeptas a este jogo ele requer muita dedicação. 

Certamente a condição de doutoranda toma muito tempo e energia de Jung. Sair de casa 

requer tempo. É possível que, sem tempo para sair e encontrar amigos (F15) Jung o faça no 

game. Para ela o jogo é um espaço para encontrar amigos, exercitar a criatividade, enfim,  

para divertir-se e divertir (F16). Neste caso a vivência identitária no jogo torna possível o 

encontro com o outro que é prejudicado pela carga de trabalho que impõe a sociedade 

contemporânea. 
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Figura 8 - Charmaine Hance e seu avatar 

 
Fonte: (COOPER, 2007, não paginado) 

 

Sou dona-de-casa em tempo integral e mãe de duas lindas meninas e um bebê. 

Adoro ficar em casa com eles. Muitas mães não suportam passar o tempo todo com 

seus filhos. Porém, ficar em casa dificulta minha socialização O Second Life permite 

que eu vá aos lugares e encontre as pessoas sem a complicação de ter de contratar 

uma babá. O programa combina bem com a minha vida e representa uma válvula de 

escape criativa. Um dos meus primeiros amigos no Second Life foi uma mulher 

adorável chamada Marilyn Murphy. Foi dela a ideia de publicar uma coleção de 

avatares eróticos chamada Players Magazine e vendê-la no jogo. Havia oito fotos 

minhas na revista, vestida ou totalmente nua. Não fiquei com vergonha de tirar a 

roupa – as pessoas não têm vergonha da nudez no Second Life. O corpo básico com 

que se começa o jogo é pouco realista. Quem consegue torná-lo atraente certamente 

vai querer mostrá-lo. Quando a revista  foi colocada a venda, não achei que alguém 

teria interesse em comprá-la. Mas ela vendeu bem e meu avatar ficou famoso.  Era 

embaraçoso no início, mas todos eram gentis corteses. O que fez com que tivesse 

orgulho de meu avatar. 

 

Nome: Charmaine Hance  

Ocupação: dona-de-casa  

Idade: 1978  

Residência: Ashford, Inglaterra 

Nome do avatar: Jova Song  

Game: Second Life 

 

 

 

F17 - O Second Life permite que eu vá aos lugares e encontre as pessoas sem a 

complicação de ter de contratar uma babá 

F18 - Não fiquei com vergonha de tirar a roupa – as pessoas não têm vergonha da 

nudez no Second Life. 

F19 - O corpo básico com que se começa o jogo é pouco realista. Quem consegue 

torná-lo atraente certamente vai querer mostrá-lo. O que fez com que tivesse orgulho 

de meu avatar. 
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Hance começa seu depoimento comentando que é mãe de três filhos, inclusive um 

bebê o que toma todo seu tempo e dificulta sua socialização. Este fato, por outro lado parece 

ser contraditório visto que no game, em sua maior parte o tempo nem é percebido pelo 

jogador.  No game ela tem a possibilidade de encontrar pessoas, sem ter que sair de casa ou 

contratar uma babá (F17). O game tornou-se uma válvula de escape para sua vida de dona de 

casa como ela mesma cita. Imersa, ela conseguiu uma aparência do avatar digna de atenções 

masculinas, sendo modelo para uma revista erótica que foi vendida fazendo com que a mesma 

se orgulhasse do avatar (F18, F19).  O game, ao contrário do que é mais difundido pela mídia, 

não apenas isola e imobiliza indivíduos em espaços de confinamento, mas também possibilita 

o encontro.  

Na foto percebe-se Hance acima do peso e totalmente fora dos padrões globalizados 

de beleza. Sua identidade no game se constitui a partir de uma exteriorização daquilo que ela 

não é. A imagem que ela apresenta no jogo e a qual se orgulha, difere em muito da sua 

aparência cotidiana. Ela constitui-se naquilo que se torna aparente, no ato mesmo de se 

projetar como outro e de se fazer visível e desejável  a outrem. 

Figura 9 - John Palmer e seu avatar 

 
Fonte: (COOPER, 2007, não paginado) 

Nasci em East London, onde vivi até três anos atrás. Quando criança, fui um 

solitário. Tinha poucos amigos e muito medo das pessoas. Minha vida foi uma luta, 

que ficou pior quando soube que tinha distúrbio de ansiedade generalizada e fobia 

social. Isso provocou uma crise pouco antes de eu fazer 30 anos, quando passei por 

um grave período de depressão. Felizmente, descobri um grupo de apoio na internet 

e fiz alguns amigos on-line que me ajudaram a continuar vivo. Depois de 

diagnosticado e tratado, prometi auxiliar outras pessoas na mesma situação. Criei o 

site supportforhealing em 2004. Começou como um lugar para poucos amigos, mas 

chegou a 900 membros. No início de 2005, descobri o Second Life e fui atraído por 

seu potencial. Decidi comprar uma ilha para atender a duas necessidades: em 
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primeiro lugar, para ter um espaço no qual pudéssemos realizar reuniões de apoio 

em um ambiente seguro. Em segundo, para ser um local bonito, onde as pessoas 

pudessem tirar um período de descanso de shoppings, lojas e bares. Com pouco mais 

de 30 anos, conheci o budismo. Desde então, pratico o darma (o conceito 

fundamental de diversas religiões originárias da Índia) e a meditação. Meu avatar é 

um monge budista, e seu nome reflete essa filosofia. Zafu é a almofada de meditação 

e Diamond simboliza o vazio inerente da existência.  

 

Nome: John Palmer  

Ocupação: consultor de Tecnologia da Informação 

Idade: 1962  

Residência: Dorset, Inglaterra  

Nome do avatar: Zafu Diamond  

Game: Second Life 

 

 

F20 - Quando criança, fui um solitário. Tinha poucos amigos e muito medo das 

pessoas. 

F21 -  Felizmente, descobri um grupo de apoio na internet e fiz alguns amigos on-

line que me ajudaram a continuar vivo. 

F22 - Decidi comprar uma ilha para atender a duas necessidades: em primeiro lugar, 

para ter um espaço no qual pudéssemos realizar reuniões de apoio em um ambiente 

seguro.  

F23 -  para ser um local bonito, onde as pessoas pudessem tirar um período de 

descanso de shoppings, lojas e bares. 

 

Palmer se apresenta como uma pessoa que desde criança teve problemas de 

socialização (F20). Seu interesse por jogos ou mundos virtuais se dá pelo potencial dos 

mesmos em proporcionar segurança e beleza. Ele encontra no jogo um ambiente propicio a 

reunião de pessoas (F21) e um lugar para ser na aparência mais parecido com um monge 

budista. Lá, também,  parece ser mais simples o ter. Veja que em F22, ele fala em adquirir 

uma ilha, o que improvavelmente seria feito no cotidiano e nesta ilha é que seria um local 

belo de lazer (F23). Note-se que Palmer é um consultor de TI. Profissão normalmente bem 

paga e de grande carência no mercado. Por que então seria a ilha criada por ele o local ideal 

para o encontro quando ele teria, economicamente falando, possibilidades de ir a locais 

igualmente bonitos e cujo encontro com o outro se faria pessoalmente? 

Bom. Palmer já respondeu. Ele tem problemas de socialização. Pelo menos de se 

socializar pessoalmente. Será então que tais jogos podem sim fazer com que se prescinda do 

contato pessoal com o outro? A estruturação da vida social que o jogo proporciona a Palmer 

possivelmente não é questionada por ele como sendo melhor ou pior, entretanto para ele 

parece ser  a possível. 
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Figura 10 - Jean-Fraçois  e seu avatar 

 
Fonte: (COOPER, 2007, não paginado) 

Criei Dark Freeman com a minha própria imagem – a personalidade dele é 

semelhante à minha: tem origem japonesa como eu e pratica Kendo, Ai-Do e outras 

artes marciais japonesas - eu também pratiquei nos últimos 15 anos. Ele é o líder da 

organização Os vingadores da Yakuza, grupo com certa reputação no mundo digital 

francês. Dark Freemam é 'natural' como alguns heróis de histórias em quadrinhos, o 

Batman, por exemplo. Para mim, é muito mais heróico combater crimes sem 

mutantes ou poderes mágicos, pois assim há um risco maior envolvido. No mundo 

real, fundei a primeira associação para os jogadores de MMORPG reconhecida pela 

França, com a missão de afiliar os jogadores franceses do City of Heroes e estreitar 

os laços entre eles, como fazem os torneios mundiais de xadrez ou os clubes de 

pôquer. Fico preocupado com a imagem do jogador de MMORPG na França e em 

outros lugares e por isso trabalho muito para que esta comunidade atraia pessoas de 

todas as classes sociais e profissionais – para tirar da marginalidade esses jogadores 

que sofrem preconceito e têm imagens negativas.  

 

Nome: Jean François De La Fage 

Ocupação: Jornalista 

Nascimento: 1979 

Residência: Paris, França 

Nome do avatar: Dark Freeman 

Game: City of Heroes 

 

 

 

F24 – Criei Dark Freeman com a minha própria imagem – a personalidade dele é 

semelhante à minha: tem origem japonesa como eu e pratica Kendo, Ai-Do e outras 

artes marciais japonesas - eu também pratiquei nos últimos 15 anos. 

Os vingadores da Yakuza, grupo com certa reputação no mundo digital francês. 

F25 -  No mundo real, fundei a primeira associação para os jogadores de MMORPG 

reconhecida pela França, com a missão de afiliar os jogadores franceses do City of 

Heroes e estreitar os laços entre eles, como fazem os torneios mundiais de xadrez ou 

os clubes de pôquer. F26 - Fico preocupado com a imagem do jogador de 

MMORPG na França e em outros lugares e por isso trabalho muito para que esta 

comunidade atraia pessoas de todas as classes sociais e profissionais – para tirar da 

marginalidade esses jogadores que sofrem preconceito e têm imagens negativas.  
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La Fage criou seu personagem à sua imagem, como ele próprio comenta (F24) e faz 

isso considerando as características corporais do avatar que se assemelham, entretanto,  o 

avatar tem massa corporal bem maior. Menciona também que o avatar tem  personalidade  

semelhante à sua além de praticar as mesmas atividades. Nesse caso seu avatar perece ser um 

duplo de si mesmo. Ele realiza na vida cotidiana atividades que remetem a vivência no jogo.  

Um personagem complementa o outro. 

Seu avatar  tem projeção em seu país, sendo também usado com o intuito de agregar 

pessoas de diferentes classes e profissões para que possam se socializar e diminuir o 

preconceito sobre jogadores de games. La Face mostra-se engajado politicamente. Sua luta 

em prol de melhorar a imagem dos jogadores (gamers) é travada tanto no cotidiano como no 

próprio jogo (F26). 

Seguindo o mesmo modelo de Cooper, o fotografo brasileiro, Lailson Santos 

fotografou e postou na Internet fotos de brasileiros e seus avatares, entre elas tem-se a foto da 

figura 11. 

Figura 11 - Antonio Paulino e seu avatar (Foto de Lailson Santos) 

 
Fonte: (Lailson Santos) 

Na vida real, eu sou lixeiro. Nem sequer tenho o ensino fundamental completo. No 

Second Life, recepciono grupos de novos participantes e tenho a função de ensinar 

os primeiros passos dentro do jogo. Minha intenção sempre foi dispor de um espaço 

no qual pudesse interagir com pessoas que eu não teria chance de conhecer na vida 

real. Há engenheiros, advogados, gente com quem sempre aprendo algo. Quando 

chego em casa no início da tarde, eu me sento em frente ao computador e passo mais 

de seis horas no jogo. É praticamente uma nova jornada de trabalho. Também 

invisto meu dinheiro virtual. Já tenho um terreno e uma loja de roupas e sapatos no 

Second Life. Não é possível trocar os lindens (a moeda do game) por reais, mas 

tenho planos de ganhar dinheiro de verdade no jogo. Estou aprendendo a criar 

roupas para a minha loja, graças a uma amiga que me ensinou a usar as ferramentas 



120 

 

certas. Hoje, o meu maior bem real é o computador.  Tradução livre. (COOPER, 

2007, não paginado) 

 

Nome: Antonio Carlos de Mello Paulino 

Ocupação: lixeiro  

Idade: 35 anos  

Residência: Marília, São Paulo  

Nome do avatar: Antony Kohimi  

Game: Second Life  

 

 

F 27 - Nem sequer tenho o ensino fundamental completo. No Second Life, 

recepciono grupos de novos participantes e tenho a função de ensinar os primeiros 

passos dentro do jogo. 

F28 - Quando chego em casa no início da tarde, eu me sento em frente ao 

computador e passo mais de seis horas no jogo. É praticamente uma nova jornada de 

trabalho.  

F29 - Também invisto meu dinheiro virtual. Já tenho um terreno e uma loja de 

roupas e sapatos no Second Life. Não é possível trocar os lindens (a moeda do game) 

por reais, mas tenho planos de ganhar dinheiro de verdade no jogo. Estou 

aprendendo a criar roupas para a minha loja, graças a uma amiga que me ensinou a 

usar as ferramentas certas. Hoje, o meu maior bem real é o computador.   

 

Paulino se coloca como uma pessoa de educação mediana, entretanto com condições 

de no jogo ensinar algumas pessoas (F27). Para ele o SL é um espaço de interação onde o 

outro do outro lado pode ser de qualquer classe social, gênero ou idade sem que de cara o 

preconceito atrapalhe.  Ele também dispensa muito tempo ao jogo. Sendo este quase uma 

nova jornada de trabalho (F28).  No ambiente on line ele ensina e aprende, sendo o 

computador considerado por ele o agente que possibilita atingir certa condição de igualdade 

(F29). É como se usando o avatar ele pudesse se relacionar com pessoas que não sabem que 

ele é lixeiro e isso tornasse a relação on line menos preconceituosa.  

Foi então, através desse material que se deu o primeiro contato com as formas com 

as  quais as pessoas expressavam suas  identidades  e  como as pessoas escolheriam seus 

avatares de forma mais prática no contexto dos games. Na impossibilidade de saber o 

detalhamento dos procedimentos usados pelo fotografo, principalmente pelo fato de seu livro 

não tratar específicamente de uma pesquisa acadêmica e sim de um livro de fotos considerou-

se este material como coadjuvante na busca de respostas aos questionamentos acerca do 

processo de escolha do avatar por pessoas que jogam diversos games.  
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5 CONSTRUÇÃO DO PERCURSO: ESCOLHAS METODOLÓGICAS 

 

5.1  Reflexões preliminares 

 

A construção de um planejamento de um percurso metodológico a ser seguido em 

uma pesquisa ocorre quase sempre em meio a muitas dúvidas. Como bem exposto por 

Amorim (2006) sabe-se que no início de toda pesquisa 

 

o pesquisador só tem nas mãos duas coisas: de um lado, impressões encurraladas, de 

outras dúvidas. E  no início de toda pesquisa, as dúvidas não podem nem ser 

chamadas de questões posto que escapem ainda a uma inscrição teórica e interrogam 

a própria existência de um legítimo objeto de pesquisa. (AMORIM, 2006, p. 219). 

Nesses termos, os arranjos de fatores subjetivos e objetivos que se apresentam nessa 

pesquisa se configuraram, desde a ação inicial - quais sejam: a ideia de realizar uma pesquisa 

sobre games e ao longo do percurso percorrido; pela busca de referenciais, teorias, 

procedimentos e métodos que dessem conta de responder às questões de pesquisa e suas 

especificidades. Vale ressaltar, que a trilha inicial de um processo de pesquisa, nem sempre é 

mantida, pois à medida que se vai adentrando por ela, novos caminhos vão sendo demarcados 

e construídos em uma relação dialógica entre o pesquisador e a prática cientifica. Contudo, o 

pesquisador  encontra-se inevitavelmente  inserido no mundo acadêmico, subordinado aos 

prazos que o contexto lhe impõe e necessariamente precisa fazer recortes, escolher um 

caminho e na medida do possível segui-lo.  

 Escolher um caminho não foi tarefa fácil. O jogo de construir e desconstruir, ir e 

voltar, agregar e/ou deixar de lado certos aspectos que se julgava importante permaneceu 

constante durante todo processo da pesquisa, assim como na escrita do texto. Daí a opção por 

descrever o percurso, de forma que se possa  acompanhar o curso do estudo através da escrita 

de seu progresso e não uma metodologia fechada em si mesma. 

Ao iniciar um projeto de pesquisa, entretanto, uma das primeiras “pretensões” do 

pesquisador é tentar enquadrar sua pesquisa em um único método. Tentativa esta que no 

contexto fugidio da sociedade do consumo se configura como tarefa quase impossível,  pois 

seu objeto de estudo também é um item de consumo (games). Desta forma, a pesquisa por si 

só trilha não apenas um caminho e dificilmente aponta para um só método. A abertura do 

pesquisador para o uso de métodos distintos pode, assim, tornar a experiência da pesquisa 

mais produtiva.  
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Parece necessário, entretanto, definir aqui o conceito de método do qual se está 

tratando. Método segundo  Chauí (2005) significa uma investigação que segue um modo ou 

uma maneira planejada e determinada para conhecer alguma coisa; procedimento racional 

para o conhecimento seguindo um percurso fixado. Portanto, o método é essencial no sentido 

de atingir os objetivos da pesquisa, determinando caminhos pelo qual se chegará a um 

determinado resultado, tendo-se o cuidado especial de olhar para pesquisadores expressivos 

que já caminharam pelo mesmo terreno e possivelmente assinalaram certos erros a evitar.  

Entende-se a metodologia como um ciclo de fases interrelacionadas e indissociáveis 

onde se interagem: a visão  de mundo do pesquisador,  as teorias que lhes  dão suporte, o 

fenômeno a ser estudado, além de certo grau de experiência intuitiva do pesquisador. Deste 

modo, o processo metodológico é flexível. Trabalhar com essa flexibilidade e dinamicidade, 

contudo, não significa descartar o compromisso com o rigor científico. Nesse sentido Spink & 

Lima (200, p.102) propõem que o conceito de rigor passe a “ser concebido como a 

possibilidade de explicitar os passos da análise e da interpretação de modo a propiciar o 

diálogo”. Diálogo este, que se encontra preso aos processos históricos e sociais e ainda às 

vicissitudes do comportamento humano. 

Da Matta (1997) falando de pesquisas mais especificamente no contexto das ciências 

humanas, enfoca a questão da parcialidade, da relativização de todo um contexto em que 

pesquisador e sujeitos partilham de uma mesma realidade social. Contexto este bem mais 

complexo que os das ciências naturais visto que as interações entre o investigador e 

investigado se situam em uma mesma escala e tanto pesquisador como pesquisado 

compartilham de mesmo universo de experiências. Considera-se que esta relação torne-se 

ainda mais complexa quando pesquisador e/ou pesquisado se representam por meio de 

imagens refletidas, qual seja avatares de games e/ou mundos virtuais.  

Ora, seria impraticável iniciar uma pesquisa dizendo de cara que não se pode ser 

objetivo. Os caminhos são múltiplos sim, mas a objetividade é sim desejada, porém há que se 

relativizar. Nesse sentido, cita-se a contribuição de Cardoso de Oliveira que em entrevista a 

Samain (2000, p. 188) mostra que o cuidado de não contaminar a realidade estudada com a do 

pesquisador “faz parte de uma grande ilusão [...]. Uma grande ilusão gerada pelo objetivismo, 

que entendo como uma forma perversa de se procurar alcançar a objetividade”. 

O objeto para o qual se olha, segundo Cardoso de Oliveira (1998), não escapa de ser 

apreendido pelo esquema conceitual ao qual se foi disciplinado e que formou a forma de ver a 

realidade. O autor toma o conceito de refração, processo ótico onde a luz que incide sobre um 

determinado objeto se desvia ao transpor o meio causando uma pequena distorção, para 
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explicar como se dá a construção do olhar do pesquisador sobre o objeto de pesquisa. Assim, 

a domesticação teórica do olhar, seguida de reflexão, isto é, da observância do lugar que se 

ocupa nesse contexto enquanto produtor resulta, obviamente, em uma perspectiva gerada do 

lugar do qual  se fala e esse lugar têm o poder de determinação na construção do objeto. 

Ciente dessas questões procurou-se em um primeiro momento desvendar o que já 

havia sido estudado sobre os jogos eletrônicos ou mundos virtuais cujos jogadores utilizavam 

avatares como representação. Neste momento teve-se contato diversas pesquisas realizadas 

nas áreas de: Educação (SCHLEMMER, 2008); Economia (CASTRONOVA, 2006; 2007); 

Comunicação (FALCÃO, 2007) e Game Studies (KLASTRUP, 2003) que de alguma forma 

tinham como interesse principal os avatares dentro do contexto de jogos eletrônicos e/ou os 

mundos virtuais. Outros pesquisadores da área de games como: ALVES (2005), MOITA 

(2007), MAGNANI (2007) e AARSETH (2006) também foram de importância fundamental, 

no estudo inicial,   trazendo contribuições sobre o estudo dos games de forma mais 

diretamente ligada à educação. 

Aarseth (2006) chamou atenção neste estudo inicial, visto que busca elaborar e 

definir uma metodologia para o estudo dos games. Ele afirma que os jogos eletrônicos são 

obras de arte por conter um conteúdo artístico não efêmero (arquivos de palavras, sons e 

imagens), o que aproxima os jogos do “objeto ideal” das humanidades. Aarseth argumenta 

que  essa percepção e interesse exige uma metodologia construída para a pesquisa e o estudo 

aprofundado desse objeto, pois,  os games teriam um “omni-potencial” para a simulação; 

significando, em princípio, que são objetos que podem retratar qualquer fenômeno ou coisa 

que ocorra e por este motivo o autor defende que nenhuma área de investigação deve ser 

excluída na sua análise. 

Para o autor, existem três formas de adquirir conhecimentos sobre games: estudando 

a concepção, as regras e a mecânica dos mesmos. Entretanto, para obter um grau maior de 

sucesso em pesquisas seria necessário aliar a análise à experiência prática de jogar. Ou seja, 

ao jogar os games, o pesquisador teria um potencial maior para obter êxito em suas pesquisas, 

pois, ainda conforme orienta Aarseth:  

 

 

Enquanto a interpretação de uma obra literária ou cinematográfica exige certas 

capacidades analíticas o jogo exige uma análise performativa, assente na 

retroatividade direta do sistema. Esta é uma hermenêutica real, não existindo uma 

estrutura correspondente nos filmes ou na literatura. (ARSETH, 2006, p. 6). 
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Assim, o pesquisador que pretende aprofundar seus estudos na área dos games, 

necessita ter nas suas inúmeras fontes de pesquisa a sua própria experiência. Não basta apenas 

observar um jogador experiente em prática, nem tão pouco ouvir, entrevistar ou coletar as 

dicas e truques de quem joga, é necessário jogar, pois a melhor forma de compreendê-los em 

suas potencialidades é jogando-os. Entretanto, embora pessoalmente viessem trabalhado 

diretamente com games há alguns anos, não  possuía o hábito de jogar. Jogar videogame 

requer  destreza, envolvimento e horas a fio imersas no mundo do game. Como fazer isso, 

sem sentir culpa, quando são tantas as tarefas a realizar no curto período de quatro anos de um 

doutorado? Entretanto, experimentar pareceu o caminho mais seguro para apreensão de suas 

peculiaridades. 

Conta-se, então que no início desta pesquisa, tinha-se a ideia de trabalhar com games 

ou mundos virtuais
44

 que usassem avatares e fossem jogados on line. Nestes termos, ter-se-ia 

como lócus um espaço virtual como o Second Life ou outro ambiente, que no caso poderia ser 

um game, semelhante.  Entretanto, na incerteza de poder configurar uma metodologia que 

pudesse abranger tal objeto de pesquisa, iniciou-se uma busca por padrões de pesquisa até 

então definidos e validados por pesquisadores que já haviam se aventurado por lócus virtual. 

Encontrar uma forma de acessar os sujeitos que interagem no mundo virtual tornou-se, então, 

uma questão metodológica central à época.  

Por outro lado, os games, enquanto mercadorias da indústria da diversão colocam-se 

também no patamar dos produtos culturais cujas formas passageiras e o consumo acirrado 

dificultam sua apreensão enquanto objeto de estudo. A batalha constante no sentido de 

implementação de novos modelos de games e consoles para atender ao comércio, promovida 

pela indústria, alimenta a compulsão consumista dos gamers, o que por sua vez contribui para 

a própria indústria descartar os seus jogos – tornando-os ultrapassados; promovendo uma 

constante e ininterrupta circulação de novos jogos que atendem ao sistema capitalista. Pode-se 

constatar tal fato, ao observar que na época que se iniciou este estudo o número de pessoas 

que estavam inscritas e utilizavam o Second Life, por exemplo, era alardeado pela mídia aos 

quatro ventos.  O mesmo já não ocorre, muitos de seus usuários (chamados habitantes) já o 

abandonaram, tendo migrado inicialmente o para o Orkut, que por sua vez, já foi substituído 

pelo Facebook
45

 e/ou Twitter, que também serão abandonados tão logo outro ambiente se 

                                                           
44

 A ideia de trabalhar com games ou mundos virtuais se deu pelo motivo dos dois serem ambientes lúdicos onde 

se poderia experimentar a vivência de identidades por meio de avatares. 
45

 Embora os aplicativos: SL, Orkut, Facebook e Twitter não sejam jogos em si, mas “possuam” jogos imbutidos 

em suas interfaces, como por exemplo: o FarmVille, CityVille e outros. São citados a título de exemplo de 

migração em massa de um serviço para outro.  
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instaure trazendo novidades. A escolha do caminho nesse contexto, não envolveu apenas 

aspectos teóricos e metodológicos. Nuances impostas pelo desenvolvimento tecnológico e 

pela busca incessante dos jogadores por novas possibilidades e variedades de games que não 

paravam de se modificar, foram preponderantes durante o desenvolvimento do trabalho. Foi 

nesse contexto que se elegeu, utilizar games diferentes que abrangessem possibilidades 

diferentes de escolha e interação com avatares como explicitado a seguir. 

Tendo-se como objeto verificar como a experiência que se estabelece entre jogador-

avatar constitui as identidades de seus jogadores, logo se percebeu que esta relação, poderia 

ser verificada em vários games e em vários níveis.  Confirmou-se, ainda,  que embora se 

falasse muito em multiplicação de “Eus”, se comentava e analisava muito pouco sobre os 

modos de colocar essa multiplicação em prática, os níveis de complexidade e os processos 

gerais envolvidos nesta prática.  

Fazendo-se um recorte  abrangente, constatou-se que em alguns games ou mundos 

virtuais, o jogador cria um avatar que é o seu representante e por meio deste, suas ações são 

realizadas dentro dos mesmos, a exemplo do Second Life (Internet). Neste caso o avatar é o 

seu Eu no mundo virtual, podendo ter ou não características pessoais parecidas com o 

jogador. Em outros, se cria um avatar, mas este não se confunde com o seu próprio Eu. Ele é 

apenas um instrumento para o controle de ações dentro do jogo, tem-se aqui o exemplo do 

The Sims Social (Internet) ou ainda do Central Dance (Console), em outros casos ainda, o 

avatar é um ente totalmente baseado em um mundo de fantasia e, portanto, totalmente fictício. 

Cita-se neste contexto o  game War of Warcraf.  

No artigo Avatar Categorization (2007), Kromand identifica dois tipos de avatares, 

situados em polos diametralmente opostos, porém sob um contínuo de influência em relação 

ao jogador: Avatar Fechado e Avatar Aberto, e diz: 

 

Chamo o avatar com personalidade pré-gerada de Avatar Fechado, uma vez que o 

jogador não tem controle algum sobre a mente do avatar e a mudança só e possível 

por meio de uma progressão narrativa predeterminada. Este tipo de avatar tem uma 

personalidade completa desde o início do jogo, embora partes dele possam ser 

retiradas pelo jogador ou modificadas no decorrer do jogo. Avatares fechados típicos 

incluem Pacman (Namco/Midway 1980), Mario (Nintendo 1981) e Lara Croft (Core 

Design/Edios Interactive 1996), uma vez que todos eles possuem mentalidades e 

objetivos pré-embutidos na narrativa do jogo. Eles reagem de um modo 

predeterminado em relação ao desenrolar da narrativa. O outro tipo de avatar eu 

chamo de Avatar Aberto, pois ele não possui nenhum traço de personalidade sem o 

envolvimento do jogador. Este tipo de avatar inicia o jogo como um quadro-negro 

vazio e adquire sua personalidade por meio das escolhas do jogador, as quais podem 

ser limitadas pelo design do jogo. (KROMAND, 2007, p.401 - Tradução Livre). 

 



127 

 

Grosso modo acredita-se que a questão da narrativa no jogo, pode determinar a 

aproximação ou afastamento do jogador de seu avatar. No caso do SL, por exemplo, a 

narrativa é a vivência de uma segunda vida mais ou menos nos moldes da vida cotidiana, o 

que possivelmente aproxima o jogador do avatar. Em outros jogos pode-se viver um 

personagem fictício, mitológico, ou algo parecido.  Para o que interessa neste estudo, isto é, 

saber como se constitui a subjetividade de jogadores sob a mediação do avatar; fez-se a opção 

de trabalhar com as duas categorias descritas por Kromand (2007) indistintamente, ou seja,  

avatares abertos e fechados, tendo em vista que o usuário, muitas vezes, não percebe ou faz 

qualquer distinção entre estes tipos. Eles usam vários avatares, sendo um para cada ocasião.  

Assim, achou-se conveniente usar games tanto com avatares ditos abertos, onde o jogador 

poderia imprimir características que lhes fossem convenientes como games em que os 

avatares eram fechados, não podendo ser modificados, mas apenas aceitos conforme 

desenhado previamente por um programador
46

.  

Ciente, da necessidade não apenas de investigar como se dá a escolha do avatar, mas 

também como ocorre a interação do jogador com o próprio avatar e ainda da necessidade de 

experimentar alguns games; além de verificar a multiplicidade de avatares adotados pelos 

jogadores, realizou-se então uma pesquisa qualitativa de caráter etnográfico. Foram utilizados 

diferentes métodos e instrumentos para geração e coleta de dados em fases diferentes da 

pesquisa. Não obstante à orientação epistemológica qualitativa, também se lançou mão de 

procedimentos quantitativos para identificação  dos possíveis  jogadores,   seus games 

preferidos e como escolhiam seus avatares. 

Com a finalidade de demonstrar os dados e procedimentos de forma mais organizada, 

divide-se aqui a  pesquisa em três fases, tendo a fase 01  caráter  mais exploratório e as fases 

02 e 03  viés etnográfico. 

5.2 A pesquisa em fases 

 

Por fases, entenda-se o que os designers dos games mais modernos também chamam 

de capítulos. Nas fases (ou capítulos) o idealizador propõe objetivos específicos que 

concorrem para o desfecho geral da narrativa ou objetivo do mesmo. No caso, cada fase 

contribui fornecendo elementos que ao formarem um conjunto no final dão a significação e 

jogabilidade ao game. Nos games, ao decorrer de cada fase vai-se guardando no dispositivo 

                                                           
46

 Embora se faça a opção de chamar de avatar aberto, aquele em que se podem modificar suas características, 

todos eles, sejam abertos ou fechados, são frutos de uma pré-determinação realizada por designers e  

programadores,  os usuários possuem apenas uma gama de opções para escolherem. 
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de memória do game todos os itens e habilidades (skills) coletados no decorrer da partida e 

que concorrem para o êxito final no jogo. Tais fases possuem graus de dificuldades e 

especificidades nas quais é necessário que o jogador se empenhe para resolver problemas, 

buscar resultados e conquiste pontos suficientes passando a uma fase seguinte. Entretanto, as 

fases, em games mais atuais, nem sempre são consequentes, ou seja, não é necessário se jogar 

uma fase completa para prosseguir com a outra. Em alguns games pode-se avançar sem ter 

passado pela fase anterior, porém cedo ou tarde se realizará um movimento de voltar à fase 

anterior e quem sabe joga-la  para obter novas habilidades, ou conseguir algum “instrumento” 

de que se precisa para poder prosseguir.  

Tem-se que ao final do processo de pesquisa um conjunto de dados assim distribuídos 

sengundo critério de obtenção: 

 

Fase Locus de 

aquisição 

Corpus 

Fase 01 SuveyMonkey  Vinte e três questionários respondidos on line. 

Fase 02 Imersão no SL Diário com impressões pessoais (narrativa pessoal), 

chats (diálogos realizados on line), fotos instatâneas de 

telas do SL. 

Fase 03 Sessões de Jogo 

Presencial 

Video gravado com as imagens e sons das duas sessões 

de jogo, 8 questionários respondidos pelos participantes e 

registro em vídeo da discussão em grupo. 

 

 Da mesma forma que em um game não linear, as fases foram executadas não 

necessariamente linearmente, uma após a outra. Para que este trabalho tenha uma unidade  

final  passar-se-á  descrever cada uma das fases  sequencialmente que contribuiram no 

processo de aquisição de requisitos para a formulação de conclusões a respeito do objeto de 

estudo. 

 

5.2.1 Fase 01 – Procurando os jogadores e seus avatares 

 

Mesmo tendo realizado pesquisas bibliográficas que informavam quanto às 

características gerais dos usuários de games, a exemplo de CEA (2009),  muitas destas 

pareciam falar de uma realidade não diretamente vinculada ao perfil do jogador no Brasil, 

desta forma, evidenciou-se a necessidade de realizar uma abordagem exploratória que pudesse 

fornecer alguns dados iniciais.  
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Gil (1999) destaca que a pesquisa exploratória é desenvolvida no sentido de 

proporcionar uma visão geral acerca de determinado fato. Portanto, esse tipo de pesquisa é 

realizado, sobretudo, quando o tema escolhido ainda é pouco explorado.  No caso, optou-se 

por um levantamento inicial, realizado através da Internet, visto ser expressiva a sua 

relevância na sociedade contemporânea principalmente no meio de convivência das pessoas 

que possuem interesse por games. É, normalmente por meio da Internet que os gamers trocam 

impressões e informações sobre os mesmos, o que a torna potencial ferramenta de 

comunicação para realização desta fase da pesquisa. 

Tal levantamento foi importante na definição do perfil dos jogadores. Pois, mesmo já 

tendo constatado em BBB.Brasil.com (2008) qual seria o perfil aproximado do jogador de 

games nos Estados Unidos, qual seja, pessoas de ambos os sexos e diversas idades que variam 

de 16 a 38 anos. Tentou-se delimitar melhor quem seriam os jogadores e quais games 

estariam jogando no Brasil. 

Partiu-se, então, para uma incursão pelo Orkut, rede social que conta com milhares 

de usuários no mundo inteiro. Nele procurou-se identificar comunidades que em que as 

pessoas se posicionavam como jogadores de games. A comunidade que autointitulou de “Eu 

amo jogos e games” foi escolhida pela afinidade declarada em seu próprio título. Por meio 

dessa comunidade chegou-se às pessoas que jogavam a quem se solicitou responder um 

questionário inicial conforme ANEXO (I).  

Neste questionário, teve-se como meta verificar qual a faixa etária dos jogadores, que 

games ou mundos virtuais que utilizam avatares conheciam e usavam mais frequentemente, 

quais preferiam, além de algumas informações sobre o avatar pessoal e sua relação com 

outros avatares.  

O Orkut inicialmente foi o “local” onde se realizou o contato inicial com pessoas que 

diziam “amar games”. Foi por meio da inscrição de usuários em uma comunidade que se 

intitulava “Eu amo jogos e games” que se procurou interagir com sujeitos da pesquisa. 

Constatou-se que à época, a comunidade contava com 6063 inscritos. Como então escolher 

entre os 6063 sujeitos inscritos na comunidade? Quem seria solicitado a responder o 

questionário? 

É verdade que no Orkut, como frisou Silveira (2006, p.147) “definimo-nos pelas 

comunidades a que escolhemos pertencer; elas são rótulos que escolhermos para dizer quem 

somos”. Entretanto, muitos se inscrevem em comunidades, mas não participam efetivamente, 

outros colocam emails fictícios o que impede que se consiga chegar até o usuário. Optou-se 

assim por escolher pessoas que estivessem participando efetivamente da comunidade. Como 
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critério de participação efetiva elegeu-se aqueles que haviam postado alguma pergunta ou 

participado dos fóruns promovidos pela comunidade e estivessem com o perfil aberto para 

receberem mensagens. Foram então encontradas vinte e cinco postagens
47

, de onde se retirou 

os nomes, Nicks
48

 e/ou Email para os quais se enviou a solicitação para participarem da 

pesquisa. A decisão de mandar para estes se deu devido ao fato dos mesmos estarem 

participando do fórum ativamente por meio de postagens recentes. 

A título de demonstração, como se pode ver na figura 12 o primeiro da lista de 

membros é Guilherme. Guilherme também havia postado uma resposta ao Fórum em que se 

perguntava qual console era o melhor para jogar.  

 

Figura 12- Tela referente à comunidade Eu Amo Jogos e Games 

 
Fonte: Captura de tela do Orkut 

    

Desta forma, foi acessada a página de Guilherme no Orkut  postou-se a seguinte 

mensagem: 

Caro Guilherme, 

Sou aluna de doutorado da Universidade Federal do Ceará e estou trabalhando com 

o tema Jogos Eletrônico. Tomei a liberdade de procurar seu email no perfil do Orkut ligado à 

Comunidade Eu amo jogos e games. Seria possível responder ao questionário que esta no 

endereço abaixo? 

http://www.surveymonkey.com/s/VBSF8LW 

                                                           
47

 Por postagens aqui se entende qualquer interação que o sujeito tenha feito no sentido de perguntar, responder 

ou apenas comentar algum tópico de discussão na comunidade. 
48

 Apelido ou nome usado pelo jogador para interagir no grupo. 



131 

 

Ficaria muito grata com a sua contribuição. 

Caso deseje mais esclarecimentos me envie um email. 

Obrigada: 

Márcia 

 

Este procedimento foi repetido com 10 pessoas inicialmente. Cada um com a 

mensagem personalizada. Dos 10 enviados, recebeu-se o retorno de apenas 5 questionários 

respondidos, que foram parcialmente analisados por ocasião da primeira qualificação.  

Considerando-se o percentual de resposta baixo enviou-se posteriormente a 

solicitação para os outros 15 usuários que haviam postado nos Fóruns da Comunidade e 

solicitou-se novamente aos  5 que não haviam respondido ainda que respondessem. Desta 

empreitada obteve-se a resposta de vinte e três questionários que foram tabelados utilizando o 

próprio aplicativo do SurveyMonkey. 

Nestes termos, tanto a aplicação como a coleta desses dados se deu através da página 

do Surveymonkey, cujo endereço eletrônico é  

(http://www.surveymonkey.com/s/VBSF8LW). Com o uso dessa ferramenta, pretendeu-se 

diminuir a quantidade de questionários enviados e não respondidos visto que os sujeitos da 

pesquisa recebiam um convite por meio de email ou mensagem para responder um 

questionário com um link pré-estabelecido. Clicam no link, respondem ao questionário on 

line, e este por sua vez é acessado automaticamente pelo pesquisador. 

Usando ferramentas do  aplicativo Surveymonkey realizou-se  o tratamento dos 

dados quantitativos, ou talvez os pudéssemos denominar de “qualitativos quantificáveis” nos 

quais análises descritivas (estatísticas descritivas) permitiram  se conheçesse as características 

de distribuição dos mesmos.  Os dados obtidos nessa fase foram agrupados utilizando-se 

frequências e médias que possibilitaram traçar um perfil dos jogadores mais voltado para a 

realidade brasileira no que diz respeito aos gamers. Não que este procedimento em si pudesse 

dar suporte direto às questões de pesquisa, entretanto, esta fase contribuiu no sentido de: 

determinar mais especificamente quem eram os gamers, que jogos preferiam como escolhiam 

seus avatares e até mesmo identificar categorias a serem utilizadas. Tais dados serão expostos 

posteriormente nesse trabalho. 

Salienta-se, ainda que nas respostas a este questionário também foram evidenciados 

dados que dizem respeito às categorias teóricas: Imagem de Si/Outro e Propriedades do 

Setting Lúdico como se pode observar em respostas  como:   

 

http://www.surveymonkey.com/s/VBSF8LW
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“Meu avatar é o máximo. Ele me representa na vida on line. Tem muitas 

características que gostaria de ter. Mas... Não dá para ser perfeito na RL
49

. Então 

capricho no virtual.” – Q10
50

. (Imagem de Sí/Outro) 

 

“P Anda, corre, até vôa!..rsrs Constrói, trabalha, compra, vende, "vive". Ama, é 

casada, tem filhas. :P” – Q17. (Propriedades do Setting Lúdico) 

 

Nota-se nos trechos acima aquilo a que Vigostky se refere como mediação do signo 

nos processos psicológicos. Para os sujeitos, o avatar, é o pivô da relação consigo mesmo e 

com o outro.  

 

5.2.2 Fase 02 – Experimentando escolher e ser um avatar – pesquisador no Second Life 

 

Sob o olhar de Aarseth (2006), que advoga a impossibilidade de se conhecer os games 

sem que os tenham experimentado através da atividade de jogar, resolveu-se fazer uma 

incursão por alguns games e mundos virtuais que tinham avatares como representantes.  

Neste estágio, fez-se necessária a imersão em um game. Não obstante,  existem 

vários games que utilizam avatares como figuras persistentes de identidade. Dentre eles os 

mais divulgados e conhecidos estavam o Second Life e o World of Warcraft, ambos bastante 

divulgados e conhecidos pela comunidade de gamers em geral. Ambos foram “visitados” 

inicialmente.  

O World of Warcraft é um game do tipo RPG on line, no qual o jogador deve criar 

um personagem escolhendo entre algumas raças e realizar missões para evoluir de nível. É 

necessário trabalhar em grupo para concluir as Quests e eliminar monstros poderosos. Para 

jogá-lo, devem-se pagar mensalidades para a Blizzard Entertainment
51

, o que foi um 

empecilho para utilizá-lo na época, pois ainda não havia um servidor no Brasil e todas as 

transações precisavam ser realizadas através de cartões de créditos internacionais
52

 via 

Internet. 

O Second Life, como já comentado, embora normalmente categorizado  como um 

mundo virtual e não especificamente como um game. Tem como definição ser um ambiente 

expansivo, similar a um mundo real, para um grande número de pessoas, feito por humanos, 

                                                           
49

 RL – Real Life (Vida real) 
50

 O uso da letra Q (questionário) - seguida de numeração é um recurso utilizado para preservar a identidade dos 

participantes.   
51

 Blizzard Entertainment - editora e produtora de jogos de computador e de videogames americana. 
52

 Embora use a Internet para muitas transações bancarias on line, não arrisquei a usar cartões de créditos para 

jogar.  
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para humanos e mantido, gravado e renderizado por computadores e que por vezes é utilizado 

como game.  

Klastrup (2003) sugere que em vez de apenas olharmos para os mundos virtuais 

como espaços sociais ou games, é preciso entendê-los como híbridos, visto que têm elementos 

de ambas as estruturas. Em sua definição de mundo virtual temos que: 

 

Um mundo virtual é uma representação persistente on line que contém a 

possibilidade de comunicação  síncrona entre usuários, e entre usuário e mundo 

dentro de uma estrutura espacial desenhada como um universo navegável. “Mundos 

virtuais” são mundos nos quais se pode navegar por meio de representações 

persistentes do usuário, ao contrário de mundos imaginados de ficções não-digitais, 

os quais são apresentados como habitados, mas não são realmente habitáveis. 

Mundos virtuais são diferentes de outros ambientes virtuais porque não podem ser 

imaginados em toda sua totalidade espacial. (KLASTRUP, 2003, p. 26). 

 

Assim, o mundo virtual dos jogos não seria uma simulação completa do mundo real, 

mas sim um condensado. A complexidade deste mundo se apresenta por meio de um universo 

que se caracteriza pelo fato de que é simultaneamente habitado por diversos usuários que 

podem explorar o mundo sozinho ou com outros. Como consequência disto, a natureza da 

realidade do mundo do game é radicalmente diferente das formas de ficções mais conhecidas 

como a literatura. Outrossim, para o que se pretende neste estudo a definição Mundo Virtual 

ou Games não parece fazer muita diferença, já que o interesse gira em torno do personagem 

escolhido como seu representante, seja ele em um game ou mundo virtual.  

Estando o Second Life, fosse ele usado como game ou mundo virtual, em plena 

evidência na mídia por ocasião dos primeiros estudos, resolveu-se começar uma imersão por 

ele. Contudo, antes de ir a campo, foi necessário fazer um apanhado  teórico sobre a natureza 

deste lócus, que  à época parecia ser exclusivamente o ambiente virtual da Internet onde jogos 

on line estavam inseridos.  . 

 

5.2.2.1 Considerações teóricas sobre a etnografia e o Second Life 

 

Mesmo reconhecendo ser o Second Life e os Games
53

 ambientes eminentemente 

virtuais,  descartou-se desde o inicio a ideia de considerá-los como “não-lugares” ou mesmo 

como lugares de segunda ordem ou lugares não considerados reais, conforme visto em Augê 

(1994).  

                                                           
53

 Os games a que se refere aqui são do tipo em que se tem um mundo virtual persistente, onde se cria o avatar e 

nele vive-se uma aventura ou apenas vive-se um cotidiano parecido com o que normalmente de vive. 



134 

 

Augê (1994) qualifica os não lugares como sendo espaços produzidos pela 

contemporaneidade que se caracterizam por não serem relacionais, identitários e históricos. 

Em oposição aos “não-lugares” estão os espaços antropológicos, necessariamente criadores de 

identidade e promotores de relações interpessoais. Os espaços antropológicos movem-se em 

tempo e dimensão estritamente definidos. Para Augê (1994, p. 51) este lugar “[…] é 

simultaneamente princípio de sentido para aqueles que o habitam e princípio de 

inteligibilidade para quem o observa”. São identitários, relacionais e históricos. 

Ao colocar os games em contraposição aos “não-lugares”, traz-se este para um lugar 

com características antropológicas e sociológicas. Um lugar onde se constrói identidades que 

se relacionam com outras identidades e com o ambiente criando histórias, vivências, 

experiência e relações.  

Sendo alguns games tidos como mundos virtuais - um lugar que seja; então caberia 

em seu estudo usar as metodologias de pesquisa etnográficas difundidas dentro das ciências 

sociais, em especial na antropologia. Mundos virtuais, por mais estranhos que possam 

parecer, são da mesma forma que as comunidades consideram exóticas estudadas por Mead 

([1928], 2001) e Malinowski (1978), comunidades novas e desconhecidas, e cuja condição de 

imersão no contexto e estranhamento podem levar a seu entendimento. Obviamente que em 

ambas as experiências, o método baseava no contato intersubjetivo entre o pesquisador e o 

fenômeno social vivido e compartilhado pelos sujeitos. Não obstante, o contato entre 

pesquisador e sujeito dentro do Seconf Life não se daria face a face, seria mediado por 

avatares. Saber quais as possíveis implicações dessa mediação foi um ponto  destacado a ser 

observado durante a experiência on line. 

Chegou-se assim a Kozinets (2002), para quem a pesquisa on line apresenta 

vantagens explicitas, tais como: consumir menos tempo; ser menos dispendiosa e menos 

subjetiva, além de menos invasiva, já que pode se comportar como uma janela aberta ao olhar 

do pesquisador sobre comportamentos naturais de uma comunidade durante seu 

funcionamento. Mesmo consciente de que muitas dessas características são questionáveis, seu 

uso para pesquisa de um objeto cuja existência pressupõe o uso da Internet pareceu ser 

perfeitamente cabível.   

Do ponto de vista de Hine (2000), a etnografia, em sua forma básica, consiste em que 

o pesquisador mergulhe no mundo que estuda por um tempo determinado e leve em 

consideração as relações que se formam entre quem participa dos processos sociais deste 

recorte de mundo, o pesquisador, e os sujeitos do grupo social estudado. A transposição dessa 

metodologia, a etnografia, para o estudo de práticas realizadas em ambientes virtuais recebe o 
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nome de Netnografia, etnografia virtual ou ainda etnografia digital. Estes termos nem sempre 

são tidos como sinônimos, pois normalmente a netnografia situa-se mais na área de 

administração e marketing, enquanto a etnografia virtual ou etnografia digital é utilizada por 

pesquisadores da área de ciências sociais. Estas últimas serão consideradas neste estudo, 

provisoriamente, como sinônimos visto que se trata de métodos de pesquisa que têm a 

Internet como campo de pesquisa, não mudando em nada os princípios metodológicos. 

Acredita-se com Hine que:  

 

A chegada da Internet colocou um desafio significante para a compreensão dos 

métodos de pesquisa. Por meio das ciências sociais e humanidades as pessoas se 

encontraram querendo explorar as novas formações sociais que surgem quando as 

pessoas se comunicam e se organizam via email, websites, telefones móveis e o 

resto das cada vez mais mediadas formas de comunicação. Interações mediadas 

chegaram à dianteira como chave, na qual, as práticas sociais são definidas e 

experimentadas. (HINE, 2005, p. 01). 

 

A autora defende a utilização da etnografia transposta aos ambientes virtuais 

(ciberespaço) como metodologia para suprir o espaço de estudo das práticas cotidianas em 

torno da internet.  

Araujo (2007) define a etnografia como “uma metodologia de pesquisa que consiste, 

basicamente, em uma imersão do pesquisador no grupo que deseja analisar, com objetivos de, 

a partir de uma observação participante, obter uma leitura crítica e profunda daquele grupo”. 

Ela se iguala a etnografia tradicional quanto ao “ingresso cultural” do pesquisador na 

comunidade a ser pesquisada. Entretanto, alguns passos devem ser seguidos para o bom 

andamento da pesquisa que são: coleta de dados, aceitação do pesquisador pelo grupo em 

estudo, tempo suficiente para que a análise possa ser feita e a decisão se a participação do 

pesquisador será passiva ou ativa. A participação passiva do pesquisador pode dá-se apenas 

provisoriamente, ou seja, enquanto percebe a dinâmica social do grupo em estudo.  

Observe-se que no caso em que se faz a imersão no game com o intuito de observar 

sua dinâmica e funcionamento, ou no caso de pesquisas on line, não se trata apenas da 

transposição de uma metodologia para um novo ambiente. Os ambientes são multimídias. 

Nele se inserem textos, fotos, vídeos  e interação de forma que a multiplicidade de arquivos 

disponíveis é inúmera fazendo com que seja necessário incluir procedimentos específicos de 

acesso e uso principalmente no que se refere à confiabilidade da informação.  

Para Hine (2000), de forma geral, o etnógrafo habita numa espécie de mundo 

intermediário, sendo simultaneamente um estranho e um nativo, tendo que cercar-se 
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suficientemente tanto da cultura que estuda para entender seu funcionamento, como manter a 

distância necessária para dar conta de seu estudo. Em suas palavras:  

 

O etnógrafo não é um simples voyeur ou um observador desengajado, mas é, em 

certo sentido, um participante compartilhando algumas das preocupações, emoções e 

compromissos dos sujeitos pesquisados. Essa forma estendida depende também da 

interação, em um constante questionamento do que é possuir uma compreensão 

etnográfica do fenômeno. (HINE, 2000, p. 47). 

 

Entender os pontos de vistas dos sujeitos pesquisados, colocando-os em perspectiva 

de analise, ou seja, assumindo o lugar exotópico é uma atitude que comporta um olhar 

comprometido, porém ético. Segundo Amorim (2003, p. 14), para Bakhtin “Exotopia significa 

desdobramento de olhares a partir de um lugar exterior. Esse lugar exterior permite, segundo 

Bakhtin, que se veja do sujeito algo que o próprio sujeito nunca pode ver”.  

 O movimento de distanciamento e aproximação é condição para compreensão do 

sujeito. Como bem pontua Araújo (2007):  

 

Mesmo que tente aprender algo por meio do sujeito, estando no mundo dele, não 

tenta necessariamente ser como esse sujeito. Portanto, o pesquisador tenta aprender 

o modo de pensar do sujeito, mas sem pensar do mesmo modo, o que o torna 

empático e, simultaneamente, reflexivo. (ARAUJO, 2007). 

 

Em relação à prática de pesquisa etnográfica em games ou mundo virtuais, 

constatou-se que havia um trabalho realizado pelo antropólogo Boellstroff cuja pesquisa 

iniciada em 2003 e cujo resultado consta no seu livro Coming of Age in Second Life publicado 

em 2008, é considerado com o primeiro a mostrar de forma explicita o uso e aplicação de 

técnicas etnográficas em mundos virtuais.  

Boellstroff (2008) presumiu o Second Life como um mundo a ser descoberto e 

estudado nos mesmo moldes que havia anteriormente realizado na Indonésia. Em suas 

palavras:  

 

Decidi conscientemente estruturar minha investigação em torno de um "método 

antigo, novo tema," No entanto, esta é uma simplificação, uma vez que os métodos 

usados pelos antropólogos nunca são "tradicionais" - estando constantemente sendo 

revisado e atualizado para se adequar a variadas campos no qual o antropologista 

conduz sua pesquisa.  (BOELLSTROFF, 2009, p. 2 – Tradução Livre). 

 

 Residindo no Second Life entre 2004 e 2007, Boellstroff experimentou técnicas e 

procedimentos metodológicos como entrevistas, grupo focal e observação participante no 
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contexto virtual. É assim que em seus três primeiros capítulos do livro discute os pressupostos 

de validação da etnografia no estudo de mundos virtuais, chegando à conclusão de sua 

validação para pesquisas que envolvem mundos virtuais. 

Parece apropriado ressaltar que, seja em um game ou mundo virtual, ou mesmo  em 

game presencial é necessário, como disse Araujo(2007),  “vesti-se” de um “avatar”, ou seja, 

“vestir” uma identidade. Participar e não apenas observar, e assim de algum modo partilhar da 

vivência dos sujeitos que se procura compreender. O que sugere a observação participante 

realizada nos termos do antropólogo inglês Branislaw Malinowski em um trabalho escrito em 

1922, em que descreve sua inserção entre os nativos da Ilha Trombiant, no Pacífico.  

Malinowski (1975), ao fazer referência à técnica de observação participante em 

estudo etnográfico, diz que o pesquisador não tem só que estender suas redes no lugar correto 

e esperar pelo que nelas cairá. Deve ser um caçador ativo e dirigir para elas a sua presa e 

segui-las até as suas tocas mais inacessíveis.  

Tal inserção leva a outra questão de suma importância em estudos realizados em 

ambientes on-line, qual seja: a dimensão ética. E positivamente, não se fala aqui apenas das 

convenções morais que as pessoas usam para construir seus conceitos fundamentais e as 

orientam no seu agir prático, visto que estas devem estar presentes em qualquer que seja a 

relação Eu-Outro. Observa-se que, no ambiente digital ou ambiente on line, as identidades são 

apresentadas inicialmente por meio do avatar, o que permite camuflar parte dos aspectos 

característicos do jogador. Neste contexto, como se dá a relação do pesquisador que em 

algumas ocasiões também será um avatar? Até que ponto o pesquisador/avatar representa e/ou 

pode ser considerado uma extensão do próprio pesquisador?  

5.2.2.2 Jogando Second Life – Experimentando ser um avatar 

 

Decidiu-se, então, criar o avatar MarDu Masala e investir no que se chamou de:  

Tentando conciliar imagens: pesquisador e seu avatar em cena. Nesta incursão teve-se a 

oportunidade de experimentar o ser avatar em um mundo virtual pessoalmente.  Foram feitas  

cinco visitas de aproximadamente 2 a 4 horas. Em cada visita foram realizadas anotações 

(pequenos diários de campo) que posteriormente deram origem a um relato que será 

apresentado na análise dos dados. Nas duas primeiras visitas, o foco voltou-se para como usar 

o ambiente e não foi realizada nenhuma interação com outros usuários, embora eles até 

estivessem on line e fossem vistos pelo pesquisador. Na terceira e quarta procurou-se visitar 

alguns locais do mundo virtual. A cada local visitado eram colhidas fotos das telas que 
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representavam os lugares visitados. Na quinta e  última  visita foi realizada com interação de 

outros participantes, com a realização um chat. Neste além de fotos das telas colheu-se 

também  diálogos gerado a partir do chat que o próprio game possibilita. 

Sendo esta, uma fase iminentemente de reconhecimento do campo, nela se explorou 

a escolha pessoal do avatar do pesquisador e sua imersão no Second Life que será descrita 

posteriormente.  

 

5.2.3 Fase 03 – Observando a escolha de avatares presencialmente 

 

Considerando ser necessário verificar como se dava a escolha do avatar  de forma 

mais direta, ou seja, observando como os jogadores realizavam suas escolhas presencialmente  

optou-se por observar um grupo de jovens jogando presencialmente. Decidiu-se então, 

convidar um grupo de alunos, que veio a se constituir nos sujeitos da pesquisa, para duas 

sessões de jogos. Tais sessões tiveram como finalidade a observação e discussão de como se 

processava a escolha dos avatares em alguns games. Tinha-se em mente poder verificar como 

ocorria o processo de escolha dos avatares presencialmente e, assim, possibilitar o registro por 

meio de videogravação digital das sessões em que pessoas estivessem jogando, além de 

promover uma discussão grupal sobre os aspectos envolvidos nesta escolha.  

Nesta fase a observação constituiu elemento fundamental para pesquisa. Ao tomar a 

observação de grupos de jogares fazendo suas escolhas de avatares e interagindo com eles não 

se estava simplesmente olhando o que estava acontecendo, mas observando em busca de 

certos acontecimentos específicos que envolviam as escolhas. Sabe-se que a observação, de 

modo geral, ajuda muito o pesquisador e sua maior vantagem está relacionada com a 

possibilidade de se obter a informação na ocorrência espontânea do fato, no caso quando da 

escolha da escolha de um avatar para jogar no grupo. 

Estando a pesquisadora ligada ao curso de Pós-graduação em Educação da  

Universidade Federal do Ceará e possuindo esta instituição uma grande quantidade de sujeitos 

que potencialmente poderiam ser abordados para a participação na pesquisa, resolveu-se 

convidar alunos da Universidade para a participarem enquanto sujeitos desta fase. Como 

dentro do contexto desta instituição o universo de alunos é bem extenso, optou-se por 

trabalhar com alunos ligados aos Projetos de Pesquisa e/ou Extensão locados no Instituto 
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UFC Virtual.  Mais precisamente integrantes do grupo denominado Interactus
54

, do qual a 

pesquisadora é uma das coordenadoras. Os  jovens do grupo participam do Projeto Banco 

Internacional de Objetos Educacionais, onde suas atividades diárias giram em torno de 

encontrar, avaliar e catalogar materiais digitais para alimentar um banco de dados do 

Ministério da Educação (MEC) e o Portal do Professor. Eles pertencem a diversos cursos de 

graduação da Univerdiade Federal do Ceará (UFC) e passam meio período à disposição do 

Instituto UFC Virtual, o que facilitou o agendamento de reuniões extras para se realizar 

trabalhos com os mesmos. 

Estes jovens foram convidados oralmente por ocasião de sua reunião semanal para 

participarem de duas reuniões extras nas quais contribuiriam enquanto sujeitos,  com o 

desenvolvimento deste projeto de pesquisa.  Foi esclarecido que tal procedimento fazia parte 

da coleta de dados para uma  pesquisa sobre jogos eletrônicos e escolha de avatares e que a 

participação não seria obrigatória.  

Solicitou-se inicialmente que cada sessão de jogo fosse composta de 10 a 12 jovens 

aproximadamente em cada grupo e que se reuniriam em dois encontros. Nesta reunião 

estavam presentes 17 alunos que foram solicitados a se inscreverem conforme disponibilidade 

de tempo em suas agendas de atividades semanais. Dois alunos já em fase de conclusão do 

curso  e estando cursando a disciplina de Prática de Ensino, não puderam se inscrever. Por 

outro lado seis poderiam vir em dois dias. Os alunos se inscreveram conforme tabela abaixo, 

cujos nomes dos participantes citados são fictícios, para que se possa preservar a identidade 

dos mesmos. 

Tabela 1 - Divisão inicial dos grupos para jogar presencialmente 

 Sessão I  Sessão II 

 Nome Curso  Nome Curso 

1 S1- Roberto Design S12- Sansão Sociologia 

2 S2 – Maria  Letras Inglês S13- Carlos Biblioteconomia 

3 S3 – Anita Matemática S14- Simone Letras Português 

4 S4 – Karla Publicidade S15 – Joana Biblioteconomia 

5 S5 – Pedro Letras Espanhol S4 – Karla Publicidade 

6 S6 – Sarah Direito S5 – Pedro Letras Espanhol 

7 S7 – Monica Filosofia S9 – Marluce Agronomia 

                                                           
54

 O grupo Interactus na época contava com 17 bolsitas. Tendo sido fundado no início de 2008 (primeira seleção)  

e conhecido como BIOE (se referindo à vinculação com o Portal do professor –MEC), o grupo a cada ano vai se 

renovando, ou seja entram e saem alguns bolsistas. Por ocasião da pesquisa, uma seleção havia sido realizada há 

menos de 2 meses, tendo 5 bolsistas ainda em fase de adaptação ao grupo.  
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8 S8 – Edite Contabilidade S11 – Jorge Eng. de telecomunicações 

9 S9 – Marluce Agronomia   

10 S10 – Paulo Licenciatura em Química   

11 S11 – Jorge Eng. de Telecomunicações   

 

Após divisão verificou-se que um grupo estava com onze participantes e outro com 

oito.  Sabia-se, entretando, que no grupo, duas alunas, mais especificamente (Maria e 

Monica), tinham experiência anterior com os Games a serem usados pelo grupo. A 

participação delas no primeiro grupo certamente facilitaria o primeiro contato dos outro com 

os games, visto que exista, nos mesmos, uma linguagem inicial a ser entendida por quem irá 

jogar. Essas duas jovens foram úteis no primeiro encontro para que o grupo aprendesse a 

jogar mais rapidamente.  No segundo encontro, a participação das duas foi dispensada visto 

que as mesmas não tinham disponibilidade de tempo para as duas reuniões e o grupo já havia 

entendido o funcionamento dos games. 

Os encontros foram realizados em duas sessões de aproximadamente 4 horas 

agendadas em duas semanas consecutivas. O local utilizado foi o laboratório de informática 

do curso de Sistemas e Mídias. Tal local oferecia condições para a instalação de todo 

equipamento necessário sem maiores problemas. Nesta etapa foram utilizados: projetor 

multimídia, Xbox 360 - Kinect, amplificador de som, câmera digital para aquisição de fotos e 

filmagem. 

As sessões foram filmadas digitalmente, desta forma pode-se, com o auxilio de 

aplicativos de edição de imagem, retirar exatamente o quadro (foto) que se deseja focar 

podendo a mesma ser desfocada quando se desejar não apresentar os sujeitos explicitamente. 

Apresentou-se, durante os encontros, quatro títulos do Xbox 360 – Kinect para que 

pudessem jogar. Os títulos escolhidos foram: Kinect Adventure, Dance Central, Kinectimals e 

o Comand Conquer. Os participantes escolheram a ordem e qual jogo desejavam jogar e 

passaram cerca de duas horas a duas horas e meia jogando conforme a decisão do grupo. Cada 

um desses títulos caracteriza-se pelo controle e tratamento do personagem avatar de uma 

forma diferente, a ver:  

 

Kinect Adventures – O título reúne algumas aventuras a serem realizadas pelo 

jogador, tanto sozinho como em dupla. Ao todo, são cinco aventuras diferentes: 

Vazamentos, Corredeiras, Salão dos Ricochetes, Cume dos Reflexos e Bolha Espacial. 

Cada uma conta com  características próprias, mas o que predomina é a jogabilidade 
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focada na movimentação do jogador. Nas Corredeiras, por exemplo, tem-se uma 

verdadeira descida de boia por cachoeiras e rios, com jogadores se inclinando e 

saltando para evitar obstáculos e adquirir o maior número de moedas possível. Neste 

game o jogador escolhe um personagem que será sua representação dentro do jogo. 

Além de suportar até dois jogadores localmente,  também pode-se jogar on line As 

aventuras realizadas pelo avatar terão que necessariamente comandas pelo corpo do 

jogador, que são capturadas pelo disponitivo Kinect. (Controle jogador → avatar, ou 

seja, o jogador se movimenta e dá origem ao movimento do avatar). 

Dance Central – Jogo musical desenvolvido pela Harmonix Music Systems para 

Xbox 360 + Kinect. Nele o jogador deve executar movimentos de dança.  O jogo 

apresenta mais de 650 movimentos de dança diferentes, abrangendo mais de 90 

coreografias que deverão ser executadas por jogadores individuais ou em duplas, tanto 

de modo cooperativo como em competições. Nele o jogador escolhe a música e um 

personagem que o representará (seu avatar). Entretanto os movimentos do avatar são 

determinados pela coreografia que o avatar executar, o jogador nesse caso 

acompanhará o avatar. (Controle avatar → jogador, o avatar de movimenta e o jogador 

precisa imitar). 

Kinectimals – Jogo desenvolvido pela Frontier Developments.  Nele os jogadores  

interagem com animais virtuais de uma maneira semelhante aos animais de estimação, 

a jogabilidade inclui atividades como ensinar truques para o animal, guiando o animal 

em torno de uma pista de obstáculos ou ainda de forma livre. Inclui 11 diferentes 

animais virtuais (pets) todos baseados em gatos selvagens. Nele, o jogador escolhe um 

personagem que necessariamente é um animalzinho que vive em uma ilha do tesouro e 

juntamente com ele segue explorando o ambiente. Seu controle  é compartilhado, isto 

é, por vezes o jogador controla e em outras é controlado por seu pet. (Jogador ↔ 

Avatar). Salienta-se que embora em sua capa a classificação indicativa seja para todas 

as faixas etárias, suas atividades são predominantemente infantis.  

Comand and Conquer -  Jogo de estratégia, no qual o jogador encarna um 

comandante militar. O jogo desenrola-se ao longo de várias missões, com variados 

objetivos, que passam por destruir o inimigo (mais comuns) a salvar reféns, ou a 

capturar edifícios. Para cumprir as missões, o jogador tem à sua disposição vários 

meios. O jogador pode construir edifícios de campanha, treinar infantaria e construir 

veículos, desde jipes a tanques, passando por unidades aéreas, cada um com a sua 

http://pt.wikipedia.org/wiki/Jogo_de_estrat%C3%A9gia
http://pt.wikipedia.org/wiki/Infantaria
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função específica. Embora seja um jogo em que se escolhe um avatar para jogar este 

jogo utiliza o controle tradicional, isto é o joystick. 

 

Quando da análise dos dados se fará uma demonstração mais detalhada desses 

games, pois o entendimento de seu funcionamento e especificidades, assim como fotos tiradas 

quando da sessão de games,  fornecerão subsídios para uma melhor compreensão e análise 

dos dados.   

No segundo encontro, além da sessão de jogos teve-se um espaço para que 

respondessem a um questionário, formulado com o objetivo de esclarecer pontos que 

possivelmente  ainda não estivessem claros (ANEXO II) somente com a observação do grupo 

jogando. Assim, logo após os jovens responderem os questionários, promoveu-se uma 

conversa em grupo onde cada participante comentou acerca da experiência e explicitou suas 

opiniões e sentimentos acerca da mesma. Nesta atividade teve-se a oportunidade de ouvirem-

se os participantes dando-lhes voz para expressarem suas próprias análises, interpretações e 

perspectivas. Este processo de análises de dados e coleta integrados em uma abordagem 

dialética foi utilizado objetivando dar sentido à perspectiva do pesquisado, trazendo para 

dentro do corpus a colaboração reflexiva dos próprios jogadores. 

O questionário foi aplicado em grupo, com cada participante escrevendo sua resposta 

às questões. Em um segundo momento realizou-se uma discussão em grupo onde as respostas 

foram lidas em voz alta. Tal ação teve como intuito provocar questionamentos, oferecer a 

possibilidade de cada integrante do grupo colocar em evidência o que sentiu e pensou acerca 

da experiência com o game. 

Os dados (resultados) desta experiência foram escritos e descritos em um diário de 

campo  e registrados por meio de um gravador e câmera de vídeo digital, para que se pudesse 

posteriormente analisar os depoimentos dos sujeitos. O tempo total de duração da gravação 

dos dois encontros foi de 07 horas e 18 minutos. A intenção foi acompanhar o processo de 

interação dos sujeitos com os games, observando os vínculos e especificidades quando do ato 

de jogar, não havendo, portanto, o interesse em quantificar, mas em analisar como se davam o 

processo de escolha, bem como as interações no contexto mediado pela tecnologia dos games. 
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6 DESCRIÇÃO E ANÁLISE DOS RESULTADOS 

 

Passa-se agora a mostrar os resultados obtidos em cada fase realizando-se 

aproximações teóricas e analíticas do material.  Aqui novamente  utilizou-se a metáfora das 

fases, para que se pudesse organizar tais achados, que foram agrupados da seguinte forma: 

 Fase 1 – Jogadores de games: quem são?  

  Fase 2 – Tentando conciliar imagens: o pesquisador e seu avatar. 

  Fase 3 – Desdobramentos do eu na experiência lúdica de ser outro. 

   

6.1 Jogadores de games: quem são? 

 

A partir do questionário aplicado on line, obteve-se dados referentes às respostas de 

vinte e três questionários, os quais se passam agora a apresentar e analisar.  

Através do tratamento estatístico que envolveu basicamente frequências e médias, 

constatou-se que os usuários que responderam ao questionário tinham ente 15 e 46 anos. 

Residiam em diversas cidades do Brasil, dentre as citadas estão Fortaleza, Ponta Grossa, 

Vitoria da Conquista e São Paulo. 

No quesito do questionário referente à identificação conforme visto no gráfico 01 

pode-se constatar que dos 25 questionários enviados, 23 questionários foram respondidos 

integralmente. Destes, dois deixaram de colocar o nome, preferindo ser identificado pelo Nick 

do avatar. Embora não fosse objetivo nesse momento, o fato dos jogadores se identificarem, 

quando poderiam optar por ficarem anônimos, pode denotar que a maioria dos jogadores se 

associa a seus avatares de forma direta e aberta, sem necessidade de esconderem sua 

identidade de base.  
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Gráfico 1 - Referente às respostas de identificação 

 

A idade média dos participantes é de vinte e seis anos. Tem-se, entretanto dois 

jogadores na faixa dos quarenta anos e apenas um na faixa dos quinze anos como se pode 

constatar no Gráfico 2. 

Gráfico 2 - Faixa etária dos gamers 

 

 

Estes dados confirmam os estudos realizados pelo Consumer Electronics Association. 

(2009) e o The Pew Research Center for the People & the Press, ambos realizados nos 

Estados Unidos que indicam que adultos jogam mais games que se costuma pensar.   

http://www.ce.org/
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Ainda no contexto da identificação dos jogares, obteve-se respostas de jogadores nos 

mais diversos estados da federação. Entretanto percebe-se uma concentração na Região 

Sudeste (SP, RJ e MG) e nenhuma resposta a região Norte do país como se pode ver no 

Gráfico 3. Note-se que não se escolheu uma determinada região ou Estado para aplicar os 

questionários, os sujeitos abordados foram aqueles que participam ativamente de fóruns sobre 

o jogo.  

Tal dado  coincide com as estatísticas divulgadas pelo IBGE na Pesquisa Nacional 

por Amostra de Domicílios 2010 (PNAD) no que se refere ao Sudeste que é a região brasileira 

com maior número acesso à Internet, ou seja  33,5 milhões de pessoas, ou 49,3% dos de 

usuários da web no país.  Em segundo lugar aparece o Nordeste (13,5 milhões), seguido pelo 

Sul (11 milhões), Centro-Oeste (5,5 milhões) e Norte (4,2 milhões).  

 

Gráfico 3 - Jogadores por estados da federação 

 

Chamam atenção ainda os dados relativos ao grau de instrução dos jogadores. Das 23 

pessoas que responderam aos questionários, 14 delas estão na faixa do ensino superior 

(graduação), ou seja, 61% como se pode ver no gráfico 4. Este fato intriga devido ao tempo 

que normalmente os games demandam. Outro dado expressivo é a quantidade de pessoas na 

pós-graduação. Foram 5 pessoas de um total de 23. Mais que a quantidade de pessoas com 

ensino fundamental e médio juntas.  
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Gráfico 4 - Grau de instrução dos gamers. 

 

 

Tal fato também é observado no livro de fotos de Cooper (2007), onde grande parte 

dos avatares retratados é de pessoas com elevado grau de instrução, inclusive pessoas que 

estão cursando doutorado, como é o caso de Ulrike Jung que embora super atarefada em suas 

atividades de pesquisadora, diz: “no tempo livre, gosto de me dedicar a um jogo que tem 

muito pouco a ver com a minha vida real. Ao contrário, é cheio de fantasia e maravilhas e dá 

recompensas rápidas”. 

Faz-se aqui um parêntese para reconhecer que a própria pesquisadora experimentou 

algo similar  quando estava em fase “quase” conclusão deste trabalho e em estado de stress 

permanente. Por vezes, procurou experimentar alguns games com a finalidade de distração. 

Assim, sempre que sentava para escrever e nada parecia acontecer, games como: The Sims 

Social, CityVille (Facebook - Internet); Guitar Hero e Beatles Rock Band (XBOX) 
55

; Central 

Dance e Adventures (Kinects) eram invocados como companheiros de horas de desligamento. 

A recompensa imediata de ver brotar uma cidade completa à “minha vontade” ou o fato de 

“ser” um grande astro do Rock fez com que os games estivessem presentes sempre que as 

adversidades ou a falta de inspiração para escrever se apresentaram. Nestas ocasiões, o  prazer 

e a satisfação imediata de construir algo rapidamente na segurança de casa e, portanto sem 

                                                           
55

 Guitar Hero e Beatles Rock Band, grosso modo, são games em que se escolhe um avatar de roqueiro, forma 

uma banda ou toca sozinho e à medida que vai progredindo vai ganhando mais opções de músicas a serem 

tocadas ou novos avatares de roqueiros famosos. 
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investimento de tempo de deslocamento   foram determinantes da escolha de games para 

distração.   

Voltando às respostas ao questionário aplicado on line, foi solicitado aos gamers que 

respondessem à questão: Como você escolhe seu avatar? Para que repondessem foram dadas 

opções objetivas que indicavam aproximação x distanciamento do indivíduo com o avatar 

como mostra o gráfico abaixo: 

 

Gráfico 5 - Como escolhem os avatares 

 

Nota-se no gráfico acima que a escolha dos avatares ocorre de diversas formas. Alguns 

se parecem com os jogares, outros com o que gostariam se ser. Existem aqueles que dizem 

que os avatares se parecem consigo mesmo no mundo real, já outros consideram o avatar 

totalmente diferente de si. Entretanto, observa-se uma pequena  predominância da escolha por 

um ideal, um avatar é como o jogador gostaria de ser (vinte e nove por cento). Estariam aqui 

as pessoas exibindo um vontade de serem diferentes? Estariam mesmo sendo diferentes 

enquanto avatares? O eu melhorado, conseguido digitalmente, seria então um  upgrade 

(usando a linguagem informática) de sí mesmo?  

Algumas dessas questões serão melhor esclarecidas posteriormente, tanto por 

ocasião dos encontros presenciais  quanto no questionário aplicado durante o mesmo, onde 

pediu-se para que falassem, descrevessem seu avatar. As respostas foram tabeladas conforme 
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mostrado  abaixo
56

 (Tabela 2) e categorizadas em: 

(1) - Imagem de si (Aparência pessoal e avatar); 

(2) – Propriedades do setting lúdico ( Superação das limitações do real através do 

jogo). 

 

Tabela 2 - Descrição dos avatares pelos gamers 

Sujeito
57

 Resposta Categoria 

Q1 Meu avatar deverá mostrar um pouco de estilo. Ele tem que demonstrar que é uma 

pessoa que merece um certo respeito dos outros participantes da determinada 

comunidade virtual. 

1 

Q2 Meu avatar é super inteligente, possui capacidade de curar, voa  nma velocidade 

extraordinária. Além de sua capacidade de sobreviver em todo ambiente 

2 

Q3 Coloco as características que acho que tenho. Mas melhoro um pouco é claro!  1 

Q4 Sempre coloco no meu avatar características minhas como cor do cabelo, tipo físico, 

acessórios e tipos de roupas que costumo usar. 

1 

Q5 Meu avatar é bem sucedido e consegue cumprir tudo o que se exige do jogo. 2 

Q6 No jogo, Norah é uma garota que estuda na Escola de Magia e Bruxaria de 

Hogwarts. Ela é divertida e inteligente. 

2 

Q7 Meu avatar para as redes sociais, por muitas vezes, consiste de um personagem 

fictício presente na literatura, games ou animação. Normalmente, reflete aquilo que 

estou sentindo ou jogando ou estudando no momento. 

2 

Q9 Procuro criar um personagem que chegue o mais próxima da minha personalidade 

porém com algumas características boas que eu gostaria de ter. 

2 

Q10 Meu avatar é o máximo. Ele me representa na vida on line. Tem muitas 

características que gostaria de ter. Mas... Não dá para ser perfeito n RL. Então 

capricho no virtual. 

2 

Q11 A minha escolha é sempre por avatar simples e básico. 1 

Q12 Eu jogo o Second life, meu avatar já fez varias coisas nesse mundo Virtual, 

atualmente eu jogo RPG (Role-playing game) com ele, gosto de criar o personagem 

dentro do personagem, pois o avatar já é uma personagem e quando jogo RPG com 

ele, ele pode tornar-se bruxo, vampiro, etc.. Tenho que criar sua biografia de acordo 

com o personagem que eu escolho. 

2 

Q13 Meu avatar se aproxima muito da minha imagem física. Mas sempre uso roupas e 

acessórios que acho legais ou até mesmo que não teria coragem de usar na vida real, 

mas que acho bacana. 

2 

Q14 Utilizo avatares diferentes, sempre. Alguns se parecem comigo (cabelo, olhos) 

enquanto outros não. 

1 

Q15 Meu avatar é um pouco do que eu não consigo ser na visa real, trabalho muito 

ganho muito dinheiro e ainda tenho três filhos... Não tenho grandes preocupações 

com a aparência dele, mas sim o quanto ele ganha durante o jogo, mas sempre uso 

os nomes dos meus familiares. 

2 

Q16 

 

bom meu avatar é linda como eu.  na realidade no jogo axo q agente busca ser tudo 

aquilo que agente quer ser na verdade ! vivo mudandu a cor do cabelo 

roupas,skin(pele)entre outras coisas q o game fornece! 

1 

                                                           
56

 Respostas transcritas tal qual foram escritas pelos gamers. 
57

 O uso da letra Q (questionário) seguida de numeração foi um recurso utilizado para preservar a identidade dos 

participantes, mas as resposta foram transcritas tal como os sujeitos as expressaram nos questionários -sem 

correção e com caracteres usados. 
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Q17 
P Anda, corre, até vôa!..rsrs Constrói, trabalha, compra, vende, "vive". Ama, é 

casada, tem filhas. :P 

1 

Q18 Meu avatar já tem mais de três anos que foi criado, mas atualmente não tenho tido 

muito tempo para manipula-ló. Já teve várias ocupações como promoter, host e Dj, 

conforme fui entendendo melhor sobre o jogo comecei a desenvolver meus próprios 

objetos e vende-los. O Avatar também é modelo e desenvolvo poses para vender o 

site do jogo. Não se parece comigo na vida real, pois vivo mudando sua aparência 

de acordo com as coisas novas que adquiro. 

1 

Q19 Meu avatar é simples, criei pra trabalhar no second life aonde promovo eventos. 1 

Q20 Meu avatar é tudo que não consigo ser. É bem sucedido, tem amigos e até namorada 1 

Q21 Vivo mudando de avatar. Aliás é isso que mais me agrada nos jogos. Se hj sou preto 

amanhã posso ser verde. Posso mudar sem me preocupar, posso ser  verde no 

sentido de engajado politicamente ou simplesmente não ter cor, e nunca me 

posicionar. No virtual não se fica cobrando que se seja sempre a mesma coisa.  

2 

Q22 Lol.... Nem te falo!!! Meu avatar é simplesmente o máximo. Sou bruxo 

poderosíssimo! Faço mágicas e coisas acontecerem. Pena que isso não possa 

acontecer de verdade. Mas vale enquanto jogo. 

1 

Q23 Ele simplemente causa! 1 

 

Observa-se nas falas acima, que alguns jogadores impultaram ao avatar caracerísticas 

que não são apenas físicas, como inteligência e respeitabilidade. Existe muitas vezes uma 

relação hibrida de identidade. 

Recupera-se então a preocupação de Queau (1996) quanto aos perigos da 

virtualização, pois se alguém se sente  como um “Zé Ninguém” no mundo real , mas é o todo-

poderoso no virtual, voltar para o real deve ser no mínimo incômodo. Se ainda no real tem-se 

uma família problemática, poucos amigos, existe pouca motivação para sair do virtual, onde 

encontram-se pessoas que o tratam como amigo e até mesmo como irmão. Aliás, em certos 

games, a relação de pertencimento é incentivada. A união do grupo ou da guilda é 

determinante para o êxito em missões. 

Como salientado em Medeiros (2006), preocupa o fato do virtual se tornar referência 

de vida para algumas pessoas. Pois se pode cair no risco de, ao retornar ao mundo real, 

aplicarem-se a ele os mesmos procedimentos e métodos, a mesma falta de preocupação e 

isenção de responsabilidades permitida no mundo virtual, principalmente, devido ao 

sentimento de poder irrestrito, por este conferido. 

Outro aspecto identificado durante a análise das repostas dos jogadores é o número 

de horas jogadas.  Note-se no gráfico 6 que 75% dos jogadores dizem que jogam apenas 8 

horas por semana. O que daria uma média de 1 hora por dia.  
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Gráfico 6 - Horas jogadas por semana 

 

 

Porém, sabe-se que o tempo absorvido em atividades digitais parece não 

corresponder ao tempo real. Isso pode ser fácilmente ser constatado quando se entra na 

internet, onde o tempo parece fugir do controle. 

Sendo os games ambientes atraentes e interativos que capturam a atenção do jogador 

ao oferecer desafios que exigem níveis crescentes de destreza e habilidades, eles costumam 

absorver muitas horas dos jogadores. Pode ser que ao responderem diferentemente, ou seja na 

hora de quantificar as horas passadas em jogo estas são “ditas” como  mínimas, de outra 

forma, como então poderia se explicar a queixa dos que convivem com gamers, sobre o tempo 

“despediçado”? Aliás, alguns jogadores até reconhecem a grande quantidade de horas como 

no caso de  Lucas Shaw em Cooper(2007) que diz: “Cheguei a jogar mais de doze horas por 

dia para tentar colocar meu nome no alto do ranking”.  

Quando da ocasião do jogo o tempo parece avançar em ritmos diferentes. O grupo de 

jogadores que participaram da sessão de jogo presencial pareceu não acreditar quando o 

pesquisador disse que precisavam encerar as atividades do dia. Assim, por vezes o “tempo 

curto” acaba se impondo  à percepção como referência subjetiva em detrimento de tempo real 

contado cronologiamente nas horas do relógio. Há, então, que se examinar melhor a questão 

do tempo jogado versus tempo admitido.  
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6.2 Tentando conciliar imagens: pesquisador e seu avatar em cena  

 

Passo neste momento a demonstrar aqui, em primeira pessoa, minha incursão inicial 

pelos mundos virtuais. Ela se deu no início de 2009 quando baixei o aplicativo do Second Life 

da Internet para meu computador, cadastrei-me como usuária e em forma de um avatar que 

denominei de MarDu Masala e me lancei dentro do ambiente enquanto observadora 

participante. Acostumada que sou a jogos eletrônicos achei que logo estaria familiarizada e 

interagindo com outros avatares. Na época, o SL estava sob o foco da mídia e a seu respeito 

via-se de reportagens veiculadas no Fantástico a páginas centrais na Revista Veja. Um mundo 

digital virtual em três dimensões que estava ocupando lugar de destaque na vida de milhares 

de pessoas, no Brasil e no mundo.  

Desconfortavelmente caminhei. Bati nas paredes, fui para um lado e para outro, 

experimentei voar! Isso mesmo! Neste jogo se pode voar, teletransportar, ou fazer coisas 

simples de nossa vida diária como namorar, ir a festas, trabalhar e até estudar. Aliás, embora 

as atividades diárias  ainda façam parte deste mundo, seu uso atualmente tem sido muito mais 

direcionado para estudos sobre as possibilidades de usá-lo no ensino a distância, o que difere 

em muito do seu uso inicial. 

Ao fazer a primeira excursão sozinha em busca de me ambientar e de compreender o 

funcionamento fui descobrindo um jogo bem mais difícil que imaginava. Havia um número 

elevado de comandos que abriam telas flutuantes que se sobrepunham dificultando a 

navegação. Como se pode observar na figura 13, logo de início existem pelo menos13 opções 

de botões. Cada botão possui funções específicas. Se o jogador quer falar com alguém, por 

exemplo, usa o botão 2 e logo uma tela de chat se abre para o início do dialogo. 
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Figura 13 - Tela com opções de botões de navegação do SL 

 
Fonte: Tela capturada do Second Life 

 

Foi com a aparência que se encontra demosntrada na figura 14 que me apresentei e 

me constituí no avatar MarDu Massala.  

 

Figura 14 - MarDu Masala - Meu avatar 

 

Fonte: Tela capturada do Second Life 
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Por alguns momentos fui esse sujeito, de corpo tecnologizado. Fui a vários lugares 

que sabia serem usados em contexto educacional, como a Universidade do Minho (PT) e a 

Unisinos (BR). Mesmo consciente de que estava tentando compreender como funcionava o 

jogo, fiquei dividida. Do lado de fora da tela uma pesquisadora de meia idade, fora de forma 

fisicamente e dentro da tela uma jovem de vinte e poucos anos, com um corpo bem delineado 

e em plena forma. Nesse momento pensei em mudar o visual e torná-lo mais parecido com o 

real. Mas com fazer isso?  

Essa articulação entre minha aparência real e o virtual me trouxe outro problema: 

meu avatar não possuía o dinheiro necessário para comprar novas roupas, pele, corte de 

cabelo, etc. Para que dinheiro em um jogo? Bem, em jogos normalmente se ganha ou perde 

alguma coisa. Nesse especificamente se pode ganhar dinheiro. No meu caso a opção mais 

plausível seria gastar dinheiro, pois, constatei que na verdade com um cartão de crédito 

internacional (real) poderia transformar dólares em lindens (1 dólar = 300 lindens), moeda 

utilizada no ambiente virtual do jogo, que seriam gastos com produtos igualmente virtuais. Aí 

sim, poderia ter a aparência que quisesse, pois estão à venda: a boca da Angelina Jolie, as 

pernas da Claudia Raia, a cor da pele da Juliana Paes e outras preciosidades. Porém, logo 

percebi o engodo. Figuras midiáticas bonitas eu encontrei, mas não encontrei avatares gordos, 

“vesgos” ou apenas mais velhos prontos para venda. 

No SL, como alternativa à falta de crédito, descobri que poderia colocar meu avatar 

para trabalhar. Nesse caso empresas reais, como a multinacional Sony, estão presentes para 

absorvê-lo como empregado. O que você fará? Isso depende se suas habilidades reais. Na 

Sony se você dominar bem o Inglês e outro idioma poderá ser promoter. Se for um bom 

programador, poderá construir casas pré-fabricadas e vendê-las no jogo. Nesse caso, será um 

empreendedor com um negócio bem rentável, visto que, assim como no mundo real, as 

pessoas desejam ter sua casa própria virtual. Caso não tenha habilidades pode ganhar 

dinheiro, muito pouco é claro, apenas ziguezagueando, marcando presença em alguns lugares. 

Sua presença garante aos donos das ilhas o financiamento de seus empreendimentos. Quanto 

mais gente entrar e ficar, melhor para os negócios.  

Para que melhor se possa entender o SL, imagine uma metrópole moderna com 

propaganda em outdoors, cartazes, avisos de neon piscando, painéis eletrônicos com 

mensagens contínuas em formato 2D, 3D, holográfico. Esse é o aspecto físico do SL, um 

espaço onde fantasia e realidade se confundem. Os cenários são variados, dependendo do 

gosto de quem criou cada região, o que possibilita a existência de lugares completamente 

metafóricos a réplicas de lugares reais como do centro antigo de São Paulo, Ipanema, 
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Copacabana, Pão de Açúcar e Cristo Redentor são lugares por onde se pode passear como se 

pode ver na figura 15. Foi isso que fiz nas três primeiras visitas. Passeei e passeei. Por onde 

passava, coletava telas dos lugares como se fosse um turista em passeio por lugares nunca 

visto. Na primeira, passei aproximadamente duas horas tentando andar sem rumo certo. Já na 

segunda, elegi alguns dos lugares acima citado e visitei. Já na terceira fui aos lugares onde 

poderia encontrar pesquisadores, como a Universidade do Minho e Aveiro. Desta feita, já um 

pouco mais desenvolta no jogo, podendo até conversar com as pessoas que encontrasse, caso 

desejasse. Infelizmente não havia resolvido minha questão inicial, qual seja, o embaraço com 

a aparência do meu avatar, que vestida da forma que estava teria garantido um lugar para 

“rodar bolsinha na rua do ouvidor
58

”.  

 

Figura 15 - Tela da Praia de Copacabana no SL. 

 

Fonte: Capturada so Second Life 

 

Encontrei pessoas, com as quais não “falei”, pois quem com aparência tão 

“exagerada” poderia se apresentar como pesquisadora? Melhor seria tentar trocar a aparência 

e depois me apresentar. Também não achei ético me apresentar como um jogador, sem 

maiores compromissos ou uma pessoa que não tinha o objetivo da pesquisa. Encerrei assim 

meus primeiros passeios. 

                                                           
58

 Ditado metafórico que significa prostitui-se em uma rua do centro de Fortaleza, chamada de travessa do 

Ouvidor, na qual ficam moças esperando por programas. 
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Nos dias que se seguiram conversei com alguns jogadores que conhecia 

pessoalmente, em busca de algumas informações. Dúvidas não faltavam. Descobri que no 

jogo existe um fuso horário, quatro horas a menos que o fuso de Brasília (Brasília-20h35min, 

SL-16h35min), que o ciclo dia-noite no Second Life, porém, dura apenas quatro horas, 

periodo em que o sol nasce e se põe. Descobri ainda que é possível "perder energia" ao levar 

tiros ou cair em terrenos virtuais aonde aparece o ícone de um coração (indicado pela palavra 

"saúde") na barra superior da tela. Nestes locais, caso o avatar perca 100% de sua "energia", 

ele volta para a "área de boas vindas" do Second Life, a região por onde todo avatar entra pela 

primeira vez no mundo virtual. Esta característica é acionada pelo dono do terreno virtual, e é 

uma das maneiras de se criar jogos dentro do Second Life.  

Ao obter mais informações entrei novamente no SL. Convidada por um jogador 

assíduo, no caso minha sobrinha na vida real (como eles dizem RL – real life), entrei em um 

ambiente em que quatro pessoas estavam jogando RPG
59

. Vale salientar que estava em 

contato com uma delas pelo MSN
60

. Fui informada que eles estavam jogando RPG, perguntei 

se poderia ir ao ambiente e conversar com os outros jogadores. Fui, então, teletransportada 

para uma espécie de castelo medieval. Os avatares que lá estavam possuíam aparências de 

pessoas de aproximadamente vinte e poucos anos. Três do sexo feminino e um do sexo 

masculino. Neste espaço iniciamos o diálogo através do chat do game, transcrito abaixo: 

 

[18:52]  Milinha Miles
61

: essa é minha tia 

[18:52]  Milinha Miles: rl 

[18:52]  Milinha Miles: *$* LoL *$* 

[18:52]  Vanessah Philipp62: ^^ 

[18:52]  Vanessah Philipp: *$* LoL *$* 

…. 

[18:52]  Vanessah Philipp: vc é a cara dela 

[18:52]  Vanessah Philipp: tiaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaa 

.... 

[18:53]  You
63

: eu to perdida nesse negócio 

[18:53]  Vanessah Philipp: kaukakuakua 

[18:53]  Milinha Miles: aeee 

[18:53]  Vanessah Philipp: normal 

…. 

[18:53]  Vanessah Philipp: sou sua sobrinha e vc nem sabe 

[18:53]  Milinha Miles: essa é a vanessa é ela é do sul 

[18:54]  Vanessah Philipp: eeeeeeeeeee 

                                                           
59

 Role Play Game. 
60

 Programa de comunicação da Microsoft que permitia que falasse com a jogadora fora do SL. 
61

 Milinha Miles – Avatar de minha sobrinha na RL (Vida real), 21 anos, cursa Filosofia e Comunicação Social, 

mora em Fortaleza – Ce. Apresentou-me a ao grupo que estava jogando do ela. 
62

 Vanessah Phillip – Outro avatar que joga RPG, no jogo é irmã de Milinha Miles. (Como são irmãs no jogo, me 

tratou como tia a exemplo de Milinha Miles). Vanessa não revelou sua idade, mas segundo a mesma entrou na 

universidade, não gostou do curso e desistiu. 
63

 You – Eu (O jogo possui um chat próprio que vai registrando a conversa, após sair do jogo transportei o 

dialogo para o Word e salvei) 
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[18:54]  You: e ainda tem um som de criança morrendo de rir no meu computador 

[18:54]  Milinha Miles: é minha irma aqui 

[18:54]  Vanessah Philipp: OoOoOOoOoOoOoOoOoOoo  

[18:54]  Milinha Miles: é o gesture 

[18:54]  Milinha Miles: WaaaHaHAhahAHA! AhhhhHAhahhAHhahHAH! haha! 

[18:54]  Vanessah Philipp: criança? 

[18:54]  Vanessah Philipp: kkkkkkkkkkkkkkkkkkkkk 

[18:54]  Vanessah Philipp: *$* LoL *$* 

[18:54]  You: Sim 

[18:54]  Milinha Miles: vc ta sem o voice 

[18:54]  You: Não está ouvindo não? 

[18:55]  Milinha Miles: naum 

[18:55]  Vanessah Philipp: foto foto foto 

[18:55]  Vanessah Philipp: eu e a Mi gostamos 

[18:55]  Milinha Miles: gave you risada de nenem. 

[18:55]  Milinha Miles: que sao essas bolas nessa? 

[18:56]  You: e como eu uso isso que vc me deu? 

[18:56]  Vanessah Philipp: iluminação RGB 

[18:56]  Vanessah Philipp: do hell 

[18:56]  Milinha Miles: vai no seu inventario 

[18:56]  Vanessah Philipp: pra ver só em configuração media 

[18:56]  Vanessah Philipp: na baixa, num rola 
 

O excerto acima apresenta apenas cinco minutos de conversa, note-se que entrei no 

jogo as 18:51h (22:51 em Brasília), mas nestes breves minutos já se pode observar que é 

necessário um repertório de conhecimentos que possibilitam a interação no ambiente. É como 

se precisássemos de um “letramento multimodal”, para nos comunicar e interagir, pois a 

própria constituição do jogo potencializa o processo de comunicação e interação que até 

pouco tempo não estavam presentes nos games em que se jogava contra o próprio computador 

ou com um amigo presente lado a lado. 

Observei que no SL, a interação pode se dar por meio das diferentes linguagens de 

comunicação: textual, oral, gestual e gráfica. Uma espécie de hibridismo em que, ao clicar 

algumas teclas, um comportamento é expresso pelo avatar, que na verdade expressa o que o 

jogador quer demonstrar. Assim, ao digitar *$* LoL *$* o avatar dá uma gargalha.  

Como se pode ver acima, em algumas ocasiões os outros jogadores estão se 

divertindo e fazendo piada com o noobie - como os jogadores mais experientes chamam as 

pessoas que desconhecem o jogo, os novos jogadores. O diálogo abaixo revela o processo de 

chegada de um noobie (YOU – eu) ao ambiente do jogo. 

 

[18:57]  You: Estou perdida! 

[18:57]  Vanessah Philipp: LA VEM CHEGANDO MAIS UM NOOBIE..... 

[18:57]  Vanessah Philipp: UM NOOBIZINHO TAO ZUADO..... 

[18:57]  Vanessah Philipp: QUE CHINELINHO ENVERGONHANTE...... 

[18:57]  Vanessah Philipp: AI... QUE NOOBIZINHO IGNORANTE..... 

[18:57]  Vanessah Philipp: nem ta de xinelo 

[18:57]  Vanessah Philipp: WaaaHaHAhahAHA! AhhhhHAhahhAHhahHAH! haha! 
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[18:57]  Vanessah Philipp: nem ...... 

[18:57]  Milinha Miles: se eu ficar de castigo vc vai ver! 

 

O diálogo acima mostra uma fala breve, curta, fragmentada por vezes. Tem uma 

estética específica e transmite um conteúdo cheio de significações para quem joga e 

completamente desconhecido para o novo jogador. O que aponta para o pressuposto central 

em Bakhtin, segundo o qual o modo de funcionamento da linguagem não pode ser apreendido 

pela observação das unidades da língua, mas somente nas relações dialógicas entre os 

enunciados. 

Para Bakhtin (1997): 

 

Na realidade, não são palavras o que pronunciamos ou escutamos, mas verdades ou 

mentira, coisas boas ou más, importantes ou triviais, agradáveis ou desagradáveis, 

etc. A palavra está sempre carregada de um conteúdo ou sentido ideológico ou 

vivêncial. É assim que compreendemos as palavras e somente reagimos àquelas que 

despertam em nós ressonâncias ideológicas ou concernentes à vida. (BAKHTIN, 

1997, p.95). 

 

Desta maneira, ficou claro logo de início que é necessário dominar algumas 

competências semióticas exigidas pelo jogo para que o jogador possa se inserir no sistema de 

relações sociais existentes dentro do mesmo.  

Outra questão a ser observada no diálogo é o estreitamento entre o real e o virtual. 

Veja que, nas últimas linhas do diálogo, quando o avatar de Vanessah Philipp fica rindo e 

cantando a desventura do noobie ignorante, logo o avatar de Millinha Miles se pronunciou – 

“se eu ficar de castigo vc vai ver!”, referindo-se a um castigo que eu, como tia na vida real, 

poderia lhe impor. 

É importante chamar atenção para o fato que a atividade lúdica, desenvolvida dentro 

do contexto do game tem a propriedade de suspender os efeitos do real, porém, existe aqui a 

figura do avatar  que funciona como um dispositivo que pode garantir ou não o limite entre a 

vida ordinária e vida dentro do game. No caso, como não existe o anominato total e sim uma 

relação familiar, Mille ficou pouco a vontade e ainda com receio de alguma retaliação fora do 

contexto lúdico do jogo. 

Ficamos conversando por mais alguns minutos, mais como uma pesquisadora um 

tanto quanto desajeitada procurando se familiarizar com a situação do que como alguém que 

tinha se juntado ao grupo para jogar. Obviamente a relação de poder ali se modificara, e eu 

não detinha de fato o conhecimento e sim eles. O fato de ter me apresentado como alguém 
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que estava estudando e conhecendo o jogo, se mostrava eticamente correto, porém não 

amenizava a sensação de que um ser que me representava estava em uma situação de 

“burrice” quase absoluta e sendo “zoada” por adolescentes.  

 

Figura 16 - MarDu - Com uma vestimenta ofertada por outro avatar. 

 

Fonte: Tela capturada do Second Life 

 

No mais, ainda existia a questão da aparência física do meu avatar. Como ser levada a 

sério com uma aparência daquelas. Minha identidade real em nada condizia com a do avatar 

em termos estéticos. Queria uma aparência um pouco mais comportada, e pensei conseguir 

isso por meio da troca de roupa do avatar. Expressei para os jogadores que gostaria de trocar a 

roupa. Prontamente, deram-me uma roupa. Uma linda roupa, claro, se eu quisesse seduzir 

outro avatar, visto que ao girar o meu avatar observei que os seios estavam quase de fora, 

como pode ser visto na figura 16. 

Negociei com o grupo a possibilidade de me darem uma vestimenta que me deixasse 

menos vulgar. O grupo riu bastante e finalmente me deram uma vestimenta que me pareceu, 

ao menos à primeira vista, mais comportada, pelo menos enquanto estava de pé. Ao sentar, 

porém percebi que deixavam as pernas de fora, como se pode verificar na figura 17. 
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Figura 17 – MarDu no SL com Millinha Miles (em pé ). 

 
Fonte: Tela capturada do Second Life 

 

Resolvi, pelo menos naquele momento, deixar de lado a roupa do meu avatar. Pois se 

aquela não era bem o que eu desejava pelo menos as partes íntimas de meu avatar estavam 

cobertas.  

Prossegui com a conversa e tentei saber o que eles de fato faziam dentro do jogo. 

Veja o diálogo a seguir: 

 

[19:00]  You: o que se faz por aqui? 

[19:00]  Milinha Miles: aqui é uma ilha de rp
64

 

[19:00]  Vanessah Philipp: g! 

[19:00]  Vanessah Philipp: WaaaHaHAhahAHA! AhhhhHAhahhAHhahHAH! haha! 

[19:01]  Milinha Miles: é agnt brinca de ser bruxo 

[19:01]  Milinha Miles: WaaaHaHAhahAHA! AhhhhHAhahhAHhahHAH! haha! 

[19:01]  Vanessah Philipp: *$* LoL *$* 

[19:02]  Milinha Miles: eeeeeeee 

[19:02]  Milinha Miles: vamos ser estrelas do trabalho dela 

[19:02]  Milinha Miles: WaaaHaHAhahAHA! AhhhhHAhahhAHhahHAH! haha! 

 

Elas estavam brincando e o fato de eu estar presente no jogo, não me tornou uma 

jogadora, pois faltava competência para participar e no caso eles seriam “as estrelas” do meu 

trabalho acadêmico.  

                                                           
64

 Note nesta passagem que um avatar começa a falar e logo abaixo o outro completa, informando que jogam 

RPG. 
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Ao analisar meu completo mal estar dentro do jogo, observei que a imagem que fazia 

de mim revelada em meu próprio discurso, não condizia com a imagem que via na tela. As 

marcas de minha subjetividade apoiadas pelo meu repertório linguístico expressaram meu 

juízo avaliativo tanto de mim mesma quanto do grupo ao qual, por alguns minutos, estive 

imersa em uma relação conflituosa interna na qual definitivamente estava em desvantagem. 

A perda do referencial espacial gerada por uma não imersão total no game, 

possivelmente ocasionada pela dificuldade que tive com o controle, me fez lembrar alguns 

episódios da série Star Trek
65

, onde existia uma sala, chamada Holodeck. No Holodeck era 

possível escolher um personagem e imergir em um mundo em que se poderia viver e ser o que 

quisesse com sensações de experiência semelhantes ao dia-a-dia.  O que seria de fato uma 

experiência de “viver” sob a forma de um avatar bem realística e ainda forneceria um campo 

de observação onde se pudesse ver como se dava as escolhas dos avatares.  Nesta mesma 

época, início de 2009, falava-se muito na jogabilidade do Nintendo Wii  que possuía um 

joystick sem fio que tinha um sensor de movimentos que reproduzia na tela da TV os gestos 

feitos pelo jogador. Falava-se também de um novo projeto da Microsoft, o Projeto Natal, onde 

se jogaria completamente sem  dispositivos de controles manuais.  

Por ocasião da minha primeira qualificação, apresentei o que viria a ser em 

aproximadamente seis meses depois, a mais nova opção para os adeptos de videogames. Era o 

Projeto Natal da Microsoft estava acabando de sair do papel com a denominação de Kinect e 

seus primeiros releases
66

 davam conta de uma possibilidade de imersão diferente da 

experimentada por mim no SL.  Com o advento desta tecnologia, se poderia experimentar “ser 

o avatar” do lado de fora da tela, ou seja, o jogador poderia realizar movimentos corporais em 

consonância com as ações do representante virtual (avatar), o que poderia favorecer a 

observação em uma situação presencial de jogo, além de permitir ao jogador um diálogo entre 

sua imagem e a imagem da tela ainda enquanto jogava. Usando o Kinect  se teria condições de 

pedir aos jogadores que informassem, falassem sobre o processo de escolha do avatar e a 

experiência de ser este ainda enquanto estivessem jogando, presencialmente.  

Foi neste contexto que se decidiu, usar o Console Xbox 360 + Kinect em duas  

sessões de jogos presenciais com o grupo de jovens do projeto Interactus, nas quais procurou-

se explorar os processos envolvidos na relação jogador/avatar demonstrada a seguir. 

 

                                                           
65

 Seriado Jornada nas Estrelas - uma franquia estadunidense do gênero da ficção científica criada por Gene 

Roddenberry. 
66

 Relises são pequenos demonstrativos das capacidades a serem oferecidas pelo produto final. Um 

demonstrativo limitado. 
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6.3 Desdobramentos do eu na experiência lúdica de ser outro  

 

Tomando como referências as informações coletadas em situação de jogo buscou-se 

efetivar uma descrição que evidenciasse como se dá o processo de escolha do avatar e a 

vivência identitária fornecida pela experiência de jogar um game, nas condições de 

virtualidade/imersão, para a organização da subjetividade (do sujeito consigo mesmo e com o 

outro).  

Nesta fase, utilizou-se o console Xbox 360 + Kinect da Microsoft que oferece aos 

jogadores, no início do jogo, a possibilidade de escolher, entre vinte grupos de 5 avatares 

cada, aquele que vai lhe representar como mostra a figura abaixo.   

 

Figura 18 – exemplares de avatar disponíveis para escolha inicial no Xbox 360 

 
Fonte: Tela capturada do Xbox 360 

 

Cada um deles pode ainda ser customizado pelo usuário. Este avatar inicial escolhido 

pelo jogador servirá para guardar informações sobre o jogador no game, ou para se apresentar 

para outros jogadores via rede da Microsoft (internet – Xbox Live). É por meio deste avatar 

que o jogador saberá quantos pontos fez perante outros jogadores no mesmo equipamento. 

Assim se pai e filho jogam em um mesmo Xbox, cada um poderá criar um avatar que o 

represente para que possam, por exemplo, jogar juntos o mesmo game em fases diferentes. 

Não obstante, quando se joga esporadicamente em um equipamento que não lhe 

pertence, pode-se escolher um avatar da lista cima ou jogar com um avatar já escolhido por 

outra pessoa, para que assim não precise customizar um avatar seu. Isso ocorre principalmente 
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se o game não exige uma continuidade de ações a serem seguidas em fases específicas pelo 

mesmo jogador ou quando se joga em consoles de outras pessoas, nos quais não se tem a 

necessidade de guardar informações para proseguir no jogo. 

Como se pode ver na figura 18, são vários os tipos existentes. Variam de figuras com 

características que contemplam tipos que vão de crianças a velhos, de magros a gordos, 

brancos a negros, todos podendo ser customizados com diferentes tipos de roupas e 

acessórios.  O usuário tem certamente várias opções e poderá escolher um avatar com as 

características que desejar.  

Para guardar as informações referentes a todos os games e em todas as rodadas, ou 

seja, nos dois dias de encontro, a primeira dupla de jogadores, Maria e Mônica, configuraram 

um avatar para a pesquisadora que chamaram de MarciaDu. Como pode ser visto na figura 19, 

o avatar parece uma pessoa de meia idade, não ser magra e ter cabelo com cor e corte 

parecidos com o da pesquisadora. 

 

Figura 19 - MarciaDu - Avatar inicial para entrada no Xbox 

 
Fonte: Tela capturada do Xbox 360 

Embora, por ocasião da escolha feita pelo grupo não se tenha percebido, a imagem 

escolhida por Maria e Monica parece indicar a imagem física que pesquisadora evoca nas 

duas, ou seja, manifesta expressão facial, traços, postura de corpo, porte e biótipo de como é 

percebida pelo grupo. Visto que por ocasião da customização do avatar o grupo dava palpites 

de como deveria ser o avatar.  
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 Tal imagem foi aceita e não rejeitada prontamente pelo pesquisador, como no caso 

do avatar escolhido por ocasião da imersão no Second Life.  As roupas, acessórios, corte de 

cabelo e toda a produção que o avatar usa, criou, sutilmente, uma imagem em que a 

pesquisadora reconheçe como sendo sua, sem maiores questionamentos. Talvez por isso tenha 

continuado a utilizá-la como representação em sua conta pessoal do Xbox Live
67

 ou ao usar 

qualquer game no mesmo equipamento. 

Percebe-se, desde esta a escolha que as duas jogadoras fazem do avatar no qual o 

grupo guardará as informações do jogo, que a pesquisadora, aqui representado por esta figura 

de avatar, não está de nenhuma forma despercebida. Existem relações dinamicas que se 

estabelecem entre o pesquisador-grupo, tais relações envolvem trocas, ajustes, cobranças, etc,.  

E neste contexto a pesquisadora media a situação de jogo tanto em sua forma presencial como 

na forma daquele avatar (usuário) que guardará as informações de tudo que aconteceu no 

game. 

Após a escolha do avatar inicial, no qual serão guardados os pontos dos jogadores, o 

grupo começou a se mobilizar para o início da sessão, conforme relatado a seguir. 

 

6.3.1 Encontro 01 – Sessão de jogos com Xbox – Kinect 

 

Participantes  

 

Onze jovens de ambos os sexos, de diferentes cursos de graduação da UFC, 

integrantes do projeto Interactus compareceram ao primeiro encontro.  A caracterização do 

grupo encontra-se na tabela abaixo. De inicio, falou-se sobre o objetivo da pesquisa e de como 

seriam os encontros, enfatizando o tempo e atividades para cada dia. Foi nessa ocasião que se 

obteve a autorização dos sujeitos para a participação na pesquisa através da assinatura do 

termo de consentimento (ANEXO III).   

 

Tabela 3 – Quadro de jogadores da Sessão I 

Nome Curso  Idade Sexo 

S1- Roberto Design 21 M 

S2 – Maria  Letras Inglês 22 F 

                                                           
67

 XBOX Live é o serviço de jogos on line do console de jogos Xbox e Xbox 360 da Microsoft, no qual permite 

aos jogadores conectarem e jogarem entre si com muitas funcionalidades, tais como: download de bónus para 

jogos, criação de perfis, torneios, chat por voz, etc.  
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S3 – Anita Matemática 23 F 

S4 – Karla Publicidade 22 F 

S5 – Pedro Letras Espanhol 21 M 

S6 – Sarah Direito 21 F 

S7 – Monica Filosofia 22 F 

S8 – Edite Contabilidade 23 F 

S9 – Marluce Agronomia 30 F 

S10 – Paulo Licenciatura em Química 23 M 

S11 – Jorge Eng. de Telecomunicações 23 M 

 

Nota-se que a média de idade dos participantes é de 23,1 anos.  Um pouco abaixo da 

média obtida através no questionário realizado na fase 1, que foi de aproximadamente 26 

anos. Nos dois casos, a variação de faixa etária é condizente com o ambiente de coleta. 

Variando de 20 a 30 anos, quando no ambiente da Universidade, ou seja, para alunos de 

graduação.  

Vale lembrar que no questionário inicial aplicado na internet (SurveyMonkey), a faixa 

de variação etária é 15 a 45 anos, o que também condiz com o ambiente aberto da Internet que 

abrange usuários de idades variadas.  Nessa perspectiva, é possível que, como Tapscott (1999, 

2010) defende, exista uma tendência de que pessoas que cresceram utilizando videogames   

continuem utilizá-los e  incorporá-los em suas atividades lúdicas diárias.  Assim, ao contrário 

do que se poderia pensar, videogames são utilizados  por pessoas de idade variáveis incluindo 

jovens e  adultos. 

A escolha do jogo 

 

Tendo sido disponibilizados 4 títulos de jogos para Xbox 360 – Kinect assim 

entitulados:  Kinect Adventures, Command and Conquer, Dance Central e Kinectanimal. Os 

participantes prontamente pegaram as caixas e começaram a ler as descrições de cada um. 

Embora as descrições estivessem em inglês o grupo se encarregou de socializar o conteúdo. 

Um dos participantes leu e traduziu em voz alta para todos. No momento da escolha, ficaram 

divididos: alguns escolheram o Adventureland e outros o Dance Central, porém não 

excluíram a possibilidade de jogarem com o Kinectimal. Somente o Commmand and Conquer 

foi descartado, pois, segundo as informações que tinham do jogo, seria um jogo para se jogar 



165 

 

sentado, concentrado e por horas a fio.  Pode-se acompanhar um pouco do desenrolar do 

processo na transcrição abaixo do diálogo gravado da sessão.  

ROBERTO – E este aqui?  

JORGE – Qual o command and Conquer? 

ROBERTO – Sim...Sim. Lê aqui, tá em inglês também! (mostrando a caixa 

do jogo para uma participante que dominava melhor o idioma inglês) 

MARIA – Esse ai é pra jogar sentado e olha ...Ele é pra quem vai ficar aqui 

o resto da noite jogando. É jogo de estratégia! 

ROBERTO – Ah tá! Deixa esse de lado. 

 

Todos os jogos continham instruções em inglês, entretanto, dos onze presentes, apenas 

dois tinham conhecimentos mais aprofundados no idioma. No entanto, o regime de 

colaboração entre eles, fez com que superassem essa limitação, o que pode ser representativo 

da Geração Digital ou Geração Net (jovens nascidos a partir de 1980 e cresceram na era 

digital segundo Tapscott (1999, 2007)). 

A interatividade do grupo, com a consequente troca de informação, tornou-se um 

elemento facilitador e enriquecedor no processo de escolha do jogo. A intimidade no trato 

com a tecnologia presente no grupo conferia uma “sabedoria natural” e espontânea para 

aprender a lidar com os desafios propostos no jogo.  

Embora essa seja a geração da colaboração, devido ao fato de passarem grande parte 

de seu tempo pesquisando, lendo, inspecionando, colaborando e organizando, ou seja, 

interagindo. Atividades essas consideradas como “vantagens” e  apontadas por Tapscott 

(2007) como amplamente requeridas pelo mercado de trabalho e pela economia. Entretanto, o 

autor não menciona  aspectos mais subjetivos envoltos no processo de tecnologização e 

digitalização do mundo. Apectos estes entre os  quais se cita a sedução pelo consumo de 

novos equipamentos e  divulgação de soluções aligeiradas para vulnerabilidades pessoais 

como a falta de companhia ou solidão. 

Embora o processo de negociação para escolha dos jogos tenha durado apenas alguns 

minutos, ao observar o grupo via-se claramente uma resistência ao jogo de dança. Dos onze 

participantes, apenas quatro estavam dispostos a jogar. Os outros sete queriam o 

adventureland e diziam não terem “competência” para dançar, o que para eles seria “pagar um 

mico sem necessidade”. As duas jovens mais experientes no jogo, fizeram uma certa  

“propaganda” de como era bom o jogo de dança, na tentaiva de influenciar a escolha do 

grupo, conforme descrito abaixo.  
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MARIA – Esse aqui é o máximo! Agente jogava nos Estados Unidos
68

 

direto!  

MONICA – É agente viciou né?  (rindo) É por causa dele que agente 

deixava até de sair. 

MARIA – Num era... Mais porque agente tinha pouco tempo. Se ficasse em 

casa jogando num ia conhecer nada. 

JORGE – Tá bom agente já ficou convencido! Mas só dança quem quer!!! 

Nada de ficar “aporrinhando” (insistindo) pra quem não quer ir. 

ANITA – Eu não tenho a menor competencia para isso. Mas.... vamos lá! 

 

Possivelmente a empolgação das duas jogadoras influenciou o grupo na hora de 

decidir por onde começar. Elas usaram de argumentos irrefutáveis para não jogarem o 

Comand and Conquer, alegando a falta de tempo e evidenciaram as vantagens do jogo de 

dança, quase que escolhendo pelo grupo. Jorge propõe uma cláusula de defesa, excluindo 

quem não quisesse dançar da brincadeira. Todos pareceram concordar neste momento, se não 

concordaram, ficaram calados. 

Neste primeiro momento, existia um constrangimento geral frente à exposição perante 

os colegas. Era visível que não estavam predispostos às brincadeiras e comentários que, 

possívelmente, a dança poderia causar. Dançar requer algumas habilidades que alguns 

pareciam não acreditar ter.  

 

Dance Central 

 

Para que se entenda melhor a dinâmica do jogo e como os participantes se 

posicionaram frente a cada jogo, faz-se necessário uma breve exposição de como funcionam e 

que avatares estão disponíveis.   

No game Dance Central, o jogador coloca-se à frente do dispositivo Kinect, 

permitindo que o mesmo capture sua imagem e a projete em uma pequena janela no topo da 

tela e após na tela toda. A imagem inicial do jogador na tela lembra um ultrassom e aparece 

bem pequena no canto superior direito da tela do monitor. Após encontrar uma posição 

correta, ou seja, após seu corpo ser detectado pelo sensor, é preciso navegar pelos menus do 

game sem o auxílio de botões. A mão (preferencialmente direita) navega (projetada na tela) 

pelos menus das 32 (trinta e duas) músicas disponíveis inicialmente
69

 com movimentos para 

                                                           
68

 As duas (Maria e Monica) acabavam de regressar de um programa de intercâmbio de seis meses nos Estados 

Unidos. 
69

 Mais músicas são liberadas na media em que se avança no game. 
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cima e para baixo. Confirmar qualquer opção exige um movimento com a mão na horizontal. 

Para cancelar alguma ação, o jogador precisa estender a mão esquerda e ficar na posição por 

alguns segundos. 

Figura 20- Menu do Game (Pon de Replay - Rihanna) 

 
Fonte: Tela do game Central Dance 

 

Uma vez escolhida a música a ser dançada, o jogador decide entre os modos: 

 Break it down - Um modo de prática que permite aos iniciantes 

aprenderem os passos. 

 Perform it - Jogo com único jogador cujo objetivo é concluir as 

coreografias e ganhar pontuação elevada. 

 Dance Battle - Batalha de dança: Dois jogadores competem em batalha 

de dança. A pessoa com a maior pontuação é o vencedor 

 

O jogo possui nove avatares disponíveis. Cada um com duas versões ou estilo de 

apresentação visual diferente que podem ser escolhidos pelos jogadores. São eles: Angel, 

Miss Aubrey, Emilia, Dare, MacCoy, Mo, Oblio, Taye e Eliot. Para uma melhor visualização 

mostra-se a seguir  imagens de como se apresentam os avatares do game. 
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1. Angel 

Figura 21 - Avatar Angel (Estilo Chilli) 

 

Figura 22 – Avatar Angel (Estilo Show off) 

 

 

2. Miss Aubrey 

Figura 23 – Avatar Miss Aubrey -  Estilo Princess 

 

Figura 24 – Avatar Miss Aubrey – Estilo School Daze 

 

 

3. Emilia 
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Figura 25 – Avatar Emilia - Estilo Sweatin 

 

Figura 26  - Avatar Emilia - Estilo Knockout 

 

 

 

4. Dare 

Figura 27 - Avatar Dare - Estilo Neon Dreams 

 

Figura 28 - Avatar Dare  - Estilo Diy Couture 

 

 

5. MacCoy 

Figura 29 - Avatar MacCoy Estilo Sunday Best 

 

Figura 30 - Avatar MacCoy - Stylehead 
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6. Mo 

Figura 31 – Avatar Mo -  Estilo Flash 

 

Figura 32 - Avatar Mo -  Estilo B-Boy 

 

 

 

7. Oblio 

Figura 33 - Avatar Oblio  - Estilo Dystopia 

 

Figura 34 – Oblio - Estilo GearHead 

 

 

8.Taye 

Figura 35 - Avatar Taye – Estilo Street Chic 

 

Figura 36 - Avatar Taye - Estilo Summertime 
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8. Eliot 

Figura 37 - Avatar ELIOT 

 

Figura 38 - Avatar ELIOT (Bloqueado) 

 

Fonte: Telas capturadas do jogo Central Dance 

Alguns avatares estão bloqueados inicialmente. O avatar Eliot (um anacronismo para 

"Excessive Live Information Overload Tracker" - Rastreador de sobrecarga excessiva de 

Informação ao vivo), por exemplo, um robô (Figura 37) é desbloqueado quando se chega ao 

nível  máximo do jogo.  

Depois de realizadas as escolhas de avatar, estilo e música, o jogo é iniciado. O 

sistema avisa se algum movimento está sendo realizado de maneira errada, podendo o jogador 

constatar seus erros através da tela por uma coloração vermelha em volta da parte do corpo do 

jogador que está executando erroneamente o movimento. Os movimentos do avatar e do 

jogador são sincronizados através de um sistema sensor-câmera e acontecem 

simultaneamente. 

 

6.3.1.1 Mostrando como funciona o game: quem não dançar, “dança” 

 

As duas jovens (MARIA e MONICA) já citadas, em comum acordo com o grupo 

resolveram ser as primeiras a jogarem e assim demonstrarem como funcionava o jogo de 

dança. Durante o processo de escolha o grupo permaneceu ao redor das duas, observando e 

tecendo alguns comentários como se pode observar logo abaixo. 

A escolha do avatar, nesse momento, foi realizada sem grandes refinamentos, mas já 

com algum critério de modo a deixar entrever que embora fictícia, a imagem como o sujeito 

se apresenta no jogo é um aspecto importante no engajamento do sujeito na interação lúdica e 

ocasião para tensionar os processos de singularização. 
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MARIA – Olha. Agente usa o corpo para controlar o menu. A mão fica 

estendida e ai quando escolhe se trás a mão para o lado assim. (Fez o 

movimento de escolha com a mão e não funcionou - o comando não foi 

obedecido pelo Kinect). 

JORGE – E quando não funciona faz o que? (Comentou em tom de 

brincadeira) 

MONICA – Pera ai. Sai do meio. (Falou afastando a outra jogadora para 

fora do alcance da câmera do Kinect). Tem que ficar de forma que o Kinect 

reconheça agente. Assim... (se posicionou na frente da câmera) 

JORGE – É cês deram tanto pau nele
70

 que nem quer funcionar mais. 

(Todos riram!) 

MONICA – Olha... Tá funcionando...Prestem atenção para o meu braço. Eu 

vou apontando e escolhendo.  

MARIA– Escolhe qualquer um só pra mostrar. 

(Na medida em que Maria levantava e baixava os braços diversos avatares 

iam aparecendo na tela à frente – Escolheu Miss Aubrey – School Daze). 

MONICA– Tá.  Esse aqui.(apontando para o avatar de Miss Aubrey e 

mudou a aparência para Princess- ou seja vestida para festa – roupa mais 

recatada) MARIA - Agente demonstra e depois cada um escolhe o que 

quiser depois. Tá? 

MARLUCE – Eu quero um bem bonito. (Marluce não estava jogando ainda, 

apenas se posicionava ao lado das duas tentando observar como se jogava). 

JORGE – Nada parecido contigo né? (Todos riram) 

MARIA E MONICA – Escolhem o mesmo avatar com roupas diferentes e 

começam. 

 

 A primeira escolha recaiu sobre Miss Aubrey, uma das opções do menu do jogo que 

representa uma figura feminina com duas opções de vestimenta, sendo uma vestida como uma 

colegial (School Daze) e outra com roupa de festa (Princess).  Enquanto estavam optando 

pelas características do avatar, notou-se que Maria e Monica evitaram os personagens 

masculinos e embora tenham escolhido o mesmo avatar se diferenciaram usando roupas 

distintas. Durante o processo de escolha, os demais jogadores se mantiveram de pé ao redor 

de quem estava executando os comandos, olhando como se dava o funcionamento, opinando 

na escolha, dando sugestões ou fazendo brincadeiras. A transcrição acima dá mostras do 

processo. 

Nos eventos acima observados, encontra-se uma alternância entre atitudes e situações 

cooperativas e coercitivas. Com relação à cooperação, percebe-se na dupla um empenho 

significativo para o grupo aprenda com elas como usar o equipamento. Da mesma forma 

como ajudaram a entender o que estava escrito nas capas dos games que estavam em inglês 

para o grupo.  Assim,  através da cooperação entre os membros deste grupo, ou seja com o 

auxílio de indivíduos mais experientes, a possibilidade de resolução de problemas aumenta, o 

                                                           
70

 Esse comentário diz respeito ao fato das duas já terem usado o console antes para jogar, podendo ter 

ocasionado algum dano ao mesmo.  
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que nos remete ao conceito de Zona de Desenvolvimento Proximal (ZDP) descrita por  

Vygotsky (2008).  

Entretanto, JORGE, e de certa forma o grupo (ao rirem), exerce um poder coercitivo 

sobre a escolha de MARLUCE. Ela quer um avatar “bem bonito” e não falou se este avatar se 

pareceria ou não com ela. Mas, o grupo exerce um constrangimento no sentido de fazer 

coincidir a imagem do jogador com a do representante virtual, alegando que se fosse bonito 

não pareceria com ela. O argumento tem por pressuposto que a jogadora é feia e o colega 

encontra nessa situação a oportunidade para hostilizar a jogadora. 

Por outro lado, o corpo magro, cabelos e olhos claros, do avatar Miss Aubrey não 

correspondia fisicamente a Maria ou Mônica.  Ambas possuem cabelos e olhos castanhos e 

tom de pele clara, inclusive Mônica visivelmente está um pouco acima do peso.  Mas nem por 

um minuto isso foi questionado. 

Embora a escolha do avatar, neste momento, pudesse parecer estar em segundo plano, 

já que a ideia era demonstrar como funcionava o game, o comentário que Jorge faz (Nada 

parecido contigo né?) em relação à Marluce (Eu quero um bem bonito) denota certa pressão 

no sentido de confrontar a ideia que o sujeito faz de si e o que é percebido pelo grupo.  

Maria e Mônica depois de determinarem quais avatares usariam, optaram pelo modo 

batalha de dança, onde dois jogadores disputam quem dança melhor. Um joga e depois o 

outro. No final, o jogo informa o número de pontos que cada um fez e quem venceu. Salienta-

se que as duas eram proficientes no quesito dança, sendo Maria bailarina clássica e a Monica 

fez aula de dança dos três aos quinze anos. Desta forma, ambas dominavam tanto com o jogo 

como com a dança em si. Após começarem a dançar, os comentários do grupo não giraram 

em torno da figura do avatar, mas sim no desempenho conseguido na disputa.  Os jogadores 

que ficaram fora, olhando, pelos cantos da sala, falavam: 

 

PEDRO – Olha!!! Elas são “profiças” (referindo-se a profissionais). 

JORGE – E tu, não sabia não? Por que então elas iam querer mostrar pra 

gente? Claro que elas vão dar na gente! Vamos apanhar é feio. 

MARLUCE – Eu também me garanto! Cês vão ver! 

 

Jorge parece funcionar como um narrador do jogo dentro jogo. Ele não quer participar 

da dança, mas ao mesmo tempo não deixa de comentar tudo que é feito pelos colegas. Tenta 

se proteger de uma possível falha atribuindo a desvantagens não a uma limitação individual, 

mas aos meninos enquanto grupo, quando diz: “Vamos apanhar é feio”, como se meninos 
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ficassem de um lado e meninas do outro numa disputa mediada não apenas pelo jogo, mas 

também pela cultura de pares no qual estão inseridos.  

 Jorge usa da linguagem para agir sobre os outros, não apenas lhes comunicando 

mensagens, nem exteriorizando seus pensamentos, mas de alguma forma produzindo algum 

efeito sobre outro. Ao mesmo tempo em que tenta se proteger contra as retaliações que sua 

atitude poderá provocar. Pois se ele “brinca” com as vulnerabilidades dos outros, estes podem 

vir a brincar com as suas.  

Do ponto de vista da organização do grupo, a perspectiva da ação mediada coloca em 

destaque a fala do outro como mediadora nas escolhas dos avatares. O jogador é instado a 

negociar os critérios de escolha, seu desejo e as imagens de si que o grupo lhe endereça. As 

expressões ditas, algumas vezes, dão suporte ao jogador para que construa ou desconstrua 

uma imagem. A aceitação ou recusa da imagem é realizada sob um contexto de mediação 

discursiva que no grupo ficava mais evidente nas colocações de Jorge.  

Nesse primeiro momento, Monica ganhou a batalha da dança e o grupo aplaudiu 

fazendo elogios. A aparência do avatar e o desempenho no jogo são dois aspectos que 

concorrem para a autoafirmação do jogador e para a o exercício de relações alteritárias. Elas 

terminaram sua vez e chamaram outros dois participantes para prosseguirem. 

 

6.3.1.2 Avatar negão: quando o preconceito dança 

 

Após Maria e Monica jogarem, imediatamente começou uma discussão para decidir 

quem iria ser a próxima dupla a jogar.  Eles falavam ao mesmo tempo, indicavam uns aos 

outros, dizendo: Vai tu “fulano”, vai tu “cicrano”. Na sala, todos já haviam se posicionado nos 

cantos ou sentado nas cadeiras disponíveis, como se recusando a serem os próximos a 

dançarem. Jorge, imediatamente pegou o celular e virou de costas. Definitivamente ele não 

seria o próximo, nem muito menos estava entre os possíveis jogadores naquele momento.  

Foi então que Sarah e Pedro resolveram que seriam os próximos. Sabe-se
71

, uma vez 

mais, que os dois também já tinham certo contato com dança. Pedro revelou que fazia cover 

do grupo adolescente RBD
72

. Sarah, por sua vez, fazia aulas de dança ao mesmo tempo em 

que participava de um grupo de jazz em uma academia de dança.  

Pedro aceitou a indicação do grupo, escolhendo um personagem parecido com ele 

mesmo, isto é um jovem negro (Avatar Mo – Estilo Flash). Sarah escolheu a mesma figura 

                                                           
71

 Sabe-se através do comentário que o grupo fazia ao mesmo tempo em que dançavam. 
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 RDB – foi um grupo músical mexicano surgido em 2004 na novela adolescente argentina chamada Rebelde.  



175 

 

(Miss Aubrey – Estilo School Daze) que uma das duas jogadoras anteriores havia escolhido. 

A ver: 

 

SARAH – Vou escolher esse aqui mesmo. (Apontando para o primeiro 

avatar feminino que apareceu na tela – Miss Aubrey – School Daze ) 

PEDRO – Tá...(Silêncio) Também vou escolher qualquer um. (Alguém
73

 

falou: Escolhe esse negão ai!!!! e todos riram.) 

PEDRO – Pronto! (Escolheu o avatar negro, que o grupo indicou). 

SARAH E PEDRO – Começaram a dançar. 

 

Sarah e Pedro concentraram-se na dança, mas assim que terminaram saíram de cena e 

de forma nenhuma ficaram olhando para quem havia vencido a batalha, parecendo não darem  

importância para quem ganhou ou perdeu. 

Percebe-se que a escolha do avatar, na verdade, é parte de uma cadeia de negociações, 

consigo mesmo e com o grupo. Neste caso, o grupo indica, aponta o que deve ser escolhido 

por Pedro. Como se, por ser ele um jovem negro, o apropriado fosse naturalmente o avatar 

“negão”. Pedro “escolheu” um avatar “negão” e não um representante negro para se 

identificar. Sua posição identitária perante o grupo foi determinada pela imagem que os outros 

tinham dele. Disseram: “escolhe esse negão ai” e ele não assumiu ou deixou de assumir sua 

negritude, nesse caso por meio das interações, das palavras, dos signos ele foi constituído 

conforme defende Bakhtin (2000). 

 Verifica-se, ainda que nas palavras dos jovens, o representante de Pedro era um 

“negão” e não um negro simplesmente. É possível que o caráter aumentativo da palavra revele 

conceitos que circulam nas relações destes jovens. Neste caso o conceito de “negão”, pode 

adquirir uma conotação de poder, de uma figura certamente resignificada nas relações que 

estes jovens estabelecem uns com os outros. Na verdade Jorge é um rapaz franzino para o 

padrãos corporal vigente par homens, quais sejam altos e musculosos. Ele possui uma estatura 

de media para baixo, é magro, tem cabelos cacheados e cor escura. 

Enquanto Jorge e Sarah ainda dançavam, o grupo já havia se aproximado do centro da 

sala novamente. Olhavam e comentavam o desempenho dos dois. Ouvia-se: 

JORGE: Olha ai o Pedro... Com esse gingado vai arrumar namoradA já. já!”.  

ALGUÉM
74

(comentou lá de trás em tom de brincadeira): Se rebolar muito vai 

arrumar é namoradO!” 

ROBERTO: Eita rebolado!!!  ( O grupo riu -  Pedro continuou sua dança até o fim) 
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 Não se pode detectar quem falou, pois nesta hora a sala estava escura e os jovens pelos cantos. 
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  Acredita-se que propositadamente quem falou se esquivou da câmera, e como todos falavam ao mesmo 

tempo, não se podia identificar com certeza quem falou. 
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 Percebe-se nesta passagem certo preconceito quanto ao gênero masculino poder se 

expressar corporalmente através da dança. Pedro dança, porém, dançar e rebolar seriam 

condições que o qualificaria como um vencedor do jogo em potencial
75

 entre os homens até 

aquele momento. Mas sua competência para a dança passa então a ser significada como um 

atributo que pode descaracterizar sua posição basicamente masculina. Sendo hábil com a 

dança, Pedro não seria, de fato um homem, que tem o sexo oposto como “namorada”, e sim 

“namorado”. Seu êxito no jogo implica na negação de sua masculinidade. 

Como havia acabado o número de pessoas com alguma familiaridade com a dança, a 

terceira dupla a jogar foi quase que “empurrada” pelo grupo. Os comentários eram: quem 

“tiver aqui vai participar. Nada de vergonha!”. Neste momento, verifica-se que o grupo 

pareceu não concordar com a cláusula inicialmente proposta por Jorge, de que quem não 

quisesse não iria dançar. Existia uma pressão para que todos participassem. 

 

6.3.1.3 A escolha por incongruência  

 

Um pouco resistente Anita e Edite resolveram experimentar. Anita de aproximou e 

chamou Edite, dizendo: vamos logo Anita. E esta, por sua vez se aproximou do local onde 

iriam dançar.  Nesse momento, o grupo estava calado, apenas observando a movimentação 

das duas.  A escolha do avatar foi rápida e sem maiores comentários ou sugestões, assim Edite 

disse: 

EDITE: vai esse mesmo! (Escolheu o Avatar Mo – Estilo Flash, ou seja com um 

boné na cabeça  estilo Hip- Hop e passa vez para Anita) 

ANITA: Vou querer esse! É bem legal! Não parece comigo, mas...deixa...(Escolhe o 

Avatar Miss Aubrey – Princess) 

ANITA: começa a dançar e logo se solta entrando no ritmo da música e comenta: 

ANITA: É maravilhoso dançar, eu nunca pensei que fosse assim! 

EDITE: Deixa eu ir com calma! 

GRUPO: Uhruuu!!! 

 

 Logo depois dos primeiros passos Anita já foi comentando: “é maravilhoso dançar”, 

“eu nunca pensei em dançar assim!”. O grupo “torcia” e ouviam-se vozes que diziam 

“uhruuu!!”  

                                                           
75

 Faz mais ponto quem melhor dançar. 
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 No início Edite se movimentou lentamente, pareceu menos à vontade, porém logo que 

começou a imitar os movimentos do avatar  disse: “como é bom fazer algo que achamos que 

não sabemos”. As duas dançaram e no final o grupo aplaudiu.  Saíram sem preocupação com 

pontuação. Durante a experiência das duas os outros ficaram prestando atenção à projeção, 

dando pouca atenção aos passos feitos pelos jogadores. 

Notadamente, ao contrário do que aconteceu com Pedro, quando o grupo escolheu o 

avatar, nesta passagem o grupo não pressionou Edite para trocar de avatar. Mesmo ela tendo 

escolhido um representante totalmente diferente de sua imagem perante o grupo, visivelmente 

no que se refere ao gênero, já que preferiu um avatar masculino.   

Anita, embora tenha optado por uma representante do mesmo sexo, verbalizou a 

incongruência entre as aparências, qual seja a sua e a do avatar quando disse: “não parece 

comigo... mas deixa...”. Aparentemente, em termos físicos Anita e o Avatar de Miss Aubrey 

poderiam sim, ser consideradas parecidas. Ambas são bonitas, magras, diferindo basicamente 

no tipo de roupas e no cabelo. Miss Aubrey é loura e Anita se veste mais discretamente que 

qualquer um dos avatares disponíveis para escolha no game. 

Paradoxalmente, numa sociedade onde se é levado a escolher sempre o melhor e a 

competição é alimentada a toda hora, o grupo tendeu a cooperar e não competir quando 

observou a dificuldade das colegas. O fato das duas não serem peritas, nem em dança e nem 

no jogo, portanto não vencedoras ou concorrentes diretas em potencial, trouxe o grupo para 

perto, em um movimento de cooperação e de ajuda. Não se ouviu comentários críticos, nem 

no início, onde poderiam ter questionado as escolhas, principalmente a escolha de Edite, por 

tratar-se de uma figura masculina, o que parece divergir do que era esperado a partir da 

conduta do grupo em relação aos jogadores precedentes.  

 

6.3.1.4 Cooperação e colaboração: a coragem recompensada  

 

Mais uma vez estabeleceu-se a questão sobre quem seria a próxima dupla a dançar. 

Não havendo quem se manifestasse prontamente, Karla foi “escolhida” pelo grupo por 

aclamação. “Agora é a Karla!” Diziam. Ela resistiu um pouco, mas ao mesmo tempo, como 

se enchendo de “coragem” foi andando para o campo de jogo. Disse: 

KARLA: Nunca dancei em público. Mas já que tá todo mundo indo...Vou tentar!  

Tendo chegado cerca de dez minutos depois do início das atividades neste dia, 

Roberto, se apresentou como par para Karla. Dizendo: 
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ROBERTO: Eu vou contigo! (Já se encaminhando para o lado de Karla) 

KARLA – Tá! Vamos... Ei Márcia não quero ser gravada. Não quero esse mico 

registrado. (Karla pediu a pesquisadora para não ser gravada -  essa apresentação  

foi anotada.) 

MARLUCE: É isso gente...Vamos respeitar que a menina é envergonhada. 

Cooperem por favor! 

 

 Os dois escolheram seus avatares rapidamente, sem questionarem ou serem 

questionados. Karla escolheu uma representante feminina (Avatar Emilia - Sweating). Este se 

apresenta visualmente com uma roupa estilo esportista. Roberto preferiu um avatar masculino 

estilo dançarino latino (Avatar Angel - Chilli). Não se demoraram muito e não fizeram 

comentários sobre as escolhas. O foco parecia ser experimentar o jogo em si. O grupo também 

não pressionou na escolha. O fato de Karla ter ido dançar pareceu contentar o grupo.  

Ressalta-se que Karla, assim como Sarah e Pedro haviam entrado para grupo há pouco 

menos de 6 meses, e ela era tida pelo grupo como muito tímida ou envergonhada como sugere 

o comentário de Marluce. 

 Neste momento, pairava no ar certo respeito pelo fato de Karla ter se exposto mesmo 

quando, desde o início, havia dito que não gostava de dançar. Não se ouviu brincadeiras, 

estavam todos quietos. Fato curioso visto que Jorge, até então, não tinha parado de comentar 

enquanto outros jogadores dançavam. 

No início, era visível a resistência de Karla que se movia desconexa, balançava a 

cabeça negativamente, fazia caretas, como se algo “doesse”. Depois dos primeiros minutos de 

música, Karla estava dançando sem preocupação. Parecia à vontade. E já por esta ocasião, os 

outros participantes já se manifestavam incentivando.  Diziam: “É isso”... “Vamos lá 

Karla...” “Você está indo bem!”  

Roberto parecia estar mais a vontade que Karla. Entrou no jogo na sua vez e dançou 

dizendo: “É legal gente!  Pensei que era mais difícil!”  Durante a performance de Roberto o 

grupo permaneceu mais quieto. Sua demonstração de perícia com a dança não pareceu 

incomodar o grupo como o fez Pedro. Roberto “rebolou” sim, porém, desta vez não se ouviu 

comentários que o depreciasse. O que se ouviu foi: 

EDITE: Tão vendo. É questão de ter coragem e enfrentar o medo.  

KARLA - Foi a coisa mais difícil que já fiz em público! Se não fosse todos me 

empurrando eu não tinha ido!” 

ROBERTO: Pensei que fosse mais difícil. 

JORGE: Eu é que não vou! 
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Ao escolher um avatar ao estilo esportista, com porte atlético e completamente em 

forma, Karla mostrou um lado que o grupo ainda não conhecia: ela era competitiva e queria 

vencer, porém, somente em outra passagem ela demonstrará seu desejo. A escolha do seu 

avatar segundo Karla, se deu levando em consideração  a lógica de que desportistas eram 

normalmente capazes de boas performances físicas. Karla não conhecia a lógica deste game 

especificamente, mas era assídua jogadora de videogames, e de acordo com a lógica de alguns 

games o tipo de avatar que se escolhe tem relação direta como desempenho do jogador. No 

caso, embora sua escolha tenha parecido despretensiosa neste primeiro momento, verificou-se 

posteriormente que indicava uma tentativa, um desejo de vencer. Para ela o avatar poderia 

fácilitar em seu êxito no game.  

Já Roberto, escolheu Angel, com seu tipo “latin dancer”. Trajando um terno branco e 

portando um chapéu da mesma cor, ousa-se dizer que Angel figura como um avatar sedutor 

no game. Demonstra elegância e seu próprio nome carrega a idéia de “bom moço”. Seu 

desempenho enquanto dançava equivaleu ao de Pedro, isto é, ele rebolou e rebolou. Mas ao 

contrário do que aconteceu com Pedro, onde se ouviu que ele iria “arrumar namorada” não 

comtaram nada a respeito da destreza de Roberto na dança. 

Por outro lado, Karla tomou a tarefa de dançar como desafio e foi até o fim tendo o 

grupo como aliado e sendo premiada com elogios e aplausos. Com relação aos games, sabe-se 

que em alguns se tem evocada uma promessa de fácilidade, risco e habilidade. É justamente 

essa promessa que garante o fascínio de sua prática, podendo-se considerá-lo como uma 

atividade com alto nível de risco, que pode gerar tanto satisfação quanto frustração.   

 

6.3.1.5  Espelho distorcido: o avatar como eu ideal 

 

Marluce e Paulo foram os últimos a participarem da dança neste primeiro dia de 

encontro. Desde o início ela se mostrava animada para começar, mas demorou a tomar sua 

vez. Tendo restado apenas Paulo e Jorge que ainda não haviam dançado, Marluce tenta 

convencer Paulo a compor uma dupla com ela dizendo:  

MARLUCE: Vamos cara! Deixa de besteira. (O grupo fazia coro 

incentivando. Vai lá cara!) 

PAULO: Vou nada! É mico demais... 

JORGE: Vai logo cara tu tá doido pra ir. 

PAULO: Por que não vai tu? 

JORGE: Vou jogar o outro jogo esse ai não. 

MARLUCE: Vamos Paulo! Todos já dançaram. O Jorge é do contra mesmo. 

Deixa ele pra lá. 
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MARIA: Olha...Até a Karla que é super tímida já foi. Então, não precisa ter 

medo! 

ROBERTO: É cara. É tranquilo. 

JORGE: E se agente rir e mangar, isso já é normal por aqui mesmo. 

PAULO: Vou tentar! (Como se enchendo de coragem) 

GRUPO: Uhru!!! (Deram um tipo de grito de guerra) 

PAULO: Lá em casa sou conhecido como perna de pau. Mas...(se 

posicionou no campo de dança.) 
 

 

Segundo, Paulo já havia tentado aprender a dançar e todos em sua casa faziam 

brincadeiras com sua falta de coordenação motora. O grupo forçou a participação de Paulo 

dizendo que se a Karla tinha ido ele teria que ir, pois se para ela tinha sido “um sofrimento 

tentar” era obrigação ele ir também. Jorge, por sua vez, reafirma que não vai dançar. Ao fazer 

a ressalva de que existe certa normalidade no procedimento de criticas e brincadeiras mútuas 

entre os membros do grupo, Jorge pareceu encorajar Paulo. Como uma espécie de “se correr o 

bicho pega e se ficar o bicho come”.  

Marluce escolheu o avatar Miss Aubrey (School Daze) e disse: 

MARLUCE: Olha eu lá (mostrando a tela), como emagreci rapidamente sem fazer 

esforço!” 

GRUPO: Risada conjunta. 

JORGE: Num dá pra trocar de lugar não?” (A troca dizia respeito a figura magra do 

avatar por Marluce. Riram novamente.) 

 

Paulo, apenas se posicionou e fez a opção pelo mesmo avatar Miss Aubrey - Estilo 

Princess (Roupa de festa). O processo de escolha de Paulo foi quase que imediato, ele fez o 

movimento de escolha sem parecer se importar com qual seria seu representante. Era de se 

esperar uma reação do grupo. Mas não se manifestaram. Deixaram Paulo jogar com seu avatar 

do sexo feminino sem que fizessem comentários. 

Marluce dançou fazendo questão de salientar e mostrar a figura do avatar que aparecia 

na tela se antecipando às criticas com um cometário bem humorado. Ela apontava para a 

figura projetada na tela como se querendo afirmar que na projeção era ela bem mais magra, 

como se a tela fosse o seu espelho, um espelho distorcido que exibia na figura do avatar o seu  

ideal de Eu. Na tela via-se uma figura com características corporais “ditas” perfeitas, fato que 

divergia da realidade. Para Marluce chegar ao corpo do avatar Miss Aubrey certamente seria 

necessário além de regime, algumas cirurgias. Já o avatar de Marluce se insere um tipo 

modelo físico que certamente agradaria a sociedade o que a incluiria dentro do espaço 

sociocultural das pessoas “esbeltas, em forma e não gordas”. 
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Nestes termos, Turkle (1997) já havia afirmado o computador
76

  passou a oferecer 

novos modelos no qual se podem projetar ideias e fantasias. Ele tornou-se algo mais do que 

um misto de ferramenta e espelho, neles tem-se a possibilidade de passar para o outro lado do 

espelho, um amplificador cultural conforme Bruner (1990). 

Paulo, embora falando: “sou duro”, “não tenho jeito pra isso!”. Sorria e mostrando 

demonstrava que estava se divertindo.  No jogo parecia realizar o que não havia conseguido 

antes qual seja dançar. Neste momento a concentração não mais era na figura da tela. Aliás, a 

figura na tela era de uma mulher e quem estava dançando era do sexo masculino. Nem assim 

foi articulada ou pronunciada alguma brincadeira pelo fato de um homem ter escolhido uma 

mulher para representá-lo como acontecerá logo adiante. 

Nota-se uma alternância de quem entra em cena no jogo. Horas o avatar está no meio 

das atenções outras é o próprio jogador, numa espécie de relação dialógica em que, um e 

outro, entram em cena e compartilham o mesmo espaço e atenção do grupo. O papel do grupo 

também parece mudar de crítico a apreciador dependo da perícia de quem estava em foco. 

Quando existia alguma dificuldade da pessoa em executar o jogo, apreciavam, reforçavam 

positivamente, mesmo que os movimentos de dança não fossem tão perfeitos.  

Zoar, humilhar,  xingar, etc., todas estas atitudes que estão inseridas na definição geral 

de bullying estão presentes  no grupo  como se pode ver em algumas passagens e como sugere 

Jorge ao dizer: “E se agente rir e mangar, isso já é normal por aqui mesmo”. Sabe-se, 

entretanto que nesses casos o grande problema está em saber diferenciar uma brincadeira 

comum entre de uma humilhação ou outros comportamentos agressivos. No contexto, embora 

pessoalmente tenha achado que algumas brincadeiras tenham sido duras ou agressivas demais, 

o grupo parece ter uma dinâmica ou intimidade que comporta tais atitudes. Mesmo os 

“novatos” parecem já terem absorvido o modo de operar do grupo, como será demonstrado 

posteriormente.  

Jorge foi o único que não participou dessa fase, informou que não gostava do tipo de 

música, queria alguma coisa parecido com “Forró do Muído77”. Como já não havia nenhum 

deles que não tivesse dançado e queriam passar rapidamente para o próximo jogo, não fizeram 

questão de Jorge dançasse.  Foi Jorge que propôs trocar de jogo e embora alguns ainda 

quisessem dançar mais um pouco, acharam que seria uma oportunidade para conhecer outro 
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 Conceitualmente  o console Xbox , assim como outros, não deixa de ser um computador. Um computador com 

funções mais especificas e mais sofisticadas no que se refere ao processamento de imagens. 
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 Forró do Muido – Se refere ao nome de uma banda de forro conhecida em Fortaleza. 
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jogo. O game de aventura o Kinect Adventures foi então experimentado como será descrito 

mais à frente. 

Note-se que o grupo foi mais hostil com os primeiros jogadores, ou seja, com quem se 

dispusesse a mostrar que sabia dançar ou quisesse aparentar com o avatar alguma 

característica que o grupo não aceitasse. Nestes episódios, a característica de cooperação 

apresentada, por exemplo, no momento da escolha do game a ser jogado, ou seja, na hora que 

quem não sabia inglês pediu ao outro para ler e demonstrar; sumiu quando o concorrente se 

demonstrou forte, dando origem ao que pode ser chamado de  uma “solidariedade mineira” 

que se expressa apenas quando o outro está fraco. 

Na situação de escolha do avatar, códigos de honra e masculinidade, preconceito 

racial, desigualdade social, preconceito estético, enfim, e alguns temas vêm a toma de modo a 

informar como os jovens se relacionam com códigos culturais. Tais expressões dizem respeito 

a quais códigos são compartilhados, como esses códigos convivem com outros que lhes são 

opostos, o que informa sobre o processo de constituição de subjetividades na 

contemporaneidade, onde as identidades fixas são constantemente desafiadas por esses 

aspectos de multiplicidade de modos de ser e existir próprios da contemporaneidade. A 

multiplicidade é o deslocamento da modernidade para a contemporaneidade. 

É possível que a escolha do game inicial, tendo sido quase que dirigida pelas duas que 

sabiam como jogar e ainda dançar, tenha desencadeado certa hostilidade vista nos primeiros 

comentários.  Os ataques vieram dos insatisfeitos e/ou inseguros diante da novidade que se 

insinuava e mostrou que a escolha do avatar, ao menos na condição presencial pode ser uma 

ferramenta para compreensão de alguns posicionamentos dentro de um grupo.  

Entretanto, à medida que as duplas se sucederam a tensão competitiva foi dando lugar 

ao entretenimento lúdico, que funcionando como amplificador das possibilidades do sujeito, 

prevaleceu sobre os outros aspectos da experiencia e permitiu a superação dos limites e fez 

com que desaparecesse a vergonha, a inabilidade,  a preocupação com a imagem de si, 

(trocaram de sexo) e a descristalização das posições de uns frente aos outros. A mediação 

lúdica virtual, com sua característica de flexibilidade, suspensão dos efeitos sobre o real 

(amplificador cultural) possibilitou o deslocamento de posições identitárias que se 

apresentaram fixadas em convenções inicialmente. As enuciações dos jogadores também 

traduziam essas mudanças, passando de comentários ácidos para intervenções estimuladoras e 

bem humoradas.  

Vale também destacar que cada jogador interage de forma a se afirmar perante o 

grupo.  Alguns se posicionam de forma discreta, sem confrontos diretos,  que digam respeito a 

sua imagem ou ao seu desempenho. Para estes o grupo dá um tratamento cooperativo. Para os 
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que confrontaram ou demonstram competência logo à primeira vista o grupo muitas vezes 

hostilizou.  Edite, por exemplo,  ao contrário do Jorge mostrou-se aberta a experimentação, 

talvez com isso distencionando o grupo, no que foi poupada  de comentários.  

Por estarem jogando e escolhendo os avatares presencialmente, o grupo possui pelo 

menos duas referências de imagens se concretizando à sua frente, a imagem do jogador e a 

imagem que foi escolhida por ele. Eles interagem com essas imagens. Neste caso a escolha do 

avatar não é feita de si para si, mas perante a mediação do olhar de outros.   

 

Segundo jogo escolhido – Kinect Adventures 

 

Após trocarem Jorge trocar o game, o grupo deu inicio as atividades com o segundo game 

escolhido. Desta vez o Kinect Adventures, o qual aprenta-se como funciona a seguir. 

Um pouco  mais sobre o Adventures 

 

Trata-se de uma pequena coletânea de aventuras que  leva o jogador a realizar algumas 

atividades como pular, agachar, chutar e desviar em diversos locais como corredeiras em rios, 

circuitos de obstáculos, etc,. Nele o jogador pode, por exemplo, usar suas habilidades motoras 

e de coordenação para salvar um laboratório subaquático prestes a ser inundado. Algumas de 

suas aventuras podemos ver na figura abaixo:  

 

Figura 39 - Tela para escolha de aventuras do Adventures 

 
Fonte: Game Adventures 
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 Vazamentos - Colocam os jogadores em uma caixa no fundo do mar. A missão é tapar os 

buracos feitos pelos peixes pisando e apontando para os buracos com a utilização dos pés e 

das mãos do jogador. 

 Corredeiras - O jogador é colocado em bote que desce um rio, no percurso ele deve coletar o 

maior número de pontos saltando e estendendo os braços para pegar algumas argolas.  

 Salão dos Ricochetes - O jogador deve bater em bolas que destroem alvos e caixas no fundo 

de um corredor, quanto mais acertos nos alvos, mais bolas aparecem para desespero do 

jogador, que tenta insanamente impedir que elas saiam da cabine. 

 Cume dos Reflexos - Em uma plataforma cheia de obstáculos é necessário que o jogador se 

movimente para evitar armadilhas que aparecem no caminho. 

 Bolha Espacial - O jogador é colocado em uma caixa e deve estourar bolhas de sabão que 

aparece no cenário, batendo os braços como se fossem asas para levantar voo ou juntá-los ao 

corpo para descer.  

 

Em sua galeria inicial de avatares disponíveis encontram-se dez figuras em formato de 

bonecos que enceram características diversas, todavia não muito abrangentes em termos de 

tipo físicos e raciais como se constata nas figuras a seguir:  

Figura 40 – Tela 1  para escolha de avatar do Adventures 

 
Fonte: Tela capturada do Game Adventures 
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Figura 41 - Tela 2 para escolha de avatar do Adventures 

 

No Adventures é possível jogar sozinho, com um companheiro ou ainda com outras 

pessoas via Internet pela rede da Microsoft (Xbox Live).  No caso, o jogo foi realizado 

presencialmente e em grupo. O grupo se dividiu em duplas, tendo cada dupla sua vez para 

experimentar o game. 

6.3.1.6 Avatar em segundo plano: vencer é mais importante 

 

Novamente Maria e Monica deram início a atividade de jogar. Optaram por começar 

pelas corredeiras. O processo de escolha dos avatares, que aqui se faz logo após a escolha da 

aventura foi realizado rapidamente. Ao serem questionadas porque não  se detiveram no 

processo de  seleção do avatar disseram: “se agente ficar escolhendo não vai dar tempo todo 

mundo jogar!”. Maria e Monica elegeram avatares bem parecidos. Com os trajes iguais, tipo 

físico parecido, cabelos escuros, apenas divergindo no penteado, pois uma estava com cabelos 

amarrados no alto da cabeça e a outra de “maria chiquinhas”. (Figura 42).  
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Figura 42 - Tela do jogo de Maria e Monica - Corredeiras 

 

Fonte: Tela do game Adventures 

 

As duas moviam-se conjuntamente para um lado e para o outro, dirigindo o bote com 

o corpo a fim de desviar dos obstáculos e pulavam para pegar alguns bônus de pontos 

dispostos pelo caminho a ser percorrido. As duas tentavam apanhar o maior número de bônus 

na tentativa de vencerem.  

Diferentemente do jogo de dança, onde também era mostrada uma pontuação a cada 

execução, mas que os jovens só comentaram algumas vezes, aqui os jogadores começaram a 

gravar mentalmente quem estava ganhando e quantos pontos  X ou Y tinham feito. Eles 

expressavam verbalmente os escores, comparando e divulgando quem estava à frente. 

Estavam literalmente competindo. Quem fez mais, quem fez menos. Vigorou a preocupação 

em ganhar e perder. Observa-se que, neste recorte, eles redefiniram a brincadeira a partir da 

valorização da contagem dos pontos. 

É possível que a própria natureza do game, qual seja um jogo de aventura onde se 

manobrar o barco e pular para pegar argolas que levam a aquisição de pontos, tenha feito com 

que os jovens se deslocassem para uma brincadeira mais efetiva onde parcialmente, 

esqueceram os avatares e se concentraram em vencer. 
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6.3.1.7 O desafio da autoidentidade: a não aceitação da figura do avatar. 

 

Sem interrupção para seleção de avatar e aproveitando os usados pela dupla anterior, 

logo Edite e Jorge começaram a jogar. Como as duas  jogadoras anteriores haviam escolhido 

dois avatares do sexo feminino Jorge quis mudar de Avatar, mas todos foram contra, pois “se 

cada um for escolher seu  agora  vai demorar muito”.  

Deste modo Jorge fez uso de um avatar feminino e ao executar os movimentos imitava 

ser uma mulher com trejeitos caricatos. Assim, na impossibilidade de manter sua “postura 

masculina” enquanto uma constante dominante perante seus colegas, já que a mesma se 

contrapunha ao avatar feminino que o representava,  Jorge desestabilizou  sua identidade de 

base e começou a caricaturar seu comportamento de acordo com o que se via na tela: uma 

figura de mulher. 

A dificuldade de Jorge em aceitar ser visto por seus colegas como “um outro” de 

características femininas aponta para o que SILVA (2000) põe como sendo a produção social 

da identidade e da diferença . Onde a identidade parece ser uma positividade (aquilo que sou), 

uma característica independente, um fato certo e autônomo. Nessa percepção, sem a presença 

do avatar Jorge só teria uma referencia a si próprio, e essa referência seria autocontida,  

autossuficiente, predominantemente masculina (ou quem sabe machista). Ao entrar em 

contato com a figura que o representava no jogo, qual seja seu outro, ou duplo de si, ele 

constata a diferença. Diferença que o remete a sentimentos de rejeição  a um outro que denota 

ser ele mesmo em uma forma diversa inaceitável. Tomar a identidade do avatar em tom 

jocoso é a uma forma de deixá-la no campo da brincadeira ou de deixa-la separada e não 

autorreferenciada.   

 Jorge  somente se concentrou no jogo quando sua companheira disse: “assim vamos 

perder feio!”. Foi esta a deixa para que o jogador deixasse de lado a “figura feminina” que o 

representava e começasse a levar a “brincadeira” a sério.  

Como havia começado a jogar sem levar a sério, Jorge quis recomeçar o jogo, dizendo 

“agora vou sério”. Mas o grupo não deixou e disse que ele jogaria novamente quando todos 

tivessem jogado. Chateado por ter feito um número pequeno de pontos saiu zangado e 

dizendo “cês vão ver! Eu vou de novo e dessa vez vou ganhar! Tô nem mais ai se vou ser gay 

ou não!”.  

Tendo sua “identidade fixa” sido desafiada, Jorge que até então dominava as 

atividades do grupo, além de criticar e brincar com os colegas, provou de seu próprio veneno. 

Não deixaram que escolhesse um avatar do sexo masculino. Para escapar agiu de forma 
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caricaturada, satiricamente e isso o prejudicou em algo que pelo visto era importante para ele: 

ganhar.  

 

6.3.1.8 Levando o jogo a sério - Competição acirrada 

 

Roberto e Maria se posicionaram para jogarem rapidamente. Roberto, sem maiores 

dificuldades, foi ao menu onde troca-se de avatar e escolheu um avatar de um jovem, sexo 

masculino, cabelo castanho, bem parecido fisicamente com ele. Maria escolheu uma jovem de 

cabelos claro (loura). Os dois se concentraram no jogo para ganhar como comprova as 

palavras de Maria: “Roberto, nada de brincadeirinha!Vamos ganhar! Viu!!!(Disse com 

ênfase)”. O grupo não se manifestou sobre a troca de avatares dos dois, apenas assistiram a 

mudança. 

Em volta dos dois, os outros jogadores tentavam tirar a atenção dos mesmos. 

Verbalizavam palavras de comando do tipo: “pula”, “direita” e “esquerda”; em momentos 

desconexos, ou seja, se era irem para a direita sugeriam a esquerda, com a finalidade de 

desorganizar o pensamento da dupla e assim induzirem o erro e consequentemente a perda de 

pontos.   

Apesar da gritaria, os dois se concentraram. Pulavam e dirigiam a boia (figura 43) 

entre as balizas com exatidão fazendo com que acumulassem o maior número de pontos até 

então.  

Figura 43 - Tela com os avatares de Roberto e Maria nas corredeiras 
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É possível que, por Maria ter familiaridade com o game, a troca de avatar tenha 

ocorrido muito rapidamente e por isso o grupo simplesmente deixou que continuassem. De 

outra forma acradita-se que  também teriam sido interditados como o foi Jorge.  

6.3.1.9 Vamos brincar: é só um jogo! 

 

Pedro e Anita jogaram em seguida. Não trocaram os avatares, permanecendo com os 

mesmos de Roberto e Maria. De início, anunciaram que levariam o jogo a sério. Contudo, não 

tardou para que Pedro dissesse: “Ei! Não vamos nos matar por um jogo! Calma Anita... Se a 

gente perder não perde nada!”. Anita literalmente tentava puxar Pedro, pegava-o pelo braço 

na tentativa de levá-lo a executar os movimentos necessários para ganhar. Mas Pedro resistia, 

procurava levar o jogo para o lado mais relaxado e lúdico, rindo ao invés de se concentrar. 

Percebe-se em Pedro o esboço de um exercício de autoafirmação, ao tentar fazer com 

que Anita jogasse mais esportivamente, não cedendo à pressão do grupo. Seu discurso, 

aparentemente individual até então, prega que deixem de lado a contagem de pontos. Porém 

isso contraria a ação do grupo que naquele momento configura-se de duplas que desejam, de 

fato, vencer o jogo. Ele põe em questão a seriedade do ganhar, ao mesmo tempo em que 

tentava se proteger de um possível mau desempenho, ou da ansiedade gerada pela disputa. 

Todos os participantes já haviam jogado pelo menos uma vez com o Adventures 

quando Jorge sugeriu trocarem para o Kinectimals. O que foi prontamente aceito pelo grupo. 

 

Terceiro jogo – Kinectimals 

 

Alguns integrantes ainda sugeriram contunuarem com o game Adventures, mas as 

horas estavam passando e Edite observou que faltava pouco para que tivessem que entregar a 

sala, fato confirmado pelo pesquisador. 

Um pouco  mais sobre o Kinectimals 

 

O game tem como principal alvo as crianças, mas que também pode fazer com que 

alguns adultos fiquem encantados com a “fofura” dos felinos que estrelam o game. 

A história do jogo se passa em uma ilha distante, na qual o jogador é um explorador à 

procura de aventuras. Chegando lá, descobre que a ilha é habitada por diversos animais, como 

filhotes de leão, leopardo, tigre de bengala, pantera e lince. Os bichinhos ficam felizes ao 
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descobrir a presença de uma pessoa nova e levam o jogador para conhecer os arredores. A 

escolha inicial é indiferente, pois o que muda é a aparência, e nada mais - todos os “gatinhos” 

têm a mesma inteligência e personalidade feliz e companheira, o que pode ser um pouco 

desapontador para quem conhece a natureza animal.  

Faz-se necessário escolher, entre os felinos apresentados na tela (Figura 44), um 

acompanhante que vai mostrar as primeiras paradas, como a cabana, as florestas e riachos. 

Esse companheiro vai receber um nome e aprender truques, como ficar sentado, fingir de 

morto e ronronar ao receber carinho e interagir com o jogador por todo o game. 

 

Figura 44 - Felinos do Kinectimals 

 

Fonte: Tela capturada do game 

 

Prosseguimento e encerramento da sessão 

 

Por volta das 17 horas os participantes foram lembrados que a sala deveria ser 

entregue às 17h30min tendo em vista um curso cujo professor deveria iniciar a aula às 18 

horas. Incrédulos de que o tempo havia passado, olharam nos relógios e falavam: 

JORGE – Tem certeza que está na hora? 

Pesquisador – Está quase. Temos que entregar a sala as 17h30min.  

JORGE – Estão dá pra ir  uma vez nesse ai dos animais. (Com ênfase) 

Pesquisador – Terminaremos exatamente às 17h25min. Os cinco minutos serão para 

arrumarmos a sala. 

PEDRO – Vamos pra outra sala? 
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Pesquisador – Não. É Preciso instalar todo o material. E mesmo assim já marcamos 

outra sessão para a próxima semana. Então... Vamos parar por hoje na hora 

combinada. 

ANITA– Se fosse aula o tempo não passava assim. 

MARIA– Parece que agente acabou de começar. 

 

 

Ao constatarem que o tempo havia passado de fato, a sugestão de conhecer o jogo para 

crianças pequenas foi aderida pelo grupo, mas executada apenas por Jorge. O único que se 

apresentou para jogar com os animais. Os outros ficaram fazendo comentários a respeito de 

seu uso educacional. Ao mesmo tempo em que se encantavam com os “bebes animais” 

fazendo “gracinhas”.  Diziam: 

MARIA – Esse jogo esta sendo usado educativamente no EUA. Acho que logo vão 

fazer uma versão em Português. Ele é muito legal. Mesmo sendo infantil agente se 

diverte. 

MONICA – É sim. É engraçado. Os bichinhos viram nossos amigos e ai brincamos 

com eles. É como se agente tivesse aqueles tamagoshis de antigamente. 

PEDRO – Nesse ai o avatar não é a gente! No caso a gente escolhe um para brincar 

né? (fala pelo fato de os movimentos dos bichos serem respostas a movimentos do 

jogador e não exatamente os mesmos como nos games anteriores) 

JORGE – (ainda jogando) É... É muito massa tem esses bichinhos para brincar. 

KARLA – É que tu não teve infância. (Todos riram) 

JORGE – Eu tive! Só não posso ter bichos como esses dentro de casa. Já pensou 

criar uma onça? Minha mãe não me deixa criar nem gato. (Todos riam de novo) 

JORGE – Tô falando sério. Adoro bichos e esses digitais são ótimos. Não dão 

prejuízos. 

KARLA – Eita! Não quer nem comprar ração. 

JORGE – Comprar ração é fácil. Meu pai tem mercearia. O difícil é limpar a 

“caca’!( Todos riram de novo). 

  

Neste diálogo, surge outra especificidade da interação digital. A interação sem 

responsabilidade.  Em termos gerais, animais de estimação, quase sempre foram pensados 

como benéficos, principalmente para crianças, podendo ensina-las a terem responsabilidade e 

compromisso. Os animais virtuais, entretanto, permitem algo diferente: ligação sem 

responsabilidade. Nesta passagem, embora Jorge tenha expressado a interdição de sua mãe no 

que diz respeito aos animais, o próprio jovem reconhece que criar animais exige paciência e 

trabalho. Os bichinhos virtuais podem apenas serem desligados, não morrem, não comem e 

não fazem sujeira. Os animais do Kinectimals reconhecem seus donos pela voz, e se dirigem a 

eles pedindo cuidados e carinho. 

O jogo Kinectimals, para o grupo de forma geral, se inscreveu numa categoria de 

infantil ou talvez melhor ainda infantilizante, visto que, todo seu sistema de significações  

leva o jogador a uma convivência com filhotes em um mundo fictício. O que possivelmente 

foi interpretado em função das imagens dos bichinhos no próprio game.   Possivelmente neste 
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primeiro momento Jorge foi o único a se dispor deixar perceber como infantil, da mesma 

forma que foi  o único a não se deixar ver dançando. Acredita-se que com base em sistemas 

classificatórios e preconceitos sociais, a definição de identidade infantilizada não o assustou  

tanto como assumir uma identidade gay. Ser criança pode levar a sentimentos positivos, como 

a criatividade, inventividade e energia, quanto que ser gay parece ser algo inaceitável para 

Jorge. 

A tarde terminou, recebeu-se o termo assinado e marcou-se outro encontro, 

ressaltando que a próxima sessão não seria  apenas para jogarem, mas para  também que 

falassem sobre a experiência de jogarem e suas impressões sobre o jogo.  

  

 

6.3.2 Encontro 02 – Sessão de jogos, questionário e discussão. 

 

Participantes 

 

Estiveram presentes no segundo encontro sete participantes. Sendo quatro do sexo 

masculino e três feminino. Dos sete, três não haviam participado do primeiro encontro e 

quatro retornaram. Karla, Pedro, Marluce e Jorge participaram das duas sessões. Já Sansão, 

Carlos e Simone estavam experimentando o jogo pela primeira vez. Na tabela abaixo segue os 

nomes ficticios dos participantes, seguidos do curso em que estão matriculados e idade. 

 

Tabela 4 - Participantes da Sessão II  

Nome Curso  Idade Sexo 

S5 – Pedro Letras Espanhol 21 F 

S4 – Karla Publicidade 22 F 

S9 - Marluce Agronomia 30 F 

S11 – Jorge Eng.de Telecomunicações 23 M 

S12 – Sansão Sociologia 21 M 

S13 – Carlos Biblioteconomia 26 M 

S14 – Simone Letras Português 25 F 
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Nos primeiros minutos realizou-se uma conversa onde novamente estabeleceu-se um 

contrato mútuo de compromisso. Relembrou-se dos objetivos da pesquisa e novamente, assim 

como no primeiro encontro, solicitou-se permissão de uso de imagem e diálogos, já que 

alguns presentes não havia comparecido ao primeiro encontro. Relembrou-se a hora de 

termino da sessão, além da sequência das atividades a serem realizadas durante a tarde da 

mesma forma que se fizera durante o encontro anterior.  

A escolha do primeiro jogo da segunda sessão 

 

Novamente foram disponibilizados os quatro títulos de games já vistos na sessão 

anterior para que juntos elegessem por qual começar.  

Tendo, a maior parte dos jovens, participado da sessão de jogo inicial, conforme 

descrito anteriormente, portanto, já com alguma noção de como funcionavam os mesmos, 

optaram por iniciar jogando o Adventures.  Dividiram-se em grupos sendo o critério de 

aglutinação: “os gordos, os magros, os normais e os mais ou menos”. Neste momento, sem 

entender direito o critério perguntou-se: 

 

PESQUISADOR: Como será a divisão dos grupos mesmo? 

JORGE: Os gordos, os magros e os mais ou menos. 

PESQUISADOR: Como assim? 

JORGE: Gordo joga com gordo, magro joga com magro. 

PESQUISADOR: Ok! 
 

Não obstante, a discussão inicial tenta ocorrido em tom de “brincadeira” sobre quem 

seria magro ou gordo para jogar. O critério adotado possivelmente se deu pelo fato de os 

jogadores que possuíssem maior volume corporal seriam mais lentos e não aguentariam uma 

competição com os magros. Entretanto, se a disputa seria entre as duplas certamente, um 

gordo com um magro poderia até equilibrar a equação. Mas não foi assim que se realizou a 

divisão. Jorge, um dos defensores e idealizador do critério de divisão, é de fato um  jogador 

com peso acima da média. Nesse caso, percebe-se que o que ele queria evitar era a 

comparação um a um na hora do jogo e não entre as duplas. O que se confirma em seu 

depoimento por ocasião da discussão em grupo, onde ele disse ter escolhido como parceiro 

“um gordo” também, para que ao jogarem juntos não ficasse tão evidente a sua falta de 

habilidade ou despreparo físico, conforme mostra o diálogo abaixo: 

 

JORGE – Eu vou com a Marluce. É que nós dois somos gordinhos e ai os dois cansa 

rapidamente. Se cansar cansam os dois. E não fico mau na fita! 
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MARLUCE – Eu o que? Sou gorda não... (Retruca meio que indignada com a 

sugestão de Jorge) 

EDITE - Tá só um pouquinho acima do peso né? Fofinha! (Como que defendo a 

amiga) 

SANSÃO: Que tal começar logo! 

 

Desta forma, foi dentro de uma dinâmica de um sistema de classificação, onde  julgam 

um tipo melhor ou pior que outro, ou seja,  perpetuando formas físicas soberanas, no caso 

gordos versus magros, que escolheram seus pares. 

 

6.3.2.1  Outra sequência jogada com games para Xbox - Kinect  

 

 Desta ocasião começaram a tarde de jogos pelo game Kinect Adventure,  já descrito 

anteriormente.   

 

6.3.2.1.1 Uma questão de referencial: se olharem para a tela me verão em forma 

 

Marluce, que havia sido “eleita” por Jorge como companheira, mesmo reconhecendo 

que estava um pouco acima do peso nas conversas iniciais com o grupo,  escolheu seu avatar 

e logo ao ver a imagem refletida na tela executando os movimentos realizados por ela, 

começou a dizer:  

MARLUCE - Olha ai como estou em forma! Eu não sou gorda não viu Jorge! Basta 

olhar pra tela. Olha lá! (Apontando para a tela – Na medida em que ia escolhendo 

avatar para jogar falava) 

MARLUCE – Lá em casa tenho o Wii
78

. E gosto muito porque faço exercício. Não 

preciso ir para a academia. Posso até estar gorda mais estou em forma. 

(O grupo riu como se não acreditasse). 

MARLUCE – É verdade. Se você olhar pra tela. Olha lá! Estou belíssima. Loira, 

burra e  bem feita.  

MARLUCE – Essa aqui esta  ótima. (Neste momento a jogadora escolhe um avatar 

feminino, magro e louro). 

JORGE – Anda, deixa eu escolher o meu! (Ficou passando as opções procurando 

um representante negro) 

MARLUCE – Anda cara! 

JORGE – Vai este negão ai. (Escolheu um avatar negro) Fazer o que né? É até 

parecido comigo! 

 

Neste encontro começaram a sessão  enfatizando a figura do avatar e juntamente com 

este estabeleciam comparações entre imagens. Marluce fez sua opção e ao mesmo tempo em 

                                                           
78

 Console bem parecido com o Xbox como já mencionado anteriormente. 
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que tomava o corpo do avatar como se fora o seu, terminantemente manifestou-se de forma 

autoafirmativa assumindo uma posição intelectual superior à do avatar. O avatar era “louro, 

bem feito, porém burro”. Nessa ocasião, obviamente o estereótipo da loura burra foi 

proclamado, e Marluce, por um momento julgou seu tipo “gordinho” melhor ou superior ao 

que até pouco tempo proclamava como ideal: a loura “burra” da tela.   

A este respeito Guattari (1996) defende que o modo pelo qual os indivíduos vivem sua 

subjetividade oscila entre dois extremos: uma relação de alienação e opressão, na qual o 

indivíduo se submete à subjetividade tal como a recebe, ou a uma relação de expressão e de 

criação, na qual o indivíduo se reapropria dos componentes da subjetividade, produzindo um 

processo de singularização. Assim, Marluce tenta frustrar os mecanismos de interiorização 

dos valores capitalísticos, ser gorda então não é problema quando se está em forma. Ou seja, 

quando a saúde está sendo cuidada. 

Ao escolher um “negão” para jogar, talvez, Jorge não tenha se dado conta de estar 

assumindo uma forma perante os amigos. Uma forma de homem negro, a qual reage com 

incomôdo; como se “não tivesse jeito” e diz:  Fazer o que né? É até parecido comigo!  

Sob este aspecto, Faraco expõe que para Bakhtin, o que fazemos em frente ao espelho 

"é nos projetarmos num possível outro peculiarmente indeterminado" (FARACO, 2005, p. 

43). Bakhtin destaca a complexidade da autocontemplação, na qual não há fusão do olhar 

exterior com o interior: vê-se a si mesmo com os olhos do mundo – está-se "possuído pelo 

outro" (FARACO, 2005, p. 43). A essa noção contribui o conceito de alteridade pelo qual, de 

acordo com Bakhtin, deve-se passar pela consciência do outro para se constituir.  

Os dois escolheram a aventura Salão dos Ricochetes (jogar bolas para acertar alvos). 

Ao iniciarem, perceberam rapidamente o nível dificuldade que o jogo escolhido, exigia mais 

coordenação motora do que haviam previsto e consequentemente nem sempre conseguiam 

acertar as bolas nos alvos. Jorge tentou  acertar os alvos, mas logo constatou: “esse jogo é 

mais difícil que parece!”. Marluce, por sua vez, jogou sem problema. E disse: “é difícil de 

acertar, mas não exige muito preparo físico”.   

Imediatamente, Jorge sugeriu que trocassem de aventura. Disse: 

 

JORGE: Vamos tentar as corredeiras? 

MARLUCE: É! Tem pouca gente, então dá pra jogar um pouco mais. 

SANSÃO: Então vão! (Com a concordância dos colegas, imediatamente trocaram 

de aventura) 
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O preparo físico dos dois não ajudava. Todos riam inclusive eles mesmos. Um ia para 

o lado e o outro para o outro. Jorge não pulava para alcançar as bolas com bônus e ao ser 

requerido disse: “esse negócio de bolas é com a Marluce”. Os outros jovens sentados nas 

cadeiras ao redor davam sugestões. Simone, localizada bem ao lado de Jorge, tentava dar 

dicas, indicando para onde ir e quando pular. Este, por sua vez, disse: “Né tu que tá pulando 

não viu”. Numa atitude de recusa e dispensa à ajuda da mesma.  

Visivelmente cansados, mas ainda se divertindo muito, continuaram no mesmo tom de 

brincadeira, por esta ocasião Jorge compara Marluce a um cachorro. Numa referência  ao 

estado ofegante da mesma. Sansão que até então estava sentado, levantou e começou a imitar 

Marluce como se a mesma fosse um cachorrinho.  Assim desviaram a identidade de Marluce 

da forma perfeita, proclamada por ela de início, para a forma de um ser não humano – um 

cachorro, um cachorro cansado. 

Obviamente no caso acima, o fato do jogador ver seus movimentos sendo executados 

pelo avatar na tela, torna a aproximação jogador – avatar ainda mais visível. O avatar executa 

o que o jogador pode e tem capacidade de executar.  Os dois quase que se fundem, tornando-

se o mesmo. Inclusive, em alguns momentos, a própria silueta do avatar se torna transparente, 

dando lugar à silueta do jogador como se pode ver na figura 45 logo abaixo: 

 

Figura 45 - Silueta do Avatar de Marluce - Transparente 
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6.3.2.1.2 Sansão e seu avatar feminino e cabelos tipo drags: identidade e singularização 

 

Sansão e Simone formaram  outra dupla. Sansão não se deteve muito ao escolher o 

avatar, procurou uma figura que parecesse com ele quando tinha seus drags (cabelo com um 

tipo de enrolado, feito um pavio), porém optou por uma mulher para representá-lo. O grupo 

logo começou a comentar, discutir. Ele defendeu sua escolha dizendo que não tinha nenhum 

homem nas opções que tivesse drags e que ele não estava preocupado com este tipo de coisa, 

seu objetivo era começar a jogar. Segue-se o diálogo: 

SANSÃO – Pera ai ... Deixa eu escolher um que pareça comigo. (Passa as telas a 

procura de um avatar) 

CARLOS – Esse ai. (Diz apontando para a tela que continha um avatar de mulher 

com cabelos tipo drags!) 

SANSÃO – Beleza! É este. 

JORGE – Eeeei .....isso ai é uma mulher! (Chamando a atenção do amigo) 

SANSÃO – Tem problema não! Jogo assim mesmo. 

JORGE – Vixe, acabou de se entregar! (O grupo riu) 

SANSÃO – Valha macho! Tu ainda ta nessa!(Silencio). Sou muito macho pra 

escolher o que quiser. (O grupo riu novamente e continuaram jogando) 

 

Sansão pareceu não ter problema em ser identificado com o avatar feminino, 

demonstrou  certa fluidez com relação a aceitar outros modos de ser. Ele não transformou a 

possível homossexualidade lhe imputada por Jorge em problema ou culpa e, por conseguinte 

não temeu a nenhuma perda respeito, amor ou aceitação por parte dos companheiros.  Sobre 

esta problemática Bauman (2005) proclama que as identidades flutuam no ar, algumas de 

nossa própria escolha, mas outras infladas e lançadas pelas pessoas em nossa volta. É 

importante, entretanto atentar para a defesa das primeiras em relação às últimas e no caso 

Sansão não só defendeu suas identidades, mas se posicionou diante das mesmas com 

maestria. 

Na situação acima, bem como em outras registradas neste “corpus”, os recursos mais 

utilizados pelos jovens para externalizar suas emoções são, em grande parte, de natureza 

verbal. Eles dizem em tom de brincadeira o que lhes vem à mente, sem preocupação de ferir 

suscetibilidades como se poderá verificar a seguir. É através da linguagem  que aparecem as 

contradições e conflitos enquanto elementos que garantem a singularização ou o 

asujeitamento dos jovens dentro do grupo. 

Simone, que até o momento havia ficado quieta, parecendo ser recatada, escolheu um 

avatar parecido com ela mesma. Loura, magra e até bem atraente. Entretanto, logo que deu 

início o jogo ficou visível a sua dificuldade de coordenação.  
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SIMONE – Isso é muito complicado! Meu corpo não obedece ao que mando! 

JORGE – Pega na mão dela ai! Se não, não vamos mais jogar hj. (Todos riam) 

JORGE – Tu é lenta heim! Tudo que tu faz é assim! Lesada!(Em tom de 

brincadeira) 

 

Tendo Sansão e Simone escolhido a aventura Salão dos Ricochetes. Por ocasião de sua 

vez de jogar, ela não conseguia coordenar seu corpo com as solicitações do jogo. As bolas 

passavam e ela não pegava, e quando jogava a bola era para o lado indevido. Mais uma vez o 

grupo brincou conjuntamente em tom de deboche, eles pediam para que se segurasse a mão 

dela para que acertasse. Simone, irritada disse: “não quero mais esse jogo não”. E na 

impossibilidade de conseguir executar e controlar o jogo pede para mudá-lo. Entretanto, ainda 

faltavam alguns colegas experimentarem esse game, então apenas mudaram a dupla e Simone 

voltou a ficar sentada até mudarem de jogo. 

Simone teve dificuldades no desempenho  na mesma aventura do game (Salão de 

Ricochetes). Mas outros também, entretanto as atitudes do grupo revelam uma relação de 

poder. Um poder que se configura em ver Simone através de lentes  pejorativas. Como se o 

grupo a classificasse como menos capaz: uma lesada como disse Jorge. Aliás, de fato Simone 

foi lesada, mas no sentido de ser prejudicada em seus direitos.  

Tal passagem remete à noção de sujeito sob a ótica  foucaultiana. Foucaut (1995) tem 

o sujeito  como produto de um complexo processo discursivo que se materializa 

temporariamente em determinado momento histórico. (Observa-se que posteriormente ao 

mudar o momento, ou seja, as condições de produção do discurso
79

, Simone se revelará 

diferentemente).  Reconhecendo essa complexidade do sujeito, Foucault dá ao sujeito um 

minucioso espaço de análise, qual seja:  o sujeito que se constitui pelo saber, o sujeito que se 

constitui pela ação do poder e o sujeito que se constitui a partir de si mesmo. Assim, o sujeito, 

como um lugar vazio, pode ser ocupado por qualquer indivíduo. Sendo histórico, o sujeito se 

constitui a partir das condições sócio-ideológicas que o transpassam por meio do discurso. 

Ver-se acima que saberes são produzidos a partir de práticas discursivas; e que eles – os 

saberes – determinados pelo poder, produzem “verdades” que constituem os sujeitos.  

                                                           
79

 Entendam-se aqui como condições de produção um conjunto de possibilidades imediatas que permitem ao 

sujeito produzir tal discurso e não outro. 
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6.3.2.1.3 O ideal do eu80: sou negro e quero um avatar branco. Ponto! 

 

Pedro e Carlos formaram a terceira dupla. Carlos escolheu um avatar bem parecido 

com ele mesmo, um rapaz magro, de cabelos castanhos.  

CARLOS – Tá bom esse aqui. Parece comigo! 

PEDRO – Tá! Agora deixa escolher o meu. (Em tom afirmativo) 

 

O grupo não falou nada quanto à aparência do avatar de Carlos. Pedro, por sua vez, 

escolheu um avatar louro, e ao mesmo tempo em que escolhia já se manifestava: 

PEDRO – Gente!...Sei que não parece comigo. Mas ser negro na vida real já é 

suficiente.  Quero mesmo é um avatar loirinho e muito bonito, ponto. (O grupo todo 

riu e se divertiu com a opção).  

 

Não obstante, pela lógica adotada pelo grupo durante as escolhas anteriores, como, por 

exemplo, na escolha de Sansão, era de se esperar que fizessem comentários em relação à 

escolha de um avatar louro por um negro. Entretanto, a forma assertiva e decidida de Pedro, 

causou um efeito silenciador. Assim ao se recusar a aceitar a escolha do grupo, visto que 

anteriormente o grupo havia lhe imposto um avatar “Negão”, Pedro explicita o desejo de dizer 

de si mesmo através de um desejo, a despeito da expectativa dos colegas. 

Pedro, enquanto jovem negro pertencente ao grupo, mantém o que Giddens (2002) 

chama de uma autoidentidade coerente. Ou seja, uma postura constante  com a qual se 

apresenta nos mais diversos “lugares” onde possa se desenrolar uma interação e parece 

acreditar em si mesmo como entidade estável e autônoma que emite um sistema de valores 

indubitável. Os olhos com o qual se vê e sabe ser visto pelos outros é marcado e classificado 

pelos aspectos genéticos mais visíveis que tipificam os indivíduos de acordo com suas 

características perceptíveis, mais particularmente aquelas visíveis fenotipicamente, ou seja,  

sua cor de pele, seu cabelo enrolado. Ele sabe que é negro e não nega. Entretanto, sua 

negritude se traduz em incomodo,  pois ao contrário dos colegas, está implícito em sua pele 

                                                           
80

 Conceito apresentado por Freud em “Sobre o narcisismo: uma introdução” (1914). A distinção entre eu ideal e 

ideal do eu, e o faz nos seguintes termos: o eu ideal, “possuído de toda perfeição de valor”, é aquilo em direção a 

que surge o narcisismo do sujeito. Em outras palavras, o eu se constitui como tal tendo em face esta imagem de 

perfeição e completude, fruto inclusive do próprio narcisismo dos pais. O ideal do eu, em contrapartida, seria 

uma nova forma de ideal, já atravessada pelos valores culturais, morais e críticos, forma através da qual o sujeito 

procura recuperar a perfeição narcísica de que teria outrora desfrutado. O ideal do eu seria, assim, o que o sujeito 

projeta diante de si como sendo seu ideal.  
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que têm  “origem africana”que evocam valores culturais e humanos que são sistematicamente 

associados a qualidades negativas. E são estas associações simbólicas que tecem na identidade 

da pessoa negra a condição de escravizado, remetida a um passado (ainda bem presente) de  

estigmas de inferioridade e desqualificação, onde a cor de sua pele opera como referência 

estereotipada que o desqualificam. Pedro parece sofrer com ações negativas concretas e 

práticas individuais e institucionais que violam seus direitos  sociais e humanos e a igualdade 

de tratamento. 

Ao contrário de Jorge que ao escolher o avatar negro apenas diz: fazer o que né! 

Parece comigo. Pedro faz a opção de escolher uma identidade diferente, e assim pode 

experimentar através do avatar o que lhe parece ser mais atrativo no momento, confirmando  

Bauman (2005) que diz que se vive um período onde o medo da ambivalência quanto às 

identidades não mais existe.   

É importante ressaltar que, nas interações verbais observadas no grupo, os jogadores 

constroem espaços privilegiados não apenas para a reprodução de ideologias dominantes e 

posições conservadoras do tipo: homem não rebola ou se é loura é burra, como se viu em 

algumas das passagens anteriores, mas também, constroem um espaço para a elaboração de 

discursos dissonantes, polêmicos. Onde são capazes de se mostrarem uma imagem de si que  

conflitam com a realidade social em que se inserem. Ao tentarem vencer as barreiras do senso 

comum e do conservadorismo, alguns jovens tornam-se, muitas vezes, adversários nos 

domínios interacionais, entretanto, em outros casos parecidos, em que se esperava uma reação 

contrária do grupo, conquistam a simpatia, apoio e  concordância do grupo. 

 

6.3.2.1.4 Todos pulando: a atividade lúdica em foco  

 

Karla fez par com Marluce, que pediu para jogar novamente.  Devido a sua dificuldade 

expressada no outro encontro  anterior, os colegas acharam estranho Karla ter voltado e 

expressaram em palavras:  “Karla tu tava fazendo doce naquele dia! Já tá aqui de novo!”. 

Ela não respondeu, apenas sorriu e continuou sua escolha de avatar que, novamente,  se deu 

de forma tranquila, tendo ela escolhido um avatar feminino de cabelos escuros.  Marluce 

escolheu seu avatar sem maiores observações. As duas optaram pela aventura nas corredeiras. 

Durante a execução, todos gritavam juntos: “Pula...Pula...” e treinavam atrás delas. Nesse 

momento o game já estava sendo jogado não mais apenas pelos dois jogadores em frente à 

tela, mas os outros que treinavam pelos lados, todos pareciam se divertir.  
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Indiferentemente de qual seria o avatar, ou se ele parecia ou divergia do sujeito que 

estava jogando,  a atividade lúdica neste momento era preponderante.  Pode-se considerar este 

o momento em que  os jovens relaxaram e gastaram a energia. Um momento de brincadeira, 

um descanso das atividades sérias. 

Após as duas últimas  jogarem nessa rodada, Simone, que havia desistido por não 

conseguir dominar o jogo, pediu para mudar de game, ao que foi atendida de imediato. O 

grupo trocou o Adventure pelo o Dance Central. 

 

6.3.2.1.5 Simone e Sansão:  subjetividades que contemplam diversas facetas 

 

Sansão fez par novamente com Simone. Sansão, desta vez escolheu o avatar Mo, 

sendo o mesmo do sexo masculino, negro, com vestimentas do tipo cantor de Hip Hop, o  que 

também levou o grupo a rir e Jorge comentou: “ de mulherzinha a negão!...Cara se decide!
81

”  

A escolha de Simone, entretanto, pareceu ainda mais impactante para o grupo. Ao 

escolher como representante uma “mulher fatal”, qual seja o avatar Dare (estilo Diy Couture) 

que até o momento não havia sido escolhido por nenhum dos integrantes que haviam jogado. 

O grupo logo reagiu perguntando: “o que é aquilo?”.  Tendo aproximadamente
82

 18 avatares 

como opção de escolha, ela escolheu o que estava menos vestido e mais provocante.  A opção 

feita por Simone pareceu não coincidir com a imagem que o  grupo fazia dela. Os comentários 

ouvidos foram: 

 

MARLUCE - Que é isso? Se tivesse um nu, tu ia escolher é? 

SIMONE – O que é que tem... Tu escolheu um avatar bem magro.(Se referindo a 

escolha anterior da colega) 

MARLUCE – Ufa!!! Mas tava vestido. Esse ai vai deixar os meninos doidos! 

SIMONE – Deixa pra lá. Quero esse mesmo! 

 

Até então, o riso, era a forma que utilizavam como marcadores para externalizar a 

zombaria, tanto de si quanto do outro. A ironia esteve presente durante muitas escolhas. Mas 

nesta situação, a ironia deu lugar à recusa em aceitar que Simone agregasse a imagem de 

“mulher fatal” à sua imagem, tal como reconhecida pelo grupo.  Não que Simone fosse feia, 

gorda ou muito diferente de alguma forma. Ela era loura, magra. Mas nem de longe parecia 

ser identificada com a imagem de sua escolha.   

                                                           
81

 Se referindo à escolha que Sansão havia feito anteriormente, uma mulher com drags no cabelo. 
82

 Fala-se aproximadamente por que existem outros avatares que podem ser comprados e customizados através 

do rede Microsoft Xbox Live. Para isso basta ter pontos comprados em qualquer ponto de venda de games. 
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Sansão e Simone começaram a dançar e logo se percebeu que a falta de agilidade e 

coordenação que  Simone demonstrara no game anterior haviam desaparecido e dado lugar a 

uma excelente dançarina de Hip Hop. Ela sabia alguns nomes das músicas e nomes dos 

passos, o que surpreendeu o grupo. Sansão mesmo estando dançando pela primeira vez, se 

mostrou confortável e natural, os outros jovens, ao redor, olhavam para o negão na tela 

dançando e diziam: “Dá-lhe negão!”. Porém na vez da Simone os olhares não mais se 

voltavam para a tela, mas para ela mesma dançado com desenvoltura. Ela parecia segura e 

incorporava o personagem que aparecia na tela. Logo vieram os comentários: 

 

SANSÃO - Vou chamar o avatar pra levar para a balada!  

PEDRO - Tem jeito de convidar só o avatar e você ficar em casa? (Simone não 

parecia ligar para os comentários e continuava a dançar com muita competência). 

 

A negociação da figura do avatar quando realizada no contexto do grupo,  se dá diante 

de alguns pontos implicitamente pré-acordados, dentro os quais está a delimitação do que é 

aceitável pra o grupo. Simone, entretanto, não só não aceitou o papel de “lesada” imposto 

anteriormente pelo grupo, como demonstrou ser capaz de atitudes inesperadas. 

Possivelmente, o espaço ocupado por Simone no grupo lhe impunha na condição de 

menor, menos competente. Um retrato visto pelo grupo como único, até então. Foi exatamente 

ai que ela mostrou sua destreza e o grupo, não aceitando, ou tentando fazê-la voltar ao lugar 

de origem, tomou o avatar como outro ser, que não a representava, de forma alguma 

identificava Simone com o avatar escolhido por ela. A imagem comandada por Simone havia 

ganhado vida e  poderia inclusive ser convidada para a balada. Porém, ela mesma deveria 

ficar em casa. Observa-se que o status de Simone no grupo mudou através da figura do avatar, 

pelo menos durante os momentos em que estava dançando. Ela passou de lesada para 

descolada e competente. 

 

6.3.2.1.6 Games, coisa de quem não tem o que fazer 

 

Pedro e Carlos tomaram sua vez. Pedro escolheu o avatar MacCoy (estilo Sunday 

Best) que  é a representação de um jovem louro de corpo atlético. E já em postura de defesa e 

imposição perante o grupo antecipou: “me deixem em paz que vou escolher o que quiser”. 

Carlos fez opção pelo avatar Oblio (estilo Dystopia), um tipo moreno claro, cabelos bem liso, 

vestido com jaqueta de couro e unhas pintadas de preto.  
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Os dois dançaram sem maiores problemas. Pedro, então, cogitou sobre a possibilidade 

do grupo “sair para dançar um dia desses”, foi quando Carlos imediatamente vetou a ideia 

dizendo “tenho que aproveitar aqui mesmo”, “tenho filho pra sustentar e preciso terminar a 

faculdade, fora que a grana da bolsa só dá para o leite”. “Esse negócio de jogo é pra quem tem 

papai rico.” 

Carlos demonstra que a esfera lúdica, em seu plano de vida material, não tem, ou não 

deveria ter espaço. Ele refere-se aos games como coisa para quem não tem o que fazer.  O 

conjunto de suas ocupações e a responsabilidade por ser pai, ainda jovem,  não lhe dá o direito 

de entregar-se  ao prazer de jogar ou divertir-se.  

Mudando de assunto, como se querendo fazer calar ou mudar o foco da conversa 

iniciada por Carlos, Pedro comentou sobre uma vez que havia saído juntos para uma festa de 

confraternização e que “lá pelas tantas” alguns deles haviam dançado forró. Recordaram que 

Simone também “tinha dado um banho” juntamente com Pedro pelo salão durante a tal festa.   

 

6.3.2.1.7 Ganhar é importante: jogo,  uma mistura balanceada de frustração, incentivo 

e recompensa 

 

Por esta hora, avisou-se que somente mais uma dupla jogaria, visto que o tempo para a 

atividade acabaria em cinco minutos e precisavam prosseguir com o planejado para a sessão. 

Marluce e Karla se apresentaram para dançar. Marluce escolheu o avatar Emilia (estilo 

Knockout) que aparece com pouca roupa e barriga de fora. Karla também escolheu Emilia 

(estilo Sweatin), uma figura mais esportista. Aliás, o mesmo que já havia escolhido na sessão 

anterior. Em tom de brincadeira, Marluce ao mesmo tempo em que dançava falava de como 

ela estava magrinha e sexy na tela.  

Karla apenas se movia de acordo com o avatar sem demonstrar maior envolvimento 

com o mesmo, mas sim com seu desempenho. Ela estava concentrada para fazer o maior 

número de ponto possível.  Ela foi a única que, nessa fase,  focou no número de pontos feitos 

por ela mesma ao jogar e comentou que, na dupla, ela havia ganho. Interessante, que a 

expectativa de ganhar o game a mobilizou, fazendo-a perder a timidez, que havia  confessado 

e demonstrado na sessão anterior. Para ela, parecia “não mais doer” se apresentar dançando 

em público. Ganhar era o foco. 

Sabe-se que, para os jogadores, um game perde a graça quando se chega ao fim, qual 

seja passa-se por todas as fases ou ainda quando é tão difícil que o grau de habilidade do 

jogador não consegue realizar a tarefa. Quanto mais habilidade, tem o jogador mais pontos 



204 

 

obterá, um nível melhor de jogo e a passagem para a próxima fase do game, no qual as 

recompensas incidentais incluem um novo cenário, outros perigos e inimigos mais durões, 

etc.   

Notadamente, os games, em sua maioria, seduzem seus jogadores  recompensando 

acertos, como se funcionassem em um ciclo de estímulo e resposta, bem ao nível 

comportamentalista skinneriano. Pontos são obtidos com determinadas ações e quanto mais 

pontos o jogador conquistar com suas ações, mais irá repeti-la em um esforço para conseguir 

mais pontos como recompensa. Segundo especialistas em game design, para manter-se o 

interesse do jogador no game, há que se conseguir uma mistura balanceada de frustração, 

incentivo e recompensa.  

Recompensas contínuas ou frustrações persistentes não prendem o jogador de forma 

tão rápida e firme quanto os resultados imprevisíveis. Assim criam expectativas em seus 

jogadores a cada nível, ao acrescentar armadilhas e truques. Em todas as fases é essencial que 

o jogador seja capaz de pelo menos começar a enfrentar um problema, de modo a não desistir; 

porém, por outro lado, não deve ser assim tão fácil ou jogo perderá seu elemento desafiador. 

Karla pareceu ser uma jogadora não casual de games. O desafio a trouxe de volta, fazendo-a 

deixar de lado seu modo recatado. 

Durante esta sessão, nem sempre os jogadores pareciam levar em conta o ganhar ou 

perder. Divertiam-se, questionavam ou apenas observavam as escolhas dos colegas. Já no 

Adventures a competição ficava acirrada. Por esta hora, estavam todos ao redor de Karla e 

Marluce, dançando também. Como se despedindo da festa ou treinando e ao mesmo tempo se 

divertindo. Riam e dançavam.  

 

6.3.2.1.8 Comentários e discussão dentro do grupo 

 

Logo após, a sessão de jogos entregou-se uma folha com as questões abaixo, para que 

cada um respondesse.  

1. Costuma jogar “games”? (  ) Sim  (  ) Não 

2. Quais games jogam com mais frequência? 

3. Qual a primeira ideia que lhe vem à mente, quando falamos em Jogos Eletrônicos? 

4. O que mais atrai você em um Jogo Eletrônico? Quais os seus critérios de escolha? 

5. Quando você desiste de jogar? Quando o jogo perde a graça para você? 

6. Quando você precisa escolher um personagem para jogar o que leva em conta? O que 

considera? Como faz sua escolha? 

7. O que é importante que o avatar tenha? 
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8. Fale sobre o avatar que normalmente você escolhe para jogar ou se apresentar no mundo 

virtual. (Descreva este avatar e como acha que ele o representa nos jogos)  

9. O fato de jogar sem os controles convencionais causou alguma mudança na forma como 

você se relaciona com o seu avatar? 

O pesquisador leu as perguntas em voz alta. Facultou para que cada um escrevesse a 

resposta onde achassem melhor, as opções eram: atrás da folha de perguntas ou em uma nova 

folha. Prontamente um integrante do grupo perguntou se podiam responder no espaço entre as 

perguntas mesmo. Ao que respondeu-se que sim, mas que possivelmente seria um espaço 

muito apertado e insuficiente para respostas completas. Entretanto, quem determinaria a 

quantidade de folhas necessárias e ou o espaço seria cada pessoa e de acordo com  suas 

respostas. Foram disponibilizadas duas folhas a mais para cada um, a fim de que pudessem 

escrever mais, caso desejassem, porém foram logo reclamando dizendo que uma folha era o 

bastante.  

Levaram cerca de trinta minutos para responder ao questionário. Os que reponderam 

mais rapidamente começaram a fazer brincadeiras com o pessoal que estava demorando mais.  

Eles diziam: 

 

JORGE – Gente não é pra nota não! 

MARLUCE – Não precisa escrever um artigo não! 

JORGE – É meu povo. Isso não é a prova de vocês
83

 que precisam escrever um rio 

para ver se acertam.  

PESQUISADOR – Usem o tempo que for necessário para escrever o que querem 

direito. Combinamos 30 minutos não foi? 

JORGE – Nós vivemos “twittando” e já aprendemos a dizer muito com poucas 

letras. São apenas 140 caracteres para cada resposta.  

MARLUCE – Arrasou Jorge. É isso! Pra que escrever muito se pode dizer tudo com  

pouco? 

(O grupo riu e continuaram a responder o questionário). 

 

A discussão sobre as respostas dadas ao questionário escrito, de início foi tranquila. 

Jorge pediu para ler suas respostas primeiro e ao terminar de ler comentou como era diferente 

jogar “se vendo” na tela. Segundo seu depoimento, costuma jogar games de corrida de carros 

(Need for speed ou Call of duty). Games cuja escolha  do avatar, se dá a nivel de opções de 

tipos, potência  e cores diferentes de carros e não pela seleção de um representante, uma 

“imagem  para controlar, como se fosse ele mesmo na tela”. O perquisador interveio 

perguntando: 
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 Nessa passagem “vocês” se refere a uma diferenciação constatada pelos bolsistas de que o pessoal de algumas 

área (principalmente humanas) escrevem muito pra dizer pouco. 
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PESQUISADOR - Jorge, no primeiro encontro, você ficou chateado ou pouco a 

vontade por ter jogado com um avatar de mulher como sua representante, noentanto, 

agora mesmo disse que quando escolhe um carro para representá-lo parece estar 

tudo bem. É isso? 

JORGE – Chateado não. Fiquei foi puto porque fui brincar e perdí feio. 

PESQUISADOR – E qual foi o motivo da brincadeira? 

JORGE – ...(Fez uma pausa antes de falar) Esse negócio de viadagem não é 

comigo. 

SANSÃO – Macho, agente tava só brincando. Escolher um avatar homem ou   

mulher não muda o que somos. 

JORGE – Tá. Acho melhor mudar de assunto. (Falou estancando um possível 

confronto com algum colega do grupo que ele não saberia qual a orientação sexual 

e foi fazendo o comentário a seguir) 

JORGE -  Olha eu prefiro jogos de carro. De corrida sabe!  Lá eu faço tudo que não 

posso fazer no transito mesmo. Ultrapasso sem segurança, corto pela esquerda, 

atropelo, bato o carro e não tenho prejuizo. (Todos riram). 

JORGE - fora que meu pai não fica sabendo! 

 

Um ponto que merece destaque nessa passagem é um clima de tensão surgido. A 

inquietação de Jorge pelo fato se mostrar na forma de um avatar de sexo feminino foi 

expressa claramente em forma medo de ser confundido com um homosexual, instituindo  

assim uma experiência envergonhadora. Se mostrar na mostra feminina é inaceitável para ele 

e o mesmo foge cada vez que sua identidade de “macho” é ameaçada. Ao que indica, para o 

jovem a homossexualidade subverteria sua forma vida; de ser dominante que não consegue 

romper totalmente com os esquemas de percepção fundantes das relações de gênero que 

indicam ser o homem o sujeito  que tem o “poder” tão presente na acepção da identidade de 

gênero masculina. 

Como Jorge mesmo expressa, no game se realiza o que não realiza normalmente na 

vida, para ele o game torna alguns de seus desejos reais. Não que ele seja ou deseje ser 

homosexual. Para Jorge essa possibilidade é inadmissível a ponto de incomodá-lo apenas a 

referência de ter um avatar do sexo oposto. Ele diz: “Lá eu faço tudo que não posso fazer no 

transito mesmo”, ou seja no game ele tem um espaço para realizar algumas fantasias. Desta 

forma ser ou parecer mulher, talvez seja uma forma dele se aproximar da homosexualidade, 

fato totalmente inaceitável para Jorge.  Por outro lado, sua posição foi confrontada.  Fantasiar, 

não é ser, tenta explicitar Sansão  combatendo a postura de Jorge. Todavia, Jorge continuou 

com seu desconforto e hesitação e disse: Tá. Acho melhor mudar de assunto”. 

Observa-se que no relato dos jogadores, o jogo possibilita a realização de atividades 

que não podem ser viabilizadas no quotidiano. Nele não exite impossibilidade econômica, 

social, ou de tempo. Essa superação de limites também se dá no nível da presença dos 

colegas, pois, quando confrontados com jogos que não conheciam os sujeitos vão aos poucos 
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superando as limitações impostas pela timidez ou inaptidão sob a mediação dos recursos 

tecnológicos oferecidos pelo jogo. 

Jorge enfatizou a diferença entre jogar controlando uma figura que não tinha relação 

consigo mesmo, no caso um carro e jogar controlando um avatar que o representava dizendo: 

 

JORGE – Jogar assim é muito diferente. A gente se vê na tela com o corpo de outro, 

mas que representa a gente mesmo.  

JORGE – Um alguém... que agente escolheu ser e não é.  

SANSÃO – É mas quando tu escolhe o carro não é a mesma coisa? 

JORGE – Claro que não. Lá aparece o carro na tela e não eu. 

PEDRO – Então tu acha que tu é o avatar? 

JORGE – Claro que não. Mas se eu me movo ele se move. Se eu pulo ele pula. 

Então de alguma forma eu estou lá e aqui. Entendeu? 

SANSÃO –  Endendi não! (Grupo riu) 

PESQUISADOR – Dá pra explicar a sensação de ver uma mulher na tela 

executando os movimentos que eram executados por você? 

JORGE – Não! Vamos deixar assim mesmo. Fala tu agora! (Encerrou passando a 

vez) 

 

O fato de escolher um objeto do tipo carro, cujo impacto não se refere diretamente à 

identidade  ou a imagem se sí mesmo não afeta Jorge. Ver uma mulher na tela executando os 

movimentos realizados por ele mesmo materializada um aspecto que ele não estava preparado 

nem se quer para ver, uma identidade que conflita com a sua. 

A recusa de Jorge em continuar falando sobre o assunto foi categórica, era como se 

estivesse praticando um outro jogo. Um jogo onde mostrava e escondia. Dizia e ficava calado. 

O que tinha sido visto, dito e vivênciado no game com o avatar estava sendo significado e 

resignificado. Jorge não escondia o constrangimento, mas também não quis confrontar o seu 

modo de pensar com o dos outros colegas. 

 Karla foi a próxima a ler suas respostas. Expressou desagrado  no se refere ao 

controle com sensor de movimento pois, segundo a mesma, costuma jogar com controles 

tradicionais e é competente no uso destes. Segundo a mesma: 

 

KARLA - O controle tradicional é muito melhor. Dá uma distancia maior entre 

agente e o avatar. O controle é mais específico. Embora com o controle de 

movimento agente use o corpo e fique mais fácil, não sei... Prefiro o controle 

tradicional.  

Para Karla, quando se joga com controles tradicionais existe uma distância maior entre 

ela e o avatar que escolhe para jogar.   Sendo perita nos games Resident Evil 4 e Counter 

Strike  os quais afirmou jogar com frequencia, disse que escolhe avatares que tenham 

habilidades e destreza, que sejam leves e flexíveis. Nos  games que constuma jogar, a escolha 
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do avatar tem influencia direta no que poderá ou não realizar durante a partida (assim como 

no caso dos carros mais potentes de Jorge). Mas nos games experimentados  com o grupo, 

afirmou ter ficado sentada inicialmente analisando o game, então sua lógica ao escolher o 

primeiro avatar foi escolher uma figura esportista pois como tal teria mais change de vencer.  

Porém, percebeu que a escolha do avatar era apenas questão de identificação ou estética, a 

escolha que fizera e  vira os colegas fazer não influenciava diretamente no jogo. Em suas 

palavras: “ O controle com o corpo é que vale. Vale a própria destreza. Por isso fiquei 

amarrada no começo”. 

Simone, ia começar a ler quando Jorge falou: “Cuidado... Tu já se comprometeu 

demais hoje! O povo vai te encher o resto do mês”. Disseram se referindo às brincadeiras que 

possivelmente os colegas iriam fazer durante os dias que se seguiriam. Simone leu suas 

respostas e comentou: 

 

SIMONE – Sempre gostei de dançar Hip Hop. Conheço quase todas as músicas do 

jogo. No primeiro jogo, aquele de aventura, não consegui me concentrar e acertar as 

bolas (Salão dos ricochetes). Parecia que eu não controlava  o meu próprio corpo. 

Nesse de dança, foi muito bom. 

PEDRO – E tu constuma jogar sempre? 

SIMONE – Eu jogo muito football com joystick. Sou viciada em games. Se deixar 

passo o dia. Mas esse do Kinect eu nunca tinha jogado. Mas saber dançar Hip Hop 

ajudou. 

PESQUISADOR – Você poderia expressar como se sentiu dançando para o grupo? 

SIMONE – A-D-O-R-E-I.(pausadamente) Quando joguei esqueçi da vida, não 

liguei pro tempo. Me via ali linda e maravilhosa e pronto!. 

PESQUISADOR – Você acha que a figura escolhida por você (Avatar Dare – Esilo 

Diy Couture) ajudou na sua performance? 

SIMONE – Sim. Claro!  Como eu falei no questionário, a escolha do avatar tem que 

ter  a ver comigo. Escolho uma bonequinha loura, cabelos compridos e se possivel 

maquiada. 

JORGE: Bonequinha...(Silencio) Mas tava era longe de tu parecer com o avatar viu! 

SIMONE: Pode ser, mas me sentí em total interação. (Grupo riu) 

  

  

Nota-se que o grupo parecia manter Simone afastada, de certa forma excluída. Alguém 

que estava com eles, mas que não conheciam muito bem. A imagem que ela optou usar no 

game e sua destreza com a dança surpreendeu a todos.  Revelou ser viciada em games e ser 

bem sucedida nessa tarefa que segundo ela, constituía-se naquilo que mais gostava de fazer.  

Para Simone, a imagem do avatar, se não era totalmente concordante com a sua, era 

pelo menos parecida. E de fato era. Simone é loura, bonita e fisicamente em forma. Porém, 

existe um impasse entre essa forma e a que o grupo vê. O impasse não parece ser entre a 

figura física do avatar e Simone. Mas entre a aparência, a capacidade de Simone e o que ela 

demonstra ser (como é vista) para o grupo. Como se a figura de mulher fatal e descolada não 

lhe caísse bem, já que sua dificuldade em apreender e executar algumas tarefas eram 
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marcantes para o grupo, tendo um jovem inclusive a chamado anteriormente de lesada,  quase 

numa atitude de bulling. Deste modo, ou havia mais de uma figura em conflito ou estavam 

falando de aspectos diferentes do mesmo avatar. O avatar escolhido por Simone demonstrava 

ter um estilo descolado, livre, liberto de convenções. Não era apenas um avatar de uma jovem 

bonitinha, comportadinha.  Mas um avatar que denotava alguém que ousava se mostrar, 

deixando inclusive às vistas suas roupas íntimas. 

Simone e o avatar possuem sim características físicas parecidas. Mas Jorge, não via 

semelhança se disse: “Mas tava era longe de tu parecer com o avatar viu!”. Assim, o que 

Jorge via no avatar também ia além da aparência física e por isso talvez sua discordância tão 

severa.  

Para Simone, o avatar parecia com ela sim. E mais ainda, as roupas, o estilo descolado, 

o modo de se movimentar do avatar possibilitavam a expressão de uma dimensão desejosa de 

mais liberdade e possibilidades que coincidia com suas aspirações mais íntimas. Durante o 

jogo Simone se reinventou, se permitiu ser o que queria. Neste caso, a Imagem de Si /Outro, 

ou seja, o avatar  aparece como um representante da identidade de base, um eu fictício, pelo 

qual o sujeito deseja ser reconhecido. Entretanto, como a escolha da imagem se dá a nível 

presencial (contexto da interação), a escolha do avatar resulta da negociação entre a imagem 

que o sujeito quer se ver representado, dentro das possibilidades oferecidas pelo jogo e as 

pressões do grupo ou confronte com as espectivas do outro.   

Após a fala de Simone, Marluce dá início a sua exposição dizendo que nunca havia 

jogado videgames até bem pouco tempo. Sentia-se “incompetente com os controles mais 

antigos”. Porém,  que logo que tinha sido lançado no mercado  o Nitendo Wii
84

 ela havia 

comprado um e passado, já há algum tempo,  a se dedicar a jogar com seu marido e filha. Ela 

comentou das diferenças entre o Wii e o Kinetcs principalmete com relação ao tipo de avatar 

que no Kinect é mais real e no Wii uma caricatura parecida com o desenho.   

 

PESQUISADOR: No que mesmo você acha que difere os avatares do Kinect para os 

do Wii que você está acostumada a jogar? 

MARLUCE: Como o Kinect tem mais possibilidades gráficas, alguns avatares são 

mais parecidos com gente e não com bonecos. 

MARLUCE: Lá meu avatar é bem mais parecido comigo fisicamente. 

JORGE: Quer dizer gordo né? (Disse em tom de brincadeira) 

MARLUCE: Não Jorge.(Pausa) Lá eu não tenho um jogo que tenha essas mulheres 

bonitas ai (Apontando para a caixa do Dance Central). Mas sim bonecos. Ai eu fico 

com um bonequinho que acho que parece comigo. 

JORGE: E ele costuma se pesar nas balanças? (Riram) 

MARLUCE: Vai pro inferno! ( Rindo) 
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Considerando os conceitos vygotskyanos que enfatizam que o sujeito não é apenas 

ativo, mas interativo, formando seus conhecimentos e se constituindo a partir das relações 

interpessoais. Percebe-se que Marluce e Jorge travam uma interação, onde Jorge confronta 

Marluce com seu avatar, como se tentando cunhar nela uma consciência organizada pelos 

padrões de beleza física vigente.  Acredita-se que Marluce tenha sim consciência de estar 

acima do peso, mas na situação em que pode escapar ao modelo que lhe é imposto 

socialmente, qual seja: ser gorda, ela o faz sem maiores constrangimentos.  Ela  

multiplica/desdobra suas  identidades dando sentindo-se pois livre para experienciar outras 

subjetividades. Tal ideia defendida por Turkle(1997), para quem o computador possibilita a 

mutiplicidade e mutabilidade do eu, também encontra respaldo em Bauman (2001).  

Marluce, retoma seu discurso e reconheçe nesse tipo de entretenimento uma forma 

segura e economicamente viável para a familia. Segundo a mesma o investimento inicial é 

“grande”, mas  a diversão e a segurança é muito maior. O depoimento de Marluce, foi 

contestado quando Sansão indagou: 

 

SANSÃO – Quer dizer que tu deixa de sair com tua filha e marido para ficar em 

casa jogando? 

MARLUCE – Deixo sim! Se a gente for para o cinema, por exemplo, tem que pagar, 

as entradas, estacionamento e o lanche. E ainda por cima se expor a sair de casa e ser 

assaltado. 

JORGE – É vendo por esse ângulo...(Como se concordando) 

SANSÃO – Mas não é a mesma coisa! Sair casa, encontrar pessoas, ver amigos. Ou 

ver um filme numa telona.  

MARLUCE – Quando você casar vai entender. 

SANSÃO – Espero que não.  

CARLOS – Deixa eu ler agora? 

JORGE – Vai cara... Começa logo. (Já era final da tarde e acredita-se que todos já 

estavam querendo ir embora) 

 

Mais uma vez o diálogo ficou truncado. Pararam a discusão como que querendo evitar 

um maior confronto. O fato de terem parado a brincadeira e falar sobre ela deixou o ambiente 

pesado. Estavam sérios e não mais rindo a cada comentário. Durante a brincadeira estavam 

distraídos, existia ali um local onde podiam experimentar. Mesmo que com a censura e 

interdição de alguns, aqui e ali, era possivel se vestir de avatar e ser alguém diferente, brincar. 

Naquele momento, entretanto, estavam sérios, refletiam sobre o que haviam feito e dito. Um 

dito que se remetia às premissas do capitalismo que em  até a multiplicidade do sujeito vai 

revelando liberdades, igualdade/diferenças  que são apenas ilusões. O sujeito afirmado como 
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individual e livre passa a ser ao mesmo tempo e contraditoriamente negado, moldado pelo 

está disposto para consumo. 

Quando Carlos leu suas respostas logo enfatizou que se “sentia dentro da tela”, como 

se tivesse deixado de ser ele e se tornado o avatar. Falou:  

 

CARLOS: Eu sentia o cansaço de dançar.Quando pulei e tinha que alcançar as 

bolinhas no jogo de aventura sentí o suor cair e isso era eu e não o avatar. 

PEDRO – É... Nesse jogo a gente age com o proprio corpo. Assim... Pra dar conta 

dos movimentos do avatar.  

CARLOS – Achei isso extraordinário! Como é bom esse tipo de jogo. Até minha 

avó pode jogar. (Risos) 

SANSÃO – Tua avó tem bom preparo fisico? (Risos) 

 

A fala de Carlos interropeu o clima tenso anteriormente instalado provocando risos.  

Logo depois, Sansão leu suas respostas e declarou que havia demorado um pouco a se 

familiarizar com o controle do avatar via corpo inteiro. Em suas palavras: “O controle “é 

muito legal mesmo. Me senti dentro do rio ou mesmo naquele quadro do Domingão do 

Faustão, que tinha uns obstáculos como esse do game”.  Se referindo ao estilo de jogo 

mostrado na figura a seguir. 

 

Figura 46 - Cume dos Reflexos 

 

No entender de  Sansão a escolha do avatar só era importante nos games que ele 

costumava jogar em casa e não naqueles experimentados naquela tarde, visto que as 

caracteristicas do avatar não poderiam ajudar ou atrapalhar na hora de ganhar pontos. Sua 

opinião coincidiu com a de Karla que o ajudou na defesa de seu ponto de vista quanto à 
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escolha de avatares de gêneros diferentes para representá-los. Quando o grupo interpelou 

Sansão sobre o fato de ter escolhido o avatar feminino para representá-lo. Neste momento, foi 

Karla que  disse que teria escolhido um avatar masculino sem problema, porque no game  que 

estavam jogando a escolha do avatar não afetava a performance do jogador como  pode-se 

detectar no excerto baixo: 

 

KARLA – Jogo para vencer e por isso lá em casa escolho um avatar que possa 

vencer. 

SANSÃO – É... Eu também. Aqui não importava que tipo de avatar escolhesse o que 

valia era o que fazia com o meu corpo.  

KARLA – Eram os meus movimentos controlando o avatar. Claro que se sou gordo 

ou estou fisicamente despreparado vai influenciar. 

JORGE – É né.. Gordo! E por isso o Sansão escolhe uma mulher para jogar. Contem 

esta história direito.  (Fala se virando para Sansão) 

SANSÃO – Macho! Deixa de besteira. Não tem nada a ver. 

KARLA – Você gosta é de “implicar”... Mas sei que entendeu o que dissemos. 

SANSÃO – Na verdade esse negócio de avatar nem me interessa. Quando jogo o CS 

(Counter Strike) escolho um personagem para vencer. Tipo assim: magro, com 

cabeça pequena. Pra não levar tiro na cabeça sabe!  

KARLA – Acho que nós dois fomos os que menos se importou com esse negócio de 

avatar. Eu confesso que queria mesmo era ganhar o jogo. Deve ser porque somos 

viciados em outros games. (riu) Queríamos ser os melhores. (riram novamennte) 

SANSÃO – Pode ser!   
 

Os critérios levados em conta por Karla e Sansão, quando falam de games que estão 

acostumados a  jogar em casa, certamente se voltam para uma aparência funcional do avatar, 

envolta por opções e características do avatar que os façam vencer o jogo. Assim, alguém com 

cabeça pequena tem menor probabilidade de levar um tiro na cabeça por ter uma menor área a 

ser atingida pelo inimigo.  

Ganhar o game, com certeza é um aspecto fundamental na conservação do mesmo 

enquanto diversão. Vimos inclusive, Jorge, falar se sua raiva ao perder por ter “brincado”. 

Acredita-se que a competitividade é uma característica comum aos membros deste grupo, pela 

própria condição de alunos  bolsistas que são escolhidos em seleção por terem otimo 

desempenho acadêmico
85

. É provável que a competição tenha trazido Karla de volta para o 

segundo encontro. Tendo em vista que a própria expressou o quanto foi dificil dançar na 

frente do grupo e poderia perfeitamente ter “escapado” de uma segunda apresentação.  

No caso, acima, os dois jovens procuram explicitar que a escolha do avatar, quando 

importa e influencia no ganho de pontos, pode e deve ser feita sem se levar em conta a 

aparência do mesmo sem problema. Ou seja, se o avatar é parecido ou não com o jogador, se é 

seu oposto, se parece real ou fantasia, mas favorece a vitória, então é válido.   Porém, se o a 
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do ingresso no grupo Interactus. 
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escolha por um tipo de avatar não importa para se ganhar ou perder, então existe uma 

negociação, onde  cor, genero, tipo fisico são questionados e a opção pela diferença promove 

desconforto por parte de algumas pessoas do grupo.  

Não obstante o  contexto que a  diversidade de escolha sobre uma identidade alternativa 

se  constroi uma sociedade onde só há espaço para os melhores,  nega-se a diferença, a 

diversidade e submete-se ao conceito majoritário do que é melhor. O desejo de vencer 

permanente  leva inconscientemente a reprodução da lógica do melhor em quase tudo: melhor 

amigo; melhor celular;  melhor carro, e ainda: refrigerante; marca de roupa; livro e daí por 

diante.  A posição do grupo, desta forma, coaduna com o dilema da sociedade de consumo 

contemporânea nas referências de (BAUMAN, 1999, 2001, 2005) e (BAUDRILLARD, 

1995), qual seja: TER, CONSUMIR significa SER.  A ênfase no ganhar; no ser o vencedor, 

tornou-se um tipo de caricatura deformante do próprio SER. Uma  mentalidade individualista 

que insiste na agregação de bens e principalmente  no cultivo do mito da realização pessoal, 

onde se tem que ganhar não importa o quê. 

Pedro que havia deixado para falar no final diz: 

PEDRO: Confesso que me importei com o meu avatar. 

PESQUISADOR: Pode explicar isso melhor! 

PEDRO: Sim. No primeiro dia quando dançei com a Sarah. Eu não escolhi o avatar. 

Me empuraram um negão e engoli. 

JORGE: Não trocou porque não quis. 

PEDRO: Não quis discutir e queria muito jogar. Mas se prestaram atenção hoje 

escolhi um branco e de olhos claros, acho era louro também. 

SANSÃO: Por que isso? 

PEDRO: Porque é esse o esteriótipo do homem poderoso na vida real. Existe um 

identidade constuida pela sociedade de quem é o vencedor. E saibam, nunca é um 

negro. 

CARLOS: Isso é verdade. Ser pobre também não ajuda. 

MARLUCE: Quando escolho um avatar magro também estou fantasiando ser 

magra. Mas isso não quer dizer que eu seja. 

JORGE: Pois quando me deram aquele avatar de mulherzinha não fiquei a vontade 

não. 

SANSÃO: Seria preconceito? 

JORGE: Não. Eu sou moreno quase negro. 

SANSÃO: Existem vários tipos de preconceitos. De raça, de gênero e outros mais. E 

você parece que não suporta homosexuais.  

JORGE: Não é assim. Eu não aceito eu ser. Mas quem quiser ser que seja. 

PEDRO: É isso que estou tentando dizer. Meu avatar é o que eu gostaria de ser e não 

o que sou. 

SIMONE: Eu que gostaria de ser aquele avatar que escolhi. E,  é certo que ele 

ajudou na hora de incorporar um estilo. 

JORGE: E que estilo! (Risos)  

SANSÃO: Essa conversa está ficando interessante. 
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Como se pode observar, as atividades discursivas no contexto são fragmentos de 

construções coletivas, nas quais os significados vão sendo produzidos, discutidos,  

apropriados, rejeitados e até evitados pelos participantes. Eles entram em zonas de conflitos 

quanto ao modo de ver e perceber o mundo, entretanto algumas vezes parecem suspender a 

conclusão.  

Considerando os mecanismos sociais que possibilitam que os  privilégios se tornem 

invisíveis para aqueles que são por eles favorecidos, no caso os brancos, os magros, os 

bonitos.  Pedro traz para o contexto a questão de como ele e outros no grupo são enxergados e 

como isso os afetam.  

Muitas vozes se entrecruzam na sua produção, vozes presentes como as dos próprios 

jogadores, vozes invisíveis como as que quem idealizou as possibilidades de escolhas a serem 

realizadas pelos jogadores e também aquelas de que povoam o imaginário de cada um dos 

participantes. Está presente ainda, a forma de como veem o mundo, o outro e  que os remetem 

à multiplicidade de outros contextos influentes no seu modo ser como  a familiar, o trabalho, a 

cultura e a sociedade à qual estão inseridos. 

As escolhas dos avatares no contexto de jogo de grupo algumas vezes são 

condicionadas pelas circunstâncias do momento concreto de sua ocorrência, mas não são 

independente  do que o outro fala. Alguns jovens se posicionaram de forma assertiva não 

cedendo às pressões  ou espectativas do grupo, outros não.  

Cada participante encontrou a sua voz,  disse ou calou-se de acordo com suas 

intencionalidades. Definiram modos de realização diferentes e promoveram construções e 

aprendizagens distintas. Possivelmente a tarde de jogos e brincadeiras, no plano mental do 

grupo, não proporcionou apenas diversão. O brincar fez sugir uma relação de domínio e 

triunfo entre a realidade psíquica e a vida ordinária na qual vivem. Algumas vezes conferindo 

harmonia aos pensamentos e às emoções, em outras ocasionando reelaborações e recusas. 

Por outro lado, ao recuperar  as fases 1,2 e 3 e olhar panoramicamente para elas, 

constata-se que  seja na fase 1 – Jogadores de games: quem são?, na  fase 2 – Tentando 

conciliar imagens: o pesquisador e seu avatar ou na fase 3 – Desdobramentos do eu na 

experiência lúdica de ser outro, constata-se que a utilização do avatar dentro do game pode 

ampliar a sensação de imersão do jogador  possibilitando um maior contato consigo mesmo 

e/ou com o outro.  

Entender os sentidos produzidos por cada sujeito pesquisado nas diferentes fases deste 

trabalho, tendo a mediação tecnológica e mais especificamente os artefatos culturais, aqui 

representados pelos games, revela que a produção de subjetividade é atravessada pelas relações 
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cotidianas dos indivíduos. Entretanto,  o desdobramento identitário vivenciado a partir do 

avatar permite um encontro do sí mesmo com um outro, mesmo quando em algumas situações 

de jogo  este outro seja a própria pessoa, e isso  amplia também a percepção e a noção da 

alteridade.  

Apesar da modernidade liquida induzir a um consumismo narcisista - paradigmas que 

orientam a produção de alguns games - a experimentação, o uso, a interação por tudo o que 

implica de negociação, deixa para os sujeitos “margens de manobra” ao instituído.   
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7 CONCLUSÕES 

 

No cenário contemporâneo as velozes transformações tecnológicas têm permitido a 

vivência de experiências inéditas possibilitando modificações em diversos níveis do contexto 

social, educacional, psicológico, etc,. Sob esta perspectiva coloca-se o debate as relações entre 

as novas tecnologias de informação e a produção de subjetividades. 

É fácil constatar que o uso da tecnologia estabelece um modo de vida contemporâneo 

que torna a vida mais cômoda, neste sentido, observa-se que em decorrência do 

desenvolvimento tecnológico é possível, por exemplo, mapear o código genético, selecionar 

“características desejáveis” e assim evitar possíveis doenças de fundo genético, etc,. E, por 

mais que este exemplo possa parecer controverso em termos sociais ou éticos, ainda assim, 

não engloba possibilidades que operam no nível subjetivo dos indivíduos, ou seja, que 

abrangem questões outras das quais  não se tem uma dimensão exata que por vezes passam 

despercebidas como por exemplo as mudanças de caráter subjetivo. 

Da mesma forma, a Cultura do Consumo incide diretamente sobre os jovens 

estabelecendo fontes de referências identitárias que se apoiam em  uma eficiente máquina de 

propaganda ideológica calcada na manipulação de desejos e instintos básicos cujo caráter 

narcisista e hedonista possivelmente prepondera. A maior parte dos produtos simbólicos deste 

processo é produzida dentro de estratégias de obsolescência planejada que geram novas ondas 

de consumo e criam montanhas de produtos onde se incluem os games que rapidamente ficam 

ultrapassados e são descartados.   

Sabe-se que a sociedade contemporânea, na qual estão inseridos os jovens, é 

caracterizada por particularidades e contextos que se configuram em suas formas de ser. Tais 

jovens encontram-se perante vários desafios. Sob o olhar de uma  perspectiva mais sombria, 

tem-se que: se esses jovens, por um lado, são incentivados a assumirem os valores do 

mercado de trabalho, como: a competitividade, a criatividade, a flexibilidade necessária para 

lidar com as oportunidades e adversidades do mundo em que habitam; por outro, a mídia os 

incentivam em busca de cada vez mais novas “quinquilharias”, cujas promessas são de 

realização, enaltecimento de um modo de ser que, segundo Freire Costa (2004) desemborca 

em um precário estabelecimento da identidade. 

Como diria Araujo (2007), estes jovens “vestem” identidades. Identidades estas 

desterritorializadas e que se dão a conhecer na virtualidade conforme um determinado 

momento e uma determinada demanda. Eles atrelam a si mesmo características, imagens e 

biografias produzidas digitalmente,  que garantem, se assim o desejarem,  a invisibilidade da 
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sua identidade de base, dando origem a identidades desdobradas e descartadas de acordo com 

a situação.  

É sob o signo das considerações acima, ou seja sob o signo da tecnologia que se têm à 

disposição, vários dispositivos tecnológicos que possibilitam a experimentação de várias e 

diferentes formas de ser. Neste estudo, são esses brinquedos tecnológicos chamados de games 

que dão suporte a vivências e experiências que envolvem trocas, negociações, partilhas que 

implicam em aprendizagens, emoções, afetividade, posicionamentos, agenciamento de 

subjetividades e descoberta da alteridade.     

O avatar usado no game carrega consigo  uma espécie de anonimato relativo. Através 

dele,  a suspensão do olhar social e da censura que viabilizam outras formas de se mostrar e 

existir perante o outro e a si mesmo.  O dizer através do avatar possui uma dinâmica, uma 

forma de ação e de refração da realidade que diz do sujeito, de sua história e das relações de 

poder da sociedade ao qual está inserido. Na ficção da brincadeira, jovens usuários podem 

expressar suas dificuldades, construir um mundo capaz de proporcionar aprendizagens que  

incidirão em sua forma  de se posicionar como sujeito no mundo. Pedro ao dizer: 

“Gente!...Sei que não parece comigo. Mas ser negro na vida real já é suficiente.  Quero 

mesmo é um avatar loirinho e muito bonito, ponto!”, disse de sua condição perante o mundo, 

ao mesmo tempo que ousou ser outro perante seus colegas.  

Ao habitarem espaços, cuja geografia não coincide com as dos territórios físicos, os 

avatares também não se constituem em uma dimensão estanque da realidade. Ao contrário, se 

interpenetram e dialeticamente se constroem e reconstroem dentro de games, especialmente 

aqueles cujos controles do avatar se dão pelo uso do próprio corpo do jogador. Essa ideia 

fundamenta-se na crença de que os jogos em geral estão relacionados à produção de um 

domínio específico, uma supressão de espaço e tempo chamada Círculo Mágico (Huizinga, 

([1938], 2004); Salen & Zimmerman, 2004), onde a vivência  de ser outro em games, através 

de avatares e dentro de um contexto ludico envolvem elementos outros que dizem respeito à 

formação da subjetividade do sujeito que vão  além do jogo. Como resultado disso  tem-se um 

ser humano com experiências e significados que foram formados pelo conjunto de 

negociações, consciliações e/ou enfrentamentos de imagens de si e do outro que perpassam o 

mundo do entretenimento e possivelmente terão reflexo na sua vida ordinária. 

Nestes termos, pode-se dizer que a situação de jogo presencial se torna um  contexto 

particularmente propício ao exercício de exotopia bakhtiniana, à medida que  se tem a 

possibilidade de ver no avatar a si mesmo e ao outro ao mesmo tempo, como foi demonstrado 
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nos  resultados. Há sempre outro participante envolvido no ato da autocontemplação. 

Portanto, olhar o avatar é ver-se a si mesmo, ou a seu reflexo, com os olhos dos outros. 

Entretanto, os jovens usam avatares de maneiras diferentes, em diferentes ocasiões. 

Para alguns sujeitos, os avatares são apenas experienciados como uma representação virtual, 

um personagem fictício, para outros o avatar é uma entidade  separada, um segundo self com 

identidade própria. Ou seja, uma interface do game. E há ainda pessoas que nem mesmo se 

importam com o avatar que estão usando, o importante é o próprio jogo e suas benesses. 

Entretanto, em qualquer uma das opções acima, o avatar terá sempre o papel mediador e ele 

assim como o próprio game possibilitarão, como se pode observar nos relatos dos jogadores, a 

realização de atividades que não podem ser viabilizadas, seja por impossibilidades 

econômicas, físicas ou até mesmo éticas. No game se pode quase tudo. Note-se que ao serem 

confrontados com jogos que não conheciam, os sujeitos vão aos poucos superando as 

limitações impostas pela timidez ou inaptidão sob a mediação dos recursos tecnológicos 

oferecidos pelo game.  

No que se refere às categorias de analise recortada neste estudo podemos afirmar: no 

âmbito das condições físicas, é importante lembrar que interface virtual do eu, ou seja, o 

avatar converte-se tanto em instrumento de adaptação, como de subversão ao que está posto 

na  vida ordinária. Corpos deixam de ser simples evidência física da existência individual e 

passam a ser materiais semióticos para elaboração de impressões, valores e emoções. Os 

avatares se tornaram uma maneira  dos jovens se  autorresemprentarem tendo a possibilidade 

de escolher características físicas e assumir papéis tanto iguais quanto diferentes dos da vida 

ordinária sem que ocorram maiores interdições.  

Ao lançarem os avatares, estes também são processados por um filtro cultural,  que se 

configuram como crivos de valores e conceitos capazes de produzir emoções, sensações e 

sentimentos, numa palavra, subjetivação para si e para o outro. Por outro lado,  os recursos 

operacionais dos jogos funcionam como amplificadores culturais, na medida em que, como se 

pode observar, por meio deles se podem realizar ações impensáveis nas suas condições físicas 

ou psíquicas ordinárias. 

 Por meio do avatar, exercita-se a fantasia e obtém-se uma dupla satisfação.  Satisfação 

esta que pode ser obtida em dois planos, quais sejam: pela gratificação provocada pelo ato de 

vencer; de mostrar-se competente em algo ou ainda pela experimentação de um estado 

subjetivo desejado, experimentado por meio do avatar. Deste modo, as várias formas de 

virtualização do Eu  atraem, por suas promessas de potência, beleza, acessibilidade e 
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permanência volátil, cada vez mais adeptos dispostos a investir  em uma (ou várias)  forma 

física mediada que potencialize suas ações. 

Ao que tudo indica o uso de avatares para jogar pode ser uma forma de desligamento 

consciente da “normalidade”, proporcionando ao indivíduo uma situação de bem estar.  A 

regra da vivência “enquanto dure” a brincadeira parece ser suficiente para a gratificação do 

desejo. A ilusão momentânea de poder ser o que quiser proporciona um bem estar pessoal que 

encoraja o jogador a suspender os constrangimentos do real, elastecendo as possibilidades do 

sentir. Entretanto, a busca pela aceitação e reconhecimento do outro não está ausente na 

escolha dos avatares ainda que possam não ser determinantes.  

Como  se pode observar, tanto na incursão pelo Second Life, assim como,  nos 

depoimentos encontrados em Cooper (2007) e  nas relações existentes dentro do grupo 

observado que envolvem o  confronto do jogador com seu avatar e com a alteridade, gestam-

se gêneros discursivos e comportamentais  que reorganizam o fluxo identitário.   

Logo, ao considerar o contexto imediato das interações e as condições histórico-

ideológicas de produção das enunciações, denota-se que, a imagem de si perante o outro é 

quase sempre um signo em pauta e muitas vezes em disputa. Os gêneros comportamentais são 

justamente os meios pelos quais os indivíduos se comportam coletivamente e organizam a sua 

interação com os outros. Em outras palavras, ao verem-se no lugar do outro, ou mesmo 

sentindo-se na “pele” do avatar, esses jovens experimentam  momentos de ansiedade e medo 

ou de esperança, mas também de contentamento frente ao deslocamento e às novas 

possibilidades de ação. 

Os resultados indicam o caráter mediador das interações nos posicionamentos dos 

participantes uns frente aos outros. Nessa direção, deu-se visibilidade às regularidades e aos 

dinamismos das negociações de posicionamentos dos participantes entre si, e consigo mesmo. 

Mostrou-se, inclusive, como a dinâmica das negociações dependem de situações específicas 

vivenciadas no momento, assim como das atividades discursivas realizadas, dos sentidos que 

circulavam em torno da figura escolhida como representante virtual e da organização e 

internalização dos discursos por parte dos participantes perante o outro. 

Sendo assim, o processo de relacionamento e organização subjetiva do jovem para 

com o duo real/virtual  dentro dos games se dá sob o signo da mediação. Esta pode se 

apresentar de forma fluída, desenhando fronteiras que se mostram  borradas (não plenamente 

identificadas),  permitindo que ficção e realidade se encontrem. Neste contexto, o 

usuário/jogador experimenta um sentimento de deslocamento, supressão espaço-temporal 

através de um processo de imersão inerente à situação de jogo. 
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Nesta perspectiva, há que se chamar  atenção para a tese de Gee (2007) que defende 

que ao entrar no universo dos games o sujeito leva para o ambiente virtual sua identidade 

base
86

, com características de todos os papeis que ele assume na vida ordinária filtrada por 

outra  identidade, qual seja sua identidade como jogador. A identidade que surge normalmente 

chamada de identidade virtual possui as características do personagem, de acordo com sua 

forma física e capacidades. Ao final do processo aparece uma terceira identidade, a identidade 

projetiva, que seria o conjunto das características do personagem mais as aspirações que o 

jogador tem sobre o que ele deve se tornar.  

Este cenário possibilita a ocorrência do que Erikson (1976) chamou de moratória 

psicossocial, qual seja, um tempo e espaço seguro que se tem para experimentação pessoal 

dada as intempéries do mundo em que  se vive, onde  as possibilidades de descolamento  de 

fato (real) são bastante limitadas. Portanto,  através de avatares jovens podem moldar os 

objetos e sujeitos com os quais desejam se relacionar, quer se identifiquem com eles ou não. 

Considerando-se a perspectiva sócio-interacionista, sabe-se que a formação identitária 

dos indivíduos é tributária das situações vivenciadas nos diversos contextos sociais e da 

capacidade de representação dessas experiências. É justamente no contexto da situação lúdica 

em que se desenvolve a brincadeira de ser outro sendo ele mesmo que o indivíduo se 

constitui. E a partir do momento em que o indivíduo se constitui também se altera, 

transformando-se constantemente. Esse processo não surge apenas de sua própria consciência, 

é algo que se consolida socialmente, por meio das interações, das palavras, dos signos. Como 

bem já havia dito Bakhtin (2000), os seres humanos  são constituídos e transformados sempre 

por meio de outros. A alteridade é fundante e constuínte da identidade. 

Uma identidade nunca esta acabada e instalada. O sujeito se reconhece na relação 

com o outro, mas a experiência do outro não é totalmente acessível ao sujeito. O 

conhecimento entre eu e outro é mediado por um diálogo no qual o eu informa a respeito do 

outro e recebe a informação sobre a identidade que o outro lhe atribui. Esse diálogo é marcado 

pela incerteza, pois neste processo de comunicação, o Eu nunca pode confirmar que a 

identidade para ele coincide com a identidade para o outro. Ao usar o avatar, entretanto, o 

outro que passa a dizer de si, opera ao nível da visibilidade, ou seja, se objetifica, trazendo a 

tona alguns aspectos nos quais os jovens podem encontrar subsídios tanto para se conhecerem 

melhor como para lidarem a diferença. 

                                                           
86

 Gee(2007) – Chama estas identidade de: real e virtual 
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Notadamente, quando da vivência de ser outro (avatar), os jovens estabelecem 

relações mútuas, renovadas,  tanto modificadoras como conformadoras dependendo do 

contexto sócio-histórico em que se desenvolvem suas experiências. Porém, acredita-se que é 

na tradução simbólica de suas fantasias e desejos de ser outro, potencializada (mediada) pela 

experiência de ser um avatar, que estes jovens adquirem um excedente de visão em relação as 

suas referencias identitárias.   

Some-se a isso o fato de que a subjetividade, como já se afirmou anteriormente,  é 

formada a partir do outro, ou seja, que o sujeito se cria em resposta às imagens que lhes são 

dadas pelo outro e que a imagem que faz de si  quase nunca coincide com a imagem do outro.  

É justamente neste contexto que a subjetividade, tal qual pensada por Guattari (1996), qual 

seja, uma matéria-prima viva e mutante a partir da qual é possível experimentar e inventar 

maneiras diferentes de perceber o mundo e de nele agir. O encontro com esses componentes 

possibilita fazer conexões díspares e inesperadas, precipitando movimentos que insistem em 

suas misturas e desvios. Assim, novos componentes são recorrentemente inventados e 

abandonados tendo, portanto, valores e duração históricos. 

Aqui se tem um aspecto significativo para pensar a formação do sujeito. O sujeito 

que se limita aos conceitos e à forma de organização do real do seu meio mais próximo pode 

não fazer comparações e nem mesmo refletir sobre a visão que tem do mundo. Porém, na 

medida em que pode confrontar a sua forma de se ver, de ver ao outro e organizar o mundo 

com outras realidades, quer conhecê-las e procura estabelecer relações entre o que já conhece 

e o novo que se coloca para ser desvendado  e conhecido. Acredita-se que  expandindo a visão 

que se tem das coisas, se ampliam as ideias, abrem-se novas perspectivas e, assim, pode-se 

compará-las.  

No contexto em que foi realizada a pesquisa, dá-se a entender que: em primeiro 

lugar, a constituição do sujeito (si), se organiza como um jogo, um jogo de espelhos, onde a 

imagem é refletida em várias instâncias. Os jovens negociam com imagens que tem de sí 

mesmo, com as que são perpassadas por seu desempenho no jogo, pela imagem que vêm de 

seu avatar na tela, pelas imagens que seus colegas lhes fornecem de sí e de seu avatar em sua 

presença. Em segundo, lugar, o conteúdo lúdico flexibiliza as condições de produção de 

subjetividade. E, em terceiro, a mediação tecnológica amplia as possibilidades de se poder ser 

e de reconhecer a sí próprio e ao outro. 

É possível que ao tornarem-se “outros” os jovens possam vislumbrar perspectivas 

diferentes sobre si, sobre o mundo e sua relação com ele. Entretanto, se elas serão ou não 

adequadas para a apreensão da realidade, se serão formas melhores ou piores não se pode 
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garantir. Porém é fato que a Indústria dos Games ainda não expressa amplamente em seus 

avatares modelos fora dos estereótipos de beleza, ou seja, que sejam gordos, deficientes, etc,. 

A riqueza de um estudo dessa natureza está na possibilidade de realizar 

descolamentos e deslocamentos que permitam mudanças nas  posições de sujeito. Que estes  

possam experimentar novos ângulos, novos pontos de vista sob o conjunto das suas 

experiencias, acreditando com Brougère(1995) que o jogo pode sim, possibilitar o encontro de 

aprendizagens. Ele comporta uma situação de forte potencial simbólico que pode ser fator de 

aprendizagem, entretanto, demaneira inteiramente aleatória, dificilmente previsível.  

 Torna-se necessário que em estudos futuros seja verificado em que medida o uso de 

games, que favorecem a vivência relacional avatar – jogador pode contribuir de forma mais 

direta no contexto educacional. Seriam os games, e aqui se enfatiza aqueles, em que se usam 

avatares, prenhe de  possibilidades para o enriquecimento de experiências da alteridade, para 

reflexão sobre o colocar-se no lugar do outro?  Seria então possível evidenciar  nos games, 

enquanto espaço lúdico e de apreensão de conhecimento, valores e reconhecimento da 

alteridade e da diferença? Este estudo sugere que sim. Neste caso os games poderiam ser  

utilizados para fins didáticos, principalmente em áreas cujo alcance dos recursos tradicionais, 

como o falar sobre (aulas expositivas) não são de todo eficiente como  aquelas ligadas à 

formação de cidadões aptos para o convívio com a diferença.  

 

 

 
cabe aprofundar essa discussão sobre as implicações educacionais. Você se refere a games 
educacionais ou ao uso educacional de games de entretenimento? (nâo já disse?) 

Diante de sua experiência, é possível propor avatares que possam expressar outros modelos, fora dos 
estereótipos de beleza? Por exemplo, gordos, deficientes, etnias diversas? (OK) 

O que teu estudo traz de novo em relação a conhecimentos anteriormente já produzidos? Em que ele 

avança? Quais as limitações? (Aires)
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ANEXO I 

1. Avatares - Games e Mundos Virtuais  

 

Esta pesquisa visa realizar um levantamento inicial sobre o uso de jogos praticados on line que utilizam mundos 

virtuais como suporte e seus jogadores se representam por figuras de avatar. 

 

Os dados aqui fornecidos fornecerão subsídios para uma pesquisa de doutorado e serão preservadas a identidade 

dos informantes. 

 

Desde já agradeço a colaboração. 

 

Márcia Medeiros 

email: marcia@virtual.ufc.br 

www.ludice.ufc.br 

 

 

1. Identificação 

Identificação Nome 

(Opcional): 
 

Nick ou Nome do 

Avatar: 
 

Sua Idade:  
 

Cidade:  
 

Estado: 
 

Email:  
 

2. Supondo que você joga jogos eletrônicos ou se comunica em comunidades ou mundos virtuais que 

exigem que crie um avatar, ou personagem. Fale um pouco sobre seu avatar. 

 
 

3. Qual o seu grau de instrução? 

Qual o seu grau de instrução? Fundamental I  

Fundamental II  

Fundamental II incompleto  

Ensino Médio  

Ensino Médio Incompleto  

Graduação  

http://www.ludice.ufc.br/
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Graduação Incompleto  

Pós-Graduação  

Pós-graduação Incompleto  

 

4. Que jogos(massivos online) ou mundos virtuais que utilizam avatar você conhece?  

 Second Life  

World of Warcraft  

Guild Wars  

EverQuest  

City of Heroes  

Star War Galaxies  

ERepublick  

Ragnarog  

Todos os jogos de alguma forma usam avatares  

Outros (Especifique:)   

 

5. Quais os jogos ou mundos virtuais de sua preferência?  

 
 

6. Que motivos o leva a preferi-los? 

 
 

7. Como você escolhe o seu avatar? 

Como você escolhe o seu avatar? Ele se parece comigo no mundo real  

Ele representa o que gostaria se ser  

Ela é completamente diferente de mim mesmo  

Ele é apenas um boneco que uso para jogar  

Ele tem uma vida quase que própria  

 

8. Que impressões imagina que causa com a aparência ou perfil virtual do seu avatar? 
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9. A interação com os parceiros de jogo (ou com as pessoas que o veem on line) o leva a crer que você 

consegue causar a impressão que deseja? 

A interação com os parceiros de jogo (ou com as pessoas que o veem on line) o leva a crer que você 

consegue causar a impressão que deseja? Sim  

Não  

10. Quantas horas por semana você joga? 

Quantas horas por semana você joga? Até 8 horas  

De 8 a 12  

De 12 a 20  

De 20 a 28  

De 28 a 38  

Mais de 38  

Done >>
 

Powered by SurveyMonkey  

Check out our sample surveys and create your own now!  

http://www.surveymonkey.com/
http://www.surveymonkey.com/mp/survey-templates/
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ANEXO II 

 

  

UNIVERSIDADE FEDERAL DO CEARÁ 

PRÓ-REITORIA DE PESQUISA E PÓS-GRADUAÇÃO  

FACULDADE DE EDUCAÇÃO 

PROGRAMA DE PÓS-GRADUAÇÃO EM EDUCAÇÃO BRASILEIRA 

 DOUTORADO EM EDUCAÇÃO BRASILEIRA 

 

Identificação 

Nome: (opcional) _________________  Nick: ___________________________ 

Idade: _________ Curso: ____________________________________________________ 

Questões: 

1. Costuma jogar “games”? (  ) Sim  (  ) Não 

2. Quais games joga com mais frequência?  

3. Qual a primeira ideia que lhe vem à mente, quando falamos em Jogos Eletrônicos?  

4. O que mais atrai você em um Jogo Eletrônico? Quais os seus critérios de escolha?  

5. Quando você desiste? Quando é que o jogo não tem mais graça?  

6. Quando você precisa escolher um personagem para jogar o que leva em conta? O que 

considera? Como faz sua escolha? 

7. O que é importante que o avatar tenha? Leveza 

8. Fale sobre o avatar que normalmente você escolhe para jogar ou se apresentar no mundo 

virtual. (Descreva este avatar e como acha que ele o representa nos jogos)  

9. O fato de jogar sem os controles convencionais causou alguma mudança na forma como 

você se relaciona com o seu avatar?  

10. Mais algum comentário? 
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ANEXO III 

 

 
TERMO DE CONSENTIMENTO 

 

Eu,___________________________________________________________, fui informado 

sobre o que trata a pesquisa, o que pesquisador quer fazer e porque precisa da minha 

colaboração, e entendi a explicação. Por isso, eu concordo em participar do projeto, sabendo 

que não vou ganhar nenhuma remuneração. Os diálogos, fotos e vídeos decorrentes da 

gravaçãos durante o experimento poderão ser divulgados, entretanto com a preservação total 

de dados pessoais.  

 

 

 
Este documento é emitido em duas vias que serão ambas assinadas por mim e pelo pesquisador, ficando uma via 

com cada um de nós. 

 

 

Data: ___/ ____/ _____  

 

 

________________________________ 

Assinatura do participante  

 

 

 

________________________________  

Assinatura do Pesquisador  


