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Dedico essa dissertacdo ao tempo que cada pessoa me deu nesses
anos, parafraseando um dos melhores Pokémon do tipo grama,
Grovyle, que disse:

“O mais importante ndo é quanto tempo vocé vive. E o que vocé
alcanca com a sua vida. Enquanto eu viver eu quero brilhar. Quero
provar que eu existo. Se eu pudesse, faria alguma coisa
verdadeiramente importante, que definitivamente ficaria para o futuro.
E assim, se eu desaparecer, eu acredito que tudo que eu

consegui iria permanecer. E isso que significa viver, ndo € mesmo?”
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RESUMO

A presente dissertacdo de mestrado buscou analisar os modos de pensar e as formas
de falar sobre os conceitos de Vida, Morte, Energia e Substancia que sao usuais em
uma determinada Comunidade de Pratica, denominada de Jogadores de Videogame,
usando como pressuposto as discussdes acerca da Teoria dos Perfis Conceituais que
estabelece que um mesmo individuo pode ver e conceituar o mundo a partir de visées
distintas e, simultaneamente, com mais de um significado associado a um mesmo
conceito, sendo cada um deles mais adequados a determinados contextos, devido ao
valor pragmatico. Isso ocorre, pois, ao aprender um novo significado, seja esse mais
proximo da visdo cientifica ou de ideias cotidianas, os estudantes nao
necessariamente precisam abandonar as ideias ja existentes, mas incorporar a nova
ideia ao seu repertério e tomar consciéncia da relacdo de cada um desses modos de
pensar com 0S contextos em que possuem maior utilizagdo. Especificamente,
buscamos observar, em situagcdes de encontro entre membros da referida
comunidade, os gamers, quais sdo os modos de pensar mais utilizados por individuos
em situacdes que envolvem os jogos digitais, que acontecem no plano das acfes das
personagens do videogame. Assim, como instrumento para construcado dos dados,
organizamos o0 contexto para a realizacdo de entrevistas narrativas, buscando a
emergéncia das zonas dos perfis conceituais dos conceitos anteriormente elencados,
para entender quais modos de pensar sdo mais significativos para os individuos que
compartilham dos mesmos objetivos e interesses e, por isso, compdem uma
comunidade de pratica, a dos jogadores de videogame. Nos resultados, os dados
analisados mostram como essa comunidade de pratica possui um viés especifico para
esses conceitos, com os entrevistados fazendo emergir diversas zonas dos perfis
conceituais considerados, reconhecendo os contextos dos jogos e considerando suas
vivéncias e expertises perante 0s conceitos destacados e o universo dos jogos digitais.
Percebemos a emergéncia das mais diversas zonas dos perfis analisados, com
destaque para zonas com menor carater cientifico, justificado pela pratica dos
participantes. Durante o processo foi possivel analisar que 0s conceitos supracitados
fazem parte da vivencia dos gamers. Além de um olhar para os perfis conceituais
também foi possivel analisar conceitos que permeiam 0s jogos, como 0 conceito de
direito dos animais, os dados relevam que nos jogos a vida animal aparece em um
segundo plano, seja como um alimento para dar energia/vida aos personagens
humanos, seja como um animal que ira servir de suporte aos personagens humanos.

Palavras-Chave: Perfil Conceitual. Comunidades de Pratica. Jogos Digitais.
Jogadores de Videogame.



ABSTRACT

This master's degree dissertation sought to analyze the ways of thinking and forms of
speaking about the concepts of Life, Death, Energy and Substance, that are common
in a certain Community of Practice, called Videogame Players, using as a premise the
discussions about the Theory of Conceptual Profiles, which establishes that the same
individual can see and conceptualize the world from different perspectives and,
simultaneously, with more than one meaning associated with the same concept, each
of which is more appropriate to certain contexts, due to its pragmatic value. This occurs
because, when learning a new meaning, whether it is closer to the scientific view or to
everyday ideas, students do not necessarily need to abandon existing ideas, but rather
incorporate the new idea into their repertoire and become aware of the relationship of
each of these ways of thinking with the contexts in which they are most used.
Specifically, we sought to observe, in situations of encounter between members of the
aforementioned community, the gamers, which are the ways of thinking most used by
individuals in situations involving digital games, which occur in the context of the
actions of the videogame characters. Thus, as a tool for data construction, we
organized the context for conducting narrative interviews, seeking the emergence of
zones of the conceptual profiles of the previously listed concepts, to understand which
ways of thinking are most significant for individuals who share the same goals and
interests and, therefore, make up a community of practice, that of videogame players.
In the results, the analyzed data show how this community of practice has a specific
bias towards these concepts, with the interviewees bringing out several zones of the
conceptual profiles considered, recognizing the contexts of the games and considering
their experiences and expertise regarding the highlighted concepts and the universe
of digital games. We noticed the emergence of the most diverse zones of the analyzed
profiles, with emphasis on zones with a less scientific character, justified by the practice
of the participants. During the process, it was possible to analyze that the
aforementioned concepts are part of the gamers' experience. In addition to a look at
the conceptual profiles, it was also possible to analyze concepts that permeate the
games, such as the concept of animal rights, the data reveal that in the games animal
life appears in the background, either as a food to give energy/life to the human
characters, or as an animal that will serve as a support to the human characters.

Keywords: Conceptual Profile. Communities of Practice. Digital games. Videogame
Players.
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1 INTRODUCAO

Ao pensamos em ensinar ciéncias, de imediato nos remetemos aos padrées
engessados de uma educacdo eurocéntrica e tradicional, pautada em processo de
memorizacao e sem relagdo com o0s contextos e vivéncias em que os estudantes estéo
inseridos. Essa associacdo ocorre devido ao modelo de nossas experiéncias
formativas predominantes no espaco escolar e, também, nos cursos de graduacéo.

Embora seja inegavel que essa abordagem corrente seja eficiente, pois com
ela somos capazes de aprender, com a evolucdo das pesquisas em Ensino de
Ciéncias, sobretudo a partir de meados da década de 1970, percebemos que, ao
chegar em sala de aula, os estudantes ja possuem ideias prévias acerca de alguns
dos conceitos cientificos que estudamos, e tais ideias receberam o nome de
concepgdes alternativas ou informais (Viennot, 1979).

Assim, com a quebra da visdo de que adentramos ao espaco escolar como
tabuas rasas ou baldes vazios, a comunidade de investigacdo em Ensino de Ciéncias
buscou identificar, reconhecer, catalogar e refletir acerca das concepc¢des informais
dos estudantes. Tais pesquisas direcionaram a um programa investigativo sobre as
concepcOes alternativas, que culminou na proposta de um modelo de ensino baseado
na mudanca conceitual (Pozo e Goméz Crespo, 2009), que buscava o abandono total
dessas concepcoes, pela incapacidade de resolver problemas cientificos de forma
eficiente, e sua substituicdo por concepcdes cientificas.

No entanto, devido a resisténcia das concepc¢des informais quando postas em
conflito cognitivo, uma propriedade que se mostrou constante nos resultados do
programa de pesquisa pelo poder da experiéncia ou pela generalidade das ideias,
outras propostas de ensino surgiram, visando a convivéncia simultanea entre
concepcgOes informais e concepcgbes cientificas, bem como, eventualmente, o
contraste entre elas.

Entre tais propostas destacamos a ideia desenvolvida por Mortimer (1994,
1995), em meados dos anos 1990, que propde o reconhecimento, para alguns
contextos reais, do valor das concepcdes nao cientificas dos estudantes, na direcéo
de que elas devem permanecer, por serem pragmaticamente usuais em algumas
situacdes, logo, ndo devem ser abandonadas, mas conviver com as novas ideias, de
base cientifica, que séo construidas no espaco escolar.

Sendo assim, além da aprendizagem de novos modos de pensar, diferentes
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dos ja compreendidos pelos individuos, existe um processo denominado de tomada
de consciéncia, em que o estudante, diante da diversidade de significados
reconhecidos, sabe escolher aquele que parece mais adequado ao contexto no qual
estd inserido, de forma consciente. Inicialmente pensada como uma nog¢do na
tentativa de entender a heterogeneidade de pensamento no espaco da sala de aula,
depois de transformacdes e da associacdo a um arcabouco tedrico, hoje podemos
pensar os perfis conceituais como uma teoria que discute o ensino-aprendizagem de
conceitos cientificos.

Assim, para a Teoria dos Perfis Conceituais, as pessoas exibem diferentes
modos de pensar, que séo relacionados a diferentes formas de falar, e que expressam
diferentes significados sobre determinado conceito, de valor pragmatico em contextos
especificos. Esses modos de pensar sdo organizados em zonas, a partir de
compromissos epistemoldgicos, ontolégicos e axiologicos, que representam essa
pluralidade de significados associados ao conceito, sendo cada um deles mais usual
em determinados contextos, devido ao seu valor pragmatico.

Essa dissertacdo de mestrado buscou analisar os modos de pensar sobre
guatro conceitos fundamentais na Ciéncia: Vida, Morte, Energia e Substancia, a partir
do didlogo efetivo com individuos que possuem interesses em jogos digitais, que
constituem uma comunidade de pratica, a qual denominamos de “jogadores de
videogames” ou a partir do termo em inglés “gamers”, amplamente reconhecido nos
meios associado a esta cultura. Tais conceitos foram escolhidos em reflexdo acerca
dos trés ontoconceitos escolhidos pelo programa de pesquisa em perfis conceituais,
Energia, Matéria e Vida, sendo o conceito de Morte, ja perfilado, incluido pelo
antagonismo ao conceito de Vida e o conceito de Substéncia considerado pela
auséncia, até o momento, de um perfil conceitual para o conceito de Matéria.

De maneira geral, buscamos, a partir dos resultados e das consideracdes
acerca desta pesquisa, contribuir ampliacdo do programa de pesquisa sobre perfis
conceituais, a partir da investigacao acerca das percepc¢des sobre tais conceitos por
membros desta comunidade de pratica, bem como também contribuir para reflexdes
sobre o ensino-aprendizagem de conceitos fundamentais da Ciéncia em situacdes
além das salas de aula. Desta forma, do ponto de vista metodolégico, buscamos a
elaboracdo de uma acéo investigativa a partir de uma entrevista utilizando perguntas
abertas e algumas multimidias, como imagens, videos e jogos de Videogame, para a

construcdo de narrativas que envolvam a emergéncia de modos de pensar sobre os
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conceitos de Vida, Morte, Energia e Substancia, possibilitando o reconhecimento de
zonas destes perfis conceituais.

No que tange as contribuicbes pessoais, sociais e cientificas, este trabalho
surge das reflexdes de que os espacos apontados como nao-formais ou informais
para a aprendizagem podem contribuir para a formacé&o de conceitos cientificos, bem
como da vivéncia do pesquisador enquanto gamer, por acreditar que tal pratica
permite olhar para os conceitos cientificos que sdo importantes, também, nos
contextos dos jogos. Destacando o social especificamente, entendemos que
compreender Ciéncias hoje é algo de interesse da sociedade e ndo limitado aos muros
das salas de aula, sendo qualquer espaco um ambiente para a alfabetizagao cientifica.
Por fim, olhando para as contribuicdes especificamente para a area de Ensino de
Ciéncias, destacamos a ampliagao das discussodes que relacionam Perfis Conceituais
e as Comunidades de Prética.

Sendo assim, temos 0 seguinte problema de pesquisa: Como jogadores de
Videogames, compreendidos como uma Comunidade de Pratica, entendem os
conceitos de Vida, Morte, Energia e Substédncia e de que forma essa
compreenséo se relaciona com a aprendizagem de Ciéncias em espac¢os nao-
formais e informais?

Diante ao exposto, esse trabalho traz como objetivos:

(1) Identificar as zonas dos perfis conceituais de Vida, Morte, Energia e
Substancia que emergem nas narrativas construidas a partir de uma entrevista
semiestruturada com jogadores de videogame;

(2) Analisar a relacdo entre as zonas dos perfis conceituais de Vida, Morte,
Energia e Substancia e os contextos especificos considerados pelos jogadores
de videogame;

(3) Avaliar o potencial de espacos nao-formais ou informais de aprendizagem,
comuns a comunidade dos jogadores de videogame, podem influenciar na
aprendizagem de conceitos cientificos, em especial os conceitos de Vida, Morte,
Energia e Substancia.

Apoés a introducdo, iniciaremos as discussdes a partir do referencial utilizado
para construcdo e reflexdo da investigacdo, na secdo Fundamentacdo Teorica,

apresentada a sequir.
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA

Este trabalho visa dialogar com as pesquisas acerca da Teoria dos Perfis
Conceituais e Comunidades de Pratica, e esta relacionada a jogos digitais e ao publico
interessado. Sendo assim, essa sec¢ao busca discutir elementos da Teoria dos Perfis
Conceituais, suas relacdes com as Comunidades de Pratica, em especial a
Comunidade de gamers, bem como apresentar uma breve discussao sobre os

videogames e sua importancia na cultura moderna.

2.1 ATEORIA DOS PERFIS CONCEITUAIS

Quando falamos em aprender um determinado conceito cientifico, pensamos
nas aulas de Ciéncias na escola e nos deparamos com um modelo recorrente, que
ficou conhecido como “Ensino Tradicional”, que opera no modelo de ensino por
transmissédo (Pozo e Goméz Crespo, 2009), e tem por base um processo eurocéntrico
de aprendizagem em que, muitas vezes, a busca pelo conhecimento cientifico se faz
ignorando as multiplas experiéncias culturais, o que deixa de lado saberes diversos e
a subjetividade dos estudantes. Dessa forma, a busca por modelos, teorias e
proposicdes se coloca como algo dissociado de situagcdes que possuem potencial para
estabelecer relagdes entre experiéncias diversas, que possuem significados para os
estudantes e podem ser caminho para a aprendizagem de conceitos cientificos.
Partindo desses apontamentos, podemos inferir que, valorizando a diversidade de
ideias e essa subjetividade do individuo, em sala de aula e em outros espacos sociais,
podemos ampliar as possibilidades de aprendizagem de conceitos cientificos.

Segundo Mortimer (1995), a substituicdo de concepcdes informais por ideias
cientificas é algo complexo, pois mesmo nos casos nos quais os alunos aprendem
novos conhecimentos cientificos, tais concepcbes resistem e, eventualmente,
continuam usuais em situacdes especificas. Assim, na década de 1990, o autor
propde uma nocdo que busca dar espacos a diferentes concepc¢des sobre
determinados conceitos cientificos, considerando a subjetividade dos estudantes em
sala de aula, que foi repensada posteriormente como a Teoria dos Perfis Conceituais
(Mortimer e El-Hani, 2014).

Os perfis conceituais foram, inicialmente, pensados com inspiracdo nos perfis
epistemoldgicos de Gaston Bachelard, embora, estao hoje ancorados a um arcabouco
tedrico que inclui as ideias de Vigostki (1998), sobre a construcdo de significados e a
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relacdo entre pensamento e fala, ou seja, o sentido estabelecido por determinado
sujeito a um conceito é expresso na sua forma de falar, bem como reflexdes sobre
linguagem que vem do ciclo de Bakhtin e um olhar para sala de aula a partir da
ferramenta analitica de Mortimer e Scott (2003), entre outros.

Logo, refletindo sobre este arcabouco tedrico, € importante apontar que sua
base esta em uma perspectiva sociocultural, tendo em vista que a cultura é parte da
natureza humana em um processo histérico que, ao longo do desenvolvimento da
espécie e do individuo, determina o funcionamento psicologico do ser humanos (De
la Taille, Oliveira e Dantas, 1992). Desse modo, os perfis conceituais constituem um
modelo para analisar modos de pensar e formas de falar sobre determinados
conceitos, bem como do processo de conceituagdo na aprendizagem de Ciéncias
(Mortimer et al., 2014).

Sendo assim, a Teoria dos Perfis Conceituais estabelece que um determinado
conceito pode ser compreendido por um sujeito de diversas maneiras, que podem ser
utilizadas em contextos apropriados, a depender do valor pragmatico. Para a
construgdo de um perfil conceitual sdo determinadas zonas, com base nesta
diversidade, que representam os diferentes modos de pensar, ou seja, de
compreender o significado e o uso do conceito, e que podem conviver em um mesmo
individuo, traduzindo uma pluralidade de compromissos epistemoldgicos, ontolégicos
e axiologicos, cada uma utilizada em contexto apropriado (Araujo, 2014). Tais

compromissos estao descritos, de forma breve, no Quadro 1, a seguir.

Quadro 1: Compromissos associados as Zonas de um Perfil Conceitual

Compromisso Descricéo

Compromisso esta relacionado a construcdo do conhecimento,
envolvido nas distintas interpretacdes da natureza representada pelas
correntes filosoficas e fundamentado na historia e na filosofia da Ciéncia.
De forma especifica, esse compromisso é estar relacionado a forma
como conhecemos um determinado objeto (Rodrigues; Mattos, 2007).
Por exemplo, o conceito de massa pode ser compreendido a partir do
realismo ingénuo (pensamento de senso comum), e de modo empirista
(corresponde uma medida precisa e objetiva).

Compromisso que compreende a hatureza do objeto e est4 associado a
polissemia dos conceitos, seus diferentes sentidos e significados
Ontoldgico dependendo do contexto usado (Rodrigues; Mattos, 2007). Como
exemplo, o conceito de vida, compreendido em diferentes contextos
como o cientifico, o cotidiano e o religioso.

Compromisso associado aos valores, razfes afetivas de escolhas
durante a representacdo do objeto em determinado contexto e aos
sentidos atribuidos pelos individuos ao objeto. Indicam a forma como as
pessoas se relacionam com o conhecimento (Mattos, 2014). Por

Epistemoldgico

Axioldgico
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exemplo, valores espirituais, sejam da religido ou do misticismo, que séo
significativos para dar significado ao conceito de energia.
Fonte: Elaborado pelo autor.

Podemos entender que aprender um novo significado para determinado
conceito coloca a nova ideia em convivéncia com ideias anteriores, admitindo a
pluralidade de pensamentos que incluem os conhecimentos de senso comum,
escolar, cientifico e outros (Mortimer et al., 2014), em uma visédo de ensino de Ciéncias
na qual o estudante ndo abandona suas ideias ndo cientificas, que permanecem
vélidas em determinados contextos.

Com essas consideracdes, podemos compreender que os perfis conceituais
corroboram para pensarmos nas salas de aula como espacos heterogéneos, nos
quais os individuos compreendem os conceitos das mais diversas formas possiveis,
a depender dos compromissos que cada um estabelece para determinado conceito e
dos contextos especificos em que sdo usuais.

Nesta situacdo, € importante destacar o papel dos dominios genéticos de
Vigotski, considerados em seus estudos sobre pensamento, linguagem e formacao de
conceitos (Mortimer et al., 2014; Mortimer, Scott e El-Hani, 2009; Simdes Neto, 2016),
uma vez que o sujeito é produto do desenvolvimento de processos fisicos e mentais,
cognitivos e afetivos, internos e externos, sendo na interacdo dialética dos planos
genéticos que se da a constituicdo de cada individuo (Arantes, 2003).

Os planos genéticos do desenvolvimento humano, propostos por Vigotski,
integram o plano da filogénese, relacionado com a histéria da espécie, da ontogénese,
vinculada a histéria do individuo, da sociogénese, da histéria do grupo cultural, e da
microgénese, contribuicdo de Wertsch (Simbes Neto, 2016), na qual se considera a
histéria da formacédo de cada processo psicologico especifico em curto prazo, bem
como das experiéncias vividas pelo individuo. No Quadro 2, a seguir, apresentamos

brevemente a descricdo sobre estes dominios.

Quadro 2: Dominios Genéticos de Vigotski
Dominio Genético Descricao
Estuda a evolucdo das espécies, porém, vista como uma
continuidade biolégica e genética, isto €, o segmento de uma linha,
de uma sequéncia ancestral, e sua evolugdo consiste em um

Filogénese ~ . :
processo lento de transformacgédo em longos periodos, considerando
tanto as predisposic¢des bioldgicas quanto as caracteristicas gerais do
comportamento.

Faz referéncia a evolugdo humana, iniciada na concepcéo, seguida

Ontogénese de transformacfes sequencializadas até a morte, de tal forma que

cada estagio apresenta um determinado nivel de maturidade
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(Velasco, 2006).
Para Vigotski, cada sociedade se desenvolve de forma diferente, a
partir de interagbes sociais e historicas (Scherer, 2010). Assim, as
Sociogénese semelhancas e as variacbes no desenvolvimento passaram a ser
observadas ao longo da vida como um fendmeno bioldgico-social,
relacionado ao local geografico, cultura ou periodo histérico.
E caracterizado pela emergéncia do psiquismo individual no
cruzamento dos fatores biolégico, histérico e cultural, sendo crucial
na questdo da afetividade e no conceito de personalidade (Silva,
2008). E centrada no manifesto interpsicolégico ao longo de um
periodo relativamente curto, em a¢des como aprender uma palavra,
um som ou uma funcdo gramatical de uma lingua, ou seja, um evento
particular. Além disso, a premissa fundamental é que o
desenvolvimento aparece pela primeira vez no plano interpsicolégico
e que a origem dos processos de desenvolvimento (a microgénese)
eventualmente é visivel ao desenrolar. (Gutiérrez, 2008).

Fonte: Elaborado pelo autor.

Microgénese

A seguir, vamos discutir os perfis conceituais quando considerados no espago

especifico da sala de aula de Ciéncias.

2.2 PERFIS CONCEITUAIS E AS SALAS DE AULA DE CIENCIAS

E bem difundida a ideia de que o primeiro contato de um professor com uma
sala de aula possa causar um leve choque de realidades, pois muitas das vezes esse
professor nunca esteve em sala de aula na condicdo de docente, a ndo ser,
eventualmente, nos estagios supervisionados obrigatorios. Nas salas de aula temos
individuos Unicos e coletivos ao mesmo tempo, que possuem anseios e crencas
proprias e buscam espacos em uma sociedade plural e heterogénea.

A compreensédo de sentidos e significados sobre os conceitos cientificos, em
toda diversidade, esta naquele espaco, evidenciada em cada estudante, a depender
de suas experiéncias prévias com 0s conceitos, que poderdo dirigir as experiéncias
de aprendizagem. Assim, o professor, para o exercicio pleno de sua funcéo, precisa
entender que aquele ambiente € plural, ndo apenas no desenho teérico considerado
no momento de organizar as a¢fes didaticas, pois € um espaco de vivéncias e trocas.

Segundo Oliveira (2005), as concepgdes acerca do mundo sdo construidas
pelos alunos desde seu nascimento e os acompanham em sala de aula, quando os
conceitos sao inseridos sistematicamente, nem sempre correspondendo a visao de
mundo construida até entdo pelos aprendentes. Ja para Pozo (1998), essas
concepgoes, que se constroem fora do ambiente formal de ensino, sao definidas como
construcdes pessoais, elaboradas de forma espontanea por meio de relacdes entre

os individuos e o meio ambiente e no convivio com as demais pessoas.
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Por muito tempo a didatica das Ciéncias, ao tempo que buscava conhecer e
catalogar tais concepcodes, chamadas alternativas ou informais, buscou formas de
diminuir as lacunas na aprendizagem de conceitos cientificos, com modelos que as
ignoravam em existéncia e, posteriormente, que buscavam erradica-las, como o € o
caso do modelo de Ensino por Mudanca Conceitual (Posner et al., 1982). Amplamente
reconhecido no estudo desta area do conhecimento, este modelo visava o abandono
das ideias informais mediante sua substituicdo pelo conhecimento cientifico, a partir
de uma situacdo especifica denominada conflito cognitivo, em que o estudante
tentada resolver o conflito com o que ja sabia e, diante do obstaculo, percebia a
insuficiéncia do seu conhecimento.

Embora inicialmente bem aceito pela comunidade, tal modelo foi
posteriormente muito criticado, pois as concepc¢des informais se mostraram muito
resistentes, ndo sendo tarefa trivial abandonar tais ideias para que seja aceita apenas
a concepcao consensual da ciéncia escolar, por serem generalistas, por explicarem,
de forma simples e coerente, alguns fenbmenos cientificos, ou por permanecerem
validas em alguns contextos especificos. Ou seja, a ideia de substituicdo ndo se
sustenta diante dos resultados observados nas pesquisas.

Existe uma dimensédo especifica da aprendizagem na Teoria dos Perfis
Conceituais, que considera dois processos complementares: o estudante pode
incorporar novas zonas aos seus perfis conceituais, bem como tomar consciéncia da
existéncia destas diversas zonas que, pelo valor pragmatico, podem ser
indistintamente usadas para resolver problemas em contextos especificos. Enquanto
0 primeiro processo, que € cognitivo, € denominado enriquecimento do peffil
conceitual, o segundo, metacognitivo, se chama tomada de consciéncia e pode ser
entendida como a percepcao da coexisténcia de diferentes modos de pensar, das
formas de falar associadas e do reconhecimento dos contextos de maior valor
pragmatico.

Assim, o processo de ensinar Ciéncias parece mais sensivel a diversidade
cultural, sem que haja necessariamente interesse na substituicdo e/ou abandono de
visdes que sdo coerentes, resistentes e reforcadas pela linguagem e experiéncia
cotidiana. O estudante, ao aprender, ndo abandona suas concepg¢des sobre
determinado conceito, mas podera assumir novas concepcdes, atribuindo valores e
significados aos conceitos, que irdo conviver com 0s anteriormente construidos, e

decidindo qual modo de pensar utilizar, a depender do contexto apresentado.
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Segundo Mortimer e colaboradores (2014), a pesquisa relacionada com a
proposicdo de perfis conceituais foi organizada em funcdo de um grupo de trés
conceitos mais amplos, Matéria, Energia e Vida, chamados de ontoconceitos e que
apresentam modos de pensar e formas de falar relacionados a outros conceitos e
utilizados em diferentes contextos. Isto posto, consideramos 0S ontoconceitos para
observar como eles emergem na comunidade dos Jogadores de Videogames, 0s
gamers, com a adicao do perfil conceitual de Morte, pela inerente relagdo com o
conceito de Vida e considerando o perfil conceitual de Substancia, na relacdo ao
ontoconceito Matéria, que ndo possui perfil conceitual proposto até o momento.

A seguir, apresentaremos 0s conceitos considerados nesta pesquisa,

apresentando também as propostas de perfis conceituais para cada um.

2.3 CONCEPCOES SOBRE VIDA, MORTE E OS PERFIS CONCEITUAIS DE VIDA
E DE MORTE

O conceito de Vida pode ser compreendido em dimensdes distintas, devido a
sua polissemia. Para os bidlogos, a vida pode estar associada as a¢fes metabdlicas,
ja para adeptos do cristianismo ela € uma dadiva de Deus. Assim, o emprego de um
conceito passa por uma tomada de posicdo de quem deseja fazé-lo funcionar em
determinada situacao.

No caso da Vida, a palavra em questdo pode significar desde a soma das
capacidades ou qualidades que permitem ao ser resistir a um evento, a morte,
passando por um ciclo que representa etapas especificas da existéncia, até uma série
de condi¢des que podem distinguir um ser vivo de algo sem vida, 0 que, neste caso,
é o limite entre as relagfes bidticas e abidticas.

Podemos olhar a construcdo desse conceito a partir de dois campos, o vitalismo
e o fisicalismo. O primeiro esta associado a um pensamento fundamentado em
diversas religibes, compreendendo que uma divindade infla vida a seres inertes, ou
seja, a vida é uma forga vital, uma manifestacdo de poder dessa divindade perante os
demais seres. Essa concepcédo tem sido associada a uma diversidade de conceitos,
principalmente antes do século XIX, com destaque para as ideias de Aristételes de
gue os seres animados se diferenciam dos demais por possuir um principio interior
que lhes d& a vida, a alma (ou psykhé), que por sua vez possui dois principios que
séo ligados entre si, a matéria e a forma, sendo a matéria aquilo com que se faz algo

e a forma o que determina a matéria.
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Ja o fisicalismo € uma tese metafisica de acordo com a qual as diversas areas
do conhecimento devem elevar a Fisica a condicdo de um paradigma cientifico.
Papineau (2000. p. 178) defende que ha, no fisicalismo, um argumento empirico
crucial que diz que um efeito fisico ocorre devido a causas que por gerarem efeitos
fisicos devem ser, elas mesmas, fisicas. Dessa forma, todos os aspectos da realidade
adquirem plena inteligibilidade e concretude se analisados como realidades fisicas,
assumindo a posicdo de que tudo que existe ocorre dentro dos seus limites e
possibilidades, condicionadas pela propria interacdo dos elementos fisicos que
formam o meio.

Para Stoljar (2019), a ideia do fisicalismo esta associada a natureza do mundo
real, ou seja, o universo e tudo que nele existe, tendo como condi¢cdo necessaria que
essa existéncia seja de ordem fisica, construida por leis mecanicas que atuam sobre
a mateéria, incapaz de se auto-organizar espontaneamente. Diante dessa concepcao,
nao seria possivel a existéncia da Vida sem a materialidade, e a vida ndo seria mais
que uma forma particular de organizacdo de matéria, cuja origem e destruicdo
obedecem a leis fisicas determinadas. Essa corrente vé a natureza como um
mecanismo arquitetado por leis precisas e rigorosas, sendo a vida uma manifestacao
a partir da regularidade dos seus fenémenos e compreendida a partir do mecanicismo,
gue permite pensar 0s seres vivos como magquinas.

Um terceiro olhar para o conceito de vida, para além das duas escolas
apontadas, esta associado com as concepcodes de vida presentes nos livros didaticos
da Educacéao Basica, com fundamento no conceito de célula.

Buscando relacionar as concepgdes diversas, Coutinho (2005) apresentou, em
tese de doutorado, uma proposta de perfil conceitual para o conceito de Vida,
considerando categorias advindas de diversas fontes, como sala de aula e literatura

sobre concepcdes informais, culminando em trés zonas, apresentadas no Quadro 3.

Quadro 3: O Perfil Conceitual de Vida (Coutinho, 2005).
Zona Descricéo Exemplo
Nocdes de cunho religioso, a ideia | Na cosmovisao crista, ndo existe vida
de vida esta associada a |sem seguir os caminhos de Deus.
Externalismo | capacidade de um ser/divindade | “Eu sou o caminho, e a verdade, e a
externo prover vida aos demais | vida; ninguém vem ao Pai, senao por
seres existentes. Mim” (Jodo 14:6).
Desligamento dos aparelhos de um
paciente que teve morte cerebral, ja
gue para a medicina moderna,
mesmo que haja funcionamento dos
demais 6rgdos, sem o cérebro ativo

Consideracdo de processos ou
condicbes que sdo necessarias
para atribuir, ao ser, a condi¢édo de
portador da vida.

Internalismo
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0 ser ndo esta vivo.

A vida nos videogames pode ser
Congrega ideias em que a vida € | entendida como a relacdo entre o
oriunda de uma relacdo intrinseca | “start e o gamer over”, ou na relacao
entre o objeto e 0 meio em que | de que a sua “barra de vida® esta
este se encontra. mais cheia do que a do seu oponente
ao final de um ciclo de batalha.
Fonte: Elaborado pelo autor.

Relacional

Os conceitos de Vida e de Morte sdo intrinsecamente interligados, sendo
comum ouvirmos frases como “mais um dia de vida, mas menos um dia de vida
também”. Essa relagao é recorrente em diversas esferas, pois ndo ha vida sem morte
e ndo ha morte sem vida.

No entanto, mesmo sendo algo inevitavel, temos, quase sempre, medo da
morte, comum em diversas culturas, mesmo que em algumas outras ela seja
naturalmente vista apenas como um rito de passagem. Reflexdes sobre a morte datam
do inicio da existéncia humana: seria a morte o fim da vida ou o recome¢o em outro
plano? Essa questéo interliga, inevitavelmente, duas dimensdes temporais, o passado
e o futuro.

Quando pensamos nos nossos entes queridos que ja ndo estdo mais No N0sso
plano material, muitas vezes nos prendemos em lembrar os momentos felizes que
vivemos com eles, ou seja, lembramos do passado. No entanto, também € comum
imaginamos como seria se aguela pessoa ainda estivesse conosco, pensando que ela
ainda tinha muito a viver, ou seja, nos colocamos a pensar no futuro. Segundo Ferry
(2007), essas inquietacfes nos distanciam da dimensdo mais fundamental que
precisamos pensar, que € o presente. Deixamos de “viver” intensamente alguns
momentos quando nos prendemos as lembrangas do passado ou quando nos
preocupamos demais com o futuro. Mas seria possivel separar tais acdes?

Tomando em consideracdo 0S compromissos axiolégicos que podemos
estabelecer na construcao das zonas de um perfil conceitual, podemos compreender
gue as religides e 0s nossos sistemas de crenca assumem um papel relevante e, por
isso, vao exercer influéncia nos modos de pensar e em como vamos encarar a
realidade. Por isso que as ideias associadas a salvacéo, castigo, céu, inferno, vida
apo0s a morte em um outro plano, entre outras, nos dirigem a considerar todo o
contexto social, mesmo que isso impligue em divergéncias pessoais e/ou tedricas.

A forma de pensar a Morte, assim como outros aspectos da nossa cultura, pode

e vai sofrer mudancas com o tempo, isso é percebido nos cortejos funebres, que
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outrora movimentavam bairros inteiros e hoje praticamente ndo existem mais.
Segundo Aries (1989), a atitude antiga, em que a morte era sempre proxima e familiar,
opde-se a atual, em que a morte nos causa tanto medo que sequer ousamos falar o
Seu nome, em um processo de negagéo.

As relagbes entre Vida e Morte podem ser evidenciadas em diversas
manifestacdes culturais, incluindo na cultura de massa (filmes, jogos, histérias em
guadrinhos), o que pode influenciar a forma de ver o mundo de seus consumidores.
No filme A MUmia (The Mummy, de Stven Sommers, 1999), temos arquedlogos que
encontram um antigo sarcéfago, e dentro dele esta o “Livro dos Mortos”, que ao ser
aberto e lido desperta a mumia de seu sono eterno. Percebemos que, por mais que o
livro seja sobre a morte, a sua leitura permite que a mumia volte ao mundo dos vivos.
No desenrolar do filme, os aventureiros buscam encontrar o “Livro dos Vivos”, que
poderia retirar a nova vida atribuida a mumia, ou seja, causar novamente sua morte.

A Figura 1, a seguir, apresenta os dois livros.

Figura 1: Os livros dos vivos e o livro dos mortos

Fonte: www.quarientoportal.com

Partindo de reflexdes sobre o conceito de Morte, Nicolli (2009) propbés um perfil
conceitual para o conceito, também com trés zonas, que estdo apresentadas no
Quadro 4.

Quadro 4: O Perfil Conceitual de Morte (Nicolli, 2009).

Zona Descricao Exemplo
NocOes da articulagdo da perspectiva
tedrica organicista da vida e da morte,
sendo elemento de diferenciacdo a
presenca ou auséncia de processos
bioquimicos, biofisicos ou fisico-
guimicos.

Religiosa Ideias que a vida estd diretamente | “Ela cumpriu seu propésito

Um corpo sem movimento e
sem circulagdo sanguinea, ou
seja, sem batimento cardiaco,
ndo possui vida, logo, esta
morto.

Naturalista



http://www.guarientoportal.com/
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ligada aos nossos sistemas de crenca e | nesse plano, que va em paz”.
aspectos religiosos, incluindo visbes da
morte como a vida apds a morte ou
encerramento da jornada em um plano
material.

A morte é entendida como uma | A morte compreendida como
fatalidade, com natural associacdo a | um legado deixado para o
sentimentos como angustia, medo, | futuro, o0 encerramento de
decepcao e tristeza, entre outros, mas | acbes e conquistas de uma
também se valoriza o cumprimento de | pessoa. E 0 que consta,
seu papel histérico, social e cultural. comumente, nos obituarios.

Fonte: Elaborado pelo autor.

Existencialismo

Assim, evidenciamos que o perfil conceitual para o conceito de Morte apresenta
um natural e inevitavel relacdo com o perfil conceitual de Vida, que se da
principalmente pela dimensao axioldgica, pela composi¢do de um par indissociavel.
Para Elias (2001) e Morin (2002), a consciéncia da morte acompanha o ser humano
desde a infancia, e tal ciéncia da destruicdo absoluta daquilo que Ihe é mais precioso,
a vida, o seu proéprio eu, faz emergir mecanismos de negacdo. Em suma, negar ou
ocultar a Morte decorre da necessidade que o homem tem de viver sem se preocupar

com a sua finitude.

2.4 CONCEPCOES SOBRE ENERGIA E O PERFIL CONCEITUAL DE ENERGIA

O termo energia, do latim energia e do grego enérgeia, ao ser consultado no
dicionario, tem como definicdo “a capacidade um corpo ou sistema fisico tem de
produzir trabalho”, que também é a definicdo mais encontrada nos livros didaticos,
porém, ndo da conta de explicar o que tal conceito representa para a Ciéncia.

Olhando para um viés historico, sua origem esta na filosofia aristotélica e,
segundo Zingano (2003), esté relacionado as explicacdes do campo da Fisica, tendo
como fundamento a ideia de movimento. No entanto, 0 conceito possui um percurso
bastante complexo até chegar ao entendimento que temos hoje. No campo das
Ciéncias, surge em 1807, nos trabalhos de Thomas Young (1773-1829), que adotou
o termo com foco na capacidade de um corpo realizar algum tipo de trabalho
mecanico, buscando relacionar o produto da massa pelo quadrado da velocidade
(Wilson, 1968). Em seguida, nos diversos campos da Fisica, a evolu¢ao historica do
conceito foi campo para inUmeras disputas, como a controvérsia da vis-viva, ha
mecanica, e a controvérsia do calor, na termodinamica (Simdes Neto, 2016).

Olhando para as salas de aulas, a Energia é um conceito que pode ser

compreendido em um campo multidisciplinar, abordado nas areas da Quimica,
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Fisica, Geologia, Biologia, entre outras, além de ser constantemente tratada pela
midia (Arias, 2002), o que garante uma pluralidade de concepc¢des sobre o termo,
gue é de dificil definicdo. A seguir, apresentamos alguns trabalhos que buscaram
discutir e organizar concepgdes sobre as concepcgdes sobre o conceito de Energia
na literatura em Ensino de Ciéncias.

Um dos primeiros trabalhos que buscou reconhecer e classificar as
concepgOes sobre o conceito de Energia foi desenvolvido por Watts (1983), que
propds a existéncia de grupos de concepcdes sobre o conceito, a saber: energia
centrada no homem, associada aos seres humanos ou a objetos com atributos
humanos; modelo depositario de energia, em uma visdo da grandeza como algo
estocado em certos objetos; energia como ingrediente, presente nos objetivos e que
pode ser disparada a partir de um gatilho; energia como movimento ou atividade
obvia, encontrada apenas quando os corpos estdo se deslocando no espaco;
energia como produto, ou seja, como algo que € produzido em processos naturais;
e modelos de transferéncia de fluxo de energia, que atribuem a energia a existéncia
como um fluido material que é transportado ou conduzido de um sistema para outro.

Tais estruturas também estédo evidentes no trabalho de Driver et al. (1994),
gue buscou analisar livros didaticos e reconheceu cinco estruturas principais para

interpretacéo do conceito de energia, conforme o Quadro 5.

Quadro 5: Categorias sobre Energia (Driver et al., 1994).

Categoria Descricao
Concepcbes em que a energia aparece associada somente com
~ objetos vivos. Essa concepcédo aponta para duas formas tipicas de
Concepcodes

pensar sobre energia; o vitalismo (energia como algo essencial
para a manutencdo da vida) e a atividade (sendo a energia
necessaria para 0 movimento).

Modelo de depdésito para energia, que pressupde a existéncia de
objetos capazes de armazenar, geralmente dentro de si, a energia
necessaria para provocar mudancas em outros objetos que
possam recebé-la. Assim, a energia é vista como uma entidade
material ou quase material, que pode ser armazenada dentro de
certos objetos e, quando liberada, causar mudancas diversas no
ambiente, ou seja, sendo um agente causal. Trumper (1997)

antropocéntricas

Concepgoes de
energia armazenada
ou como agente
causal armazenado

(deposito) identifica duas interpretacfes para esse modelo de energia:
estrutura basica de depdsito, com a energia sendo passiva, como
no caso de uma pilha, e a estrutura ativa ou de causalidade,
gquando é incorporada a ideia de agente causal.

Resultado da confuséo entre os conceitos de energia, trabalho e

Concepcoes forca, recorrente principalmente entre criangas, pois para elas é
associadas a forca e | dificil distinguir a energia associada ao ato de empurrar um objeto,
movimento que esta relacionado a exercer uma forca que eventualmente

causara o movimento.
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Concepgoes de
Energia como
combustivel

Esta concepcdo parece estar associada ao conhecimento de
senso comum a respeito de um esgotamento futuro das fontes de
energia utilizadas pela humanidade, que afeta diretamente a ideia
de conservacao de energia, pois se a energia se conserva, é dificil
entender que podem ocorrer crises energéticas.

Concepcgbes de
Energia como
fluido/produto

mecanismo de disparo.

A energia é pensada como algo que pode fluir de um corpo a outro
ou como algo latente, que esta adormecido dentro de certos
objetos e que pode se manifestar na presenca de algum

Fonte: Elaborado pelo autor.

Com bases nestes e outros conjuntos de concepcdes, além de um olhar sobre

o desenvolvimento histérico do conceito e de dados oriundos das salas de aula de

Fisica e Quimica, Simdes Neto (2016) prop6s um perfil conceitual para o conceito

de Energia, com seis zonas, apresentadas no Quadro 6.

Quadro 6: Perfil Conceitual de Energia (Simdes Neto, 2016).

Zonha Descricao Exemplo
Nessa zona sdo compreendidas
Energia como algo | nogdes religiosas ou

Eu ndo gosto desse lugar, tem

espiritual ou sobrenaturais sobre o conceito : :
o . ~ uma energia muito pesada.
mistico de energia, que sdo reforcadas
pelas pseudociéncias.
Nessa zona estdo | Usar a energia elétrica para
Energia compreendidas ideias do uso da | carregar o celular sem pensar no

funcional/utilitarista

energia para fins especificos,
sem haver uma preocupagao
com a sua natureza.

gue efetivamente é a energia,
como ela foi obtida e como ela
chega até a tomada.

Energia como
movimento

Entendimento que para um corpo
entrar em movimento ele precisa
de energia, e se nao ha energia,
ndo havera movimento.

Uma bola de futebol parada no
meio do campo ndo tem energia,
no entanto, ao ser chutada, entra
em movimento e, agora, passa a
ter energia.

Energia como algo
material

A energia € uma entidade
material, ou quase material, que
esta contida nos objetos ou é
parte integrante de  sua
constituicdo.

A energia que obtemos ao comer
uma maga estava presente na
fruta ou armazenada em seu
interior ou constituindo a prépria
maca.

Energia como
agente causal das
transformacodes

Zona associada a ideias de que
a energia é utilizada nos diversos
processos naturais que n&o
aconteceriam  sem  energia
disponivel.

A energia do sol causa o
crescimento de uma planta, o fogo
causa o derretimento da parafina
em uma vela e a energia obtida
dos alimentos permite o
funcionamento do nosso corpo.

Energia como
guantidade que se

A energia pode ser entendida
como o produto do movimento
dos componentes microscopicos
da matéria, se destacando dois

A energia é uma grandeza dificil
de ser definida, mas que é de
grande importadncia para a
ocorréncia de fendmenos fisicos e

conserva o ~ quimicos, ndo pode ser criada e
conceitos: a conservacao e a : .
~ nem destruida, mas e
degradacao.
transformada.
Fonte: Elaborado pelo autor.
Vale apontar que algumas dessas zonas podem aparecer
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predominantemente em contextos menos cientificos, como a zona energia como
algo espiritual ou mistico, enquanto outras estdo associadas com contextos mais

cientificos, como a zona energia como grandeza que se conserva.

2.5 CONCEPCOES SOBRE SUBSTANCIAS E O PERFIL CONCEITUAL DE
SUBSTANCIA

A interacdo do ser humano com as diversas substancias que existem na
natureza ocorre desde a origem da humanidade, porém, o termo tem origem na
antiguidade e foi, posteriormente, incorporado ao meio cientifico. Para os quimicos, o
termo substancia esta presente no seu cotidiano, seja de modo tedrico ou em
empirico, de modo que esse conceito possui uma polissemia evidenciada.

No auge da importancia da alquimia, as substancias eram fundamentais para
desvendar os segredos da matéria, guardadas em seu interior e que os alquimistas
queriam desvelar (Oliveira, 1995), o que contribuiu, em longo movimento a levar o
olhar da humanidade para o reconhecimento das propriedades da matéria. Entdo, ao
longo da historia, tal conceito evoluiu consideravelmente, sendo a concepc¢ao
moderna, relacionada a composi¢cdo quimica, datada do fim do século XVIII, com a
nocédo operacional de simplicidade material introduzida por Lavoisier (2007): um
material é considerado elementar se ndo pode ser decomposto por meios quimicos.

Segundo Schummer (2002), do inicio até a metade do século XX a “forma
candnica de caracterizacdo de uma substancia’, consistia em seis tipos de
informacéo: descricdo detalhada de sua preparacao, purificacédo e rendimento; analise
elementar e férmula empirica; ponto de fusdo e ebulicdo; cor e forma cristalina;
solubilidade em vérios solventes; e reacdes tipicamente exemplares. Hoje, podemos
encontrar definicdes de substancia em diferentes fontes, dentre as quais destacamos
a fornecida pela IUPAC (International Union of Pure and Applied Chemistry):
substancia é a “matéria de composicao constante mais bem caracterizada pelas
entidades (moléculas, formulas unitarias, atomos) de que € composta”.

Um dos principais problemas discutidos na literatura sobre o conceito de
substancia é a abordagem comumente empregada pelos professores em sala de aula.
Nesse viés de investigacdo, Papageorgiou e Sakka (2000) realizaram uma pesquisa
com 75 professores de Quimica da Educacdo Basica de escolas na Tracia, regiao
nordeste da Grécia, na fronteira com Turquia e Bulgéria, e identificaram problemas

e/ou equivocos conceituais relativos aos conceitos de atomo, elemento quimico,
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molécula, composto, substancia, mistura e solu¢do, que sdo estruturantes na
Quimica. Tais equivocos terminam sendo incorporados pelos estudantes no processo
de aprendizagem, e séo internalizados, culminando em visdes generalistas do
conceito de substancia. Ja Silva e Amaral (2015), constataram a presenca de
concepcOes informais sobre substancia em uma pesquisa com 7 professores de
Quimica, que mantinham consigo uma Visdo microscopica sobre o conceito sem
distincéo entre substancia e elemento quimico ou material.

A partir de um cuidadoso estudo sobre o conceito de substancia, considerando
seu desenvolvimento historico, concepcdes informais e dados empiricos oriundo das
salas de aula, Silva e Amaral (2013) propuseram um perfil conceitual para o conceito,
inicialmente estruturado nas zonas essencialista, generalista, substancialista,
racionalista e relacional. No entanto, o perfil foi revisitado posteriormente por Silva
(2017) e por Sabino e Amaral (2018), que realizaram atualizacfes na sua estrutura,

gue atualmente € composto pelas zonas expressas e explicadas no Quadro 7.

Quadro 7: Perfil Conceitual de Substancia (Silva, 2017; Sabino e Amaral, 2018).
Zona Descricéo Exemplo
Essa zona é caracterizada por ideias
gerais sobre conceito de substancia, | A d4gua é uma substancia
sendo este entendido como como | quimica, formada das

Generalista ; . . . .
componente essencial da matéria, em | substdncias hidrogénio e
compreensdo de que tudo que é | oxigénio.
material & substancia.

Nessa zona associamos as substancias | ., ,~
X ~ : N&o gosto desse shampoo,
e a interacdo destas com a humanidade, . L
Utilitarista/ o ~ esta repleto de substancias
e sendo elas classificadas em funcao dos o .
Pragmatica quimicas que danificam meu

maleficios e dos beneficios que podem
nos causar.

Tal zona tem como compromisso
epistemoldgico o substancialismo e
Substancialista | agrega concepcbes em que as
propriedades das substancias séo
estendidas a &tomos e moléculas.

cabelo”.

“Eu nao vou mais comer
vinagre, descobri que ele é
acido, vai corroer minhas
tripas”.

“‘Agora entendi... o acido
sulfdrico € um &cido porque,
em solucdo aquosa o seu pH
€ menor que 7 e ele reage
com bases formando sal e

Comporta significados cientificos sobre
o} conceito de substancia,
Racionalista compreendidas de forma macroscopica
e microscOpica em funcdo das suas
propriedades fisicas e quimicas.

agua’.
Entender as propriedades
das substancias

Nessa zona o conceito de substancia é
Relacional considerado a partir da sua relacdo com
outros conceitos.

considerando a composicao
dos sistemas, parametros
fisico-quimicos e a disposicao
espacial da molécula.

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Apresentados os perfis conceituais dos conceitos que temos interesse para
esta investigacao, é importante salientar que as zonas de um perfil conceitual podem
estar relacionadas a grupos que compartilham objetivos e desafios, que interagem
regularmente, aprendem a partir de outros e com os outros e desenvolvem habilidades
para lidar com tais desafios para atingir seus objetivos. Tais grupos sao o que Wenger

(1998) denomina Comunidade de Pratica, que iremos discutir a seguir.

2.6 APRENDIZAGEM SITUADA E COMUNIDADES DE PRATICA

Entre os modelos existentes para aprendizagem, o mais difundido é aquele
centrado em espacos formais, como a escola, que tem origem em uma organizagao
européia, com foco no curriculo escolar e visando a aprendizagem de conhecimentos
cientificos e tecnoldgicos. Muitas vezes deixamos de pensar em outras possibilidades,
como as que ocorrem em espagos nao-formais e informais de aprendizagem, para
além da organizacao escolar.

Segundo Daniels (2003), os estudos de teorias tradicionais em cognicao
ignoram, ou consideram de forma muito restrita, a relacdo entre a cognicdo e o
contexto. Ainda, a maior parte destas teorias possuem um foco na aprendizagem
individual, sem se preocupar com uma aprendizagem coletiva e cooperativa, ou seja,
nao observam o contexto sociocultural como um todo.

Lave e Wenger (1991) propuseram uma teoria que buscava criticar este foco
especifico nos processos cognitivos, que deixava de lado as relagdes do contexto em
gue o sujeito esta inserido. Tal teoria ficou conhecida com a Teoria da Aprendizagem
Situada (Lave; Wenger, 1991), a qual busca uma relacdo entre a aprendizagem e as
praticas envolvidas em contextos especificos e, consequentemente, das relacdes
construidas pelos individuos nessas praticas. Lave (1991) afirma que a cognicao se
distribui na mente, no corpo, na atividade e nos ambientes organizados culturalmente.

Assim, ao olhar para coletivos, Lave e Wenger (1991; 2013) estabelecem a
ideia de Comunidade de Pratica, ou CoP, acrénimo que iremos eventualmente adotar
no decorrer do texto, que se apresenta como loco para ocorréncia de aprendizagens
que vai além do que se entende como um processo de internalizacdo, mas se
preocupa com a acao social do sujeito no mundo, pois o processo de aprender esta
relacionado com 0 aumento na participacdo em uma determinada comunidade (Lave
e Wenger, 1991).

No cerne de uma comunidade de pratica existem dois focos, a saber: o
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individual, que se faz pelo envolvimento do sujeito em determinada atividade como
um participante pleno; e o global, ao entender que as atividades e tarefas ndo existem
isoladamente e fazem parte de um sistema mais amplo das rela¢des existentes entre
eles. As praticas surgem a partir do aprendizado coletivo e passam a ser de interesse
e sustentadas por um determinado grupo, logo, tais comunidades podem ser vistas
como base de um processo de aprendizagem, com sistemas mais amplos vistos como
constelacbes de comunidades de praticas inter-relacionadas, pois cada pessoa
participa de multiplas comunidades ao longo de sua vida.

Diante do exposto, uma Comunidade de Pratica pode ser entendida como uma
agregacao informal, definida ndo apenas por seus membros, mas pela forma como
eles compartilham significado, interpretam situagfes e realizam atividades (Aradujo,
2014). Em uma comunidade de pratica o individuo ndo aprende algo de modo
individual e isolado, pois existe uma relacdo de pertencimento do individuo em seu
grupo social.

Sendo assim, as Comunidades de Pratica sdo compreendidas e validadas
apenas em termos do coletivo, a partir do pertencimento do individuo, que esta
vinculado a trés elementos fundamentais, segundo Wenger (1998): o dominio, a
comunidade e a pratica, que discutiremos a seguir.

Inicialmente, tratamos do Dominio, definido pela experiéncia que € comum a
todos. O dominio requer tempo e estabilidade, e é neste espaco que o individuo
constroi a sua identidade dentro da CoP, sendo o marcador de que ha legitimidade
da comunidade em afirmar seus proposito e valor para os membros e as partes
interessadas. Existe uma competéncia compartilhada que diferencia seus membros
de outros, o que é algo dindmico, que se atualiza com o mundo social e a prépria
comunidade.

Essa comunidade pode ser entendida como o seio das CoP e é constituida
pelos seus membros, que interagem, se conhecem, compartilham conhecimentos e
informacdes. E nela que ocorrem as relacées, que dirigem a aprendizagem coletiva,
uns com o0s outros, bem como também ocorre o desenvolvimento de um sentimento
de pertencimento, de engajamento em algo que contribua para melhoria de suas
atividades. O grupo aprende junto e constréi em conjunto, 0 que pode resultar em
produtos e servigos, associados a pratica.

Desse modo, temos a pratica, campo em que os individuos pertencentes a

CoP atuam, ou seja, sdo praticantes, compartilhando uma series de recursos, tais
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como experiéncias, ideias, histérias, ferramentas, estilo e formas de lidar com
problemas recorrentes, ao longo de um tempo significativo. Os participantes
estabelecem rotinas para organiza¢do do conhecimento, de forma que possa ser Uutil
para cada um em suas unidades. E a pratica um produto de uma acg&o coletiva e néo
individual.

Lave e Wenger (1998; 2003; 2012; 2015), e Cox (2005), definem critérios
indicadores para que um grupo seja compreendido enquanto uma CoP, que estéo

listados no Quadro 8.

Quadro 8: Indicadores de uma Comunidade de Pratica.
- Rela¢Bes mutuas sustentadas, sejam elas harmoniosas ou conflituosas;
- Maneiras compartilhadas de engajamento para fazer as coisas juntas;
- Répido fluxo de informacdes e propagacado de inovacdes;
- Auséncia de comentéarios introdutérios, como se conversas e intera¢cdes fossem
continuagdo de um processo em Curso;
- R4pida exposicao de um problema a ser discutido;
- Coincidéncia substancial nas descri¢cdes dos participantes;
- Saber o que os outros sabem, o que podem fazer e como podem contribuir para o
empreendimento;
- |[dentidades definidas mutuamente;
- Habilidade para acessar de maneira apropriada acdes e produtos;
- Ferramentas, representacdes e outros artefatos especificos;
- Histérias locais compartilhadas, piadas internas, maneiras conhecidas de rir;
- Jargdes e expressdes na comunicacgao, assim como facilidade de produzir novos;
- Certos estilos reconhecidos como indicadores de que alguém é membro da comunidade;
- Discurso comum refletindo certa perspectiva de mundo.

Fonte: Elaborado pelo autor.

De acordo com tais indicadores, é possivel compreender qgue uma comunidade
se faz e se consolida a partir de posicionamentos de seus individuos com
responsabilidade sobre seu pertencimento. Para os autores, o0 pertencimento de um
individuo perante uma CoP nao esta ligado a relacdes de bens materiais, de uma
instrumentalizacdo, mas vinculado as relagfes interpessoais construidas pelos seus
participantes, em trés categorias, engajamento mutuo, empreendimento conjunto e

repertorio compartilhado, definidos no Quadro 9, a seguir.

Quadro 9: Categorias de relacdes interpessoais.

Categoria Descricéo

Refere-se a maneira pela qual os participantes atuam em uma CoP,
envolvendo competéncias individuais e coletivas. Porém, isso nao
significa que haja uma completa homogeneidade, pois 0 que torna o
envolvimento na préatica possivel e produtivo € o fato de haver
diversidade e complexidade, tensdo e conflito. Nas relagbes de
engajamento matuo os membros se vinculam, formando uma entidade
social (Wenger, 1998). O engajamento mutuo abarca contribuicdes e
competéncias complementares e sobrepostas, porque em uma CoP
as pessoas se ajudam mutuamente, logo, € mais importante saber

Engajamento
Mutuo
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como dar e receber ajuda do que tentar saber tudo sozinho (Wenger,
1998).
Refere-se ao comprometimento, a responsabilidade compartilhada
dos integrantes da comunidade. Para Wenger (1998) “a pratica dentro
de uma CoP nédo pode ser abstrata, tal pratica ocorre, antes de mais
nada, pois as pessoas ali presentes estdo engajadas em acdes cujo
significados sdo negociados uns com os outros”.
Refere-se aos recursos materiais e sociais que sao criados,
adaptados, estabelecidos ou incorporados pelos membros da
comunidade, por meio da participacao ativa. O repertério de uma CoP
vai além de aspectos materiais, possuem relagdes pessoais, inclui
“rotinas, palavras, ferramentas, formas de fazer as coisas, histérias,
gestos, simbolos, géneros, acfes ou conceitos que a comunidade
produziu ou adotou ao longo do tempo e que se tornaram parte de
suas praticas” (Wenger, 1998). A partir desse compartilhamento e
desenvolvimento de repertério, a CoP compreende, e pode construir,
caminhos para solug¢des de problemas recorrentes, que dependem de
uma interacdo consistente entre os membros.

Fonte: Elaborado pelo autor.

Empreendimento
Conjunto

Repertorio
Compartilhado

E preciso compreender também, que o repertério de muitas CoP ndo é
completamente produzido localmente, podendo ser importado, adotado e adaptado
para o seu proprio propdésito. Os elementos de um repertdrio, pelo fato de pertencerem
a prética de uma comunidade, ganham coeréncia, pois um Unico individuo pode
pertencer a mais de uma CoP simultaneamente, € o caso de professores de Quimica
da Educacao Basica, que ao mesmo tempo que pertencem a CoP de docentes, que
possui suas especificidades, como o uso de termos cientificos e pedagogicos, também
pertencem a uma CoP da sala de aula, em conjunto com seus alunos, tendo outras
especificidades e interesses distintos.

Essas trés dimensdes sao interligadas e possuem uma dinamica especifica,
pois estdo em constantes reformulagdes, sendo criadas continuamente. Assim, as
Comunidades de Pratica devem ser entendidas como um local de engajamento na
acao que ocorre por meio de relacdes interpessoais, conhecimento compartilhado e
negociacdo de empreendimento, e nas quais a negociacdo do significado ocorre na
pratica (Wenger, 1998).

De acordo com Wenger (1998), as CoP também se movem por meio de varios
estagios de desenvolvimento, caracterizados por diferentes niveis de interacdo entre

0os membros e diferentes tipos de atividades, como podemos observar no Quadro 10.

Quadro 10: Estagios de desenvolvimento das Comunidades de Pratica.

Estagio Descricao

- Pessoas enfrentam situacBes semelhantes, sem o beneficio de uma
Potencial préatica compatrtilhada;

- Encontram umas as outras e descobrem pontos em comum.
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Coalizao

- Membros se renem e reconhecem seu potencial;
- Exploram conectividades, negociam e definem um empreendimento
comum.

Ativa

- Membros se envolvem no desenvolvimento de uma pratica;

- Engajam-se em atividades conjuntas, criam artefatos, adaptam-se as
novas circunstancias, renovam o0 interesse, 0 COmMPromisso e 0s
relacionamentos.

Disperséo

- Membros nao envolvidos intensamente, mas a comunidade ainda esta
viva como uma for¢ca e um centro de conhecimento;
- Mantém contato, participando de reunibes e fazendo aconselhamentos

Memoravel

- A comunidade ndo é mais central, mas € uma parte significativa de
suas identidades;
Contam histérias, preservam artefatos e coletam memorias

Fonte: Adaptado de Wenger (1998).

Os estagios estdo apresentados, também, de forma grafica, na Figura 2, a

seqguir.
Figura 2: Estagios de desenvolvimento das Comunidades de Pratica.
ESTAGIOS DE A comunidade é
DESENVOLVIMENTO estabelecida e ;
segue atraves de A romusidade
A comunidade " ciclos de e fora de
Rede fraca de Membros se se encarrega de atividade suas utilidades
trabalho de juntam e sua pratica e CAR PO
pessoas com iniciam uma cresce mudam
topicos e comunidade Ativa
necessidades ‘
similares Madura Dispersa
Unido
Potencial

Descubra
pontos comuns
e prepare a
comunidade

Sustente

Monte modelos. energia, renove Deixe ir. defina

Encontre valores defina uma It eaaa uvm legado e
- .ol . b
pelo env glnmento agenda para eduque mantenha
nas z.am'xfiades de apgendizado e atos contato
aprendizado e lide com o encontre uma
planeje uma crescimento voz e ganhe
comunidade influéncia
3

Fonte: Adaptado de Wenger (1998).

As CoP se desenvolvem em torno de coisas que sdo importantes para seus

membros, sendo assim, as praticas estdo diretamente relacionadas com o

entendimento do que € importante para os participantes. Ainda de acordo com Wenger

(1998), “os membros se reunem, se envolvem, se desenvolvem, e se dispersam de

acordo com o tempo, a légica e o ritmo do aprendizado”, pois “a aprendizagem é o

motor da pratica e a pratica é a historia dessa aprendizagem”. Sendo assim, as CoP

nao sao fixas e ndo possuem membros fixos, sdo estruturas sociais que perpassam

geracoes e estdo sempre abertas para novos membros.
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Pensando em uma CoP dinamica, que possui abertura ativa para aproximacdes
de novos membros, no que tange os aspectos de aprendizagem social, ou seja, a
aprendizagem derivada da convivéncia com outro, Lave e Wenger (1991) definem que
essa aproximacao de um novo membro, e a efetivacdo de sua aprendizagem, se d4 a
partir do que denominam uma Participacdo Periférica Legitimada (PPL), conceito
introduzido pelas autoras para explicar como aprendizes se tornam participantes
plenos em uma CoP. A partir da PPL os participantes irdo assumir conhecimentos e
habilidades, podendo construir relacdes com os demais membros.

Segundo Hildreth e Kimble (2004), o conceito de PPL é complexo e, ao mesmo
tempo, composto por dimensdes que irdo desempenhar um papel fundamental na
definicdo do conceito, a saber: Participagdo, no engajamento em uma atividade em
que os participantes compartiiham o que estd atuagcdo representa em suas vidas;
Periférica, devido ao grau de envolvimento do membro com a comunidade; e
Legitimada, que diz respeito as relacdes de poder e as hierarquias na comunidade,
gue ndo sao necessariamente formalizadas.

Pensando nas CoP em termos de grupos que possuem suas relacdes
interpessoais, € possivel compreender que tais grupos tenham suas experiéncias
ligadas a partir de fatores socioculturais e, assim, evidencia-los enquanto grupos
culturais. Diante ao exposto, na proxima secdo apresentamos uma breve discussao
sobre a historia dos jogos digitais e dos VIdeogames, entendidos como elementos
culturais e que permitem afirmar a existéncia de uma comunidade especifica de
Jogadores de Videogame (Gamers), compreendida enquanto uma Comunidade de

Prética.

2.7 UMA BREVE HISTORIA DOS VIDEOGAMES

Os jogos digitais estédo presentes no nosso cotidiano ha pouco mais de 50 anos.
Eles surgem pelo interesse e trabalho de William A. Higinbotham, pesquisador da area
de computadores de um laboratério militar em Nova lorque, que utilizando um
osciloscopio e de forma experimental criou, em 1958, o primeiro jogo digital, que foi
batizado de “Tennis for Two”, que criou 0 padrdo que iria ser imortalizado
posteriormente o0 nome de Pong.

No entanto, os Videogames s6 vdo chegam ao publico em geral no ano de
1971, quando pesquisadores da Universidade de Stanford criaram a primeira maquina

de fichas eletrénica, um jogo de nave espacial denominado Galaxy Game, meses
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antes da Magnavox, braco estadunidense da holandesa Phillips, criar o primeiro
videogame caseiro, o Odyssey, aparelho de jogos eletronicos baseado em
transistores, pois ainda nao existiam microprocessadores.

O console consistia em um conector que se ligava a antena do televisor e
controladores com fio para dois jogadores simultaneos. A experiéncia do Odyssey era
desenvolvida a partir de 13 jogos, segundo a fabricante, mas que consistam apenas
em variacoes, usando elementos fisicos na tela da TV e a imaginacdo, de um Unico

jogo, semelhante ao Tennis for Two. A Figura 3 apresenta a visao geral do console.

Figura 3: Magnavox Odyssey, primeiro console de videogames.

Fonte: https://gamernareal.com.br/magnavox-odyssey/

Embora o Odyssey tenha sido o primeiro, outro console ocupa o lugar de
destaque entre o0s videogames mais antigos, produzido por uma empresa
estadunidense que durante anos foi praticamente sindnimo de jogos digitais em todo

0 mundo.
2.7.1 Surge a Atari

Em 1972, nos Estados Unidos, fazia sucesso o SpaceWar, um protétipo de jogo
desenvolvido por Steve Russel, em 1961, que consistia em um simples duelo de
naves, que funcionava em um grande computador. Entre os fas do jogo estava o
engenheiro Nolan Bushnell, viciado no jogo, que dedicou meses para pensar em um
projeto de expansao, pensando em ganhar espacos nos salfes de entretenimento,
até entdo repletos de jukebox e pinballs. Usando o nome Computer Spacer, Bushnell
montou seu protétipo e apresentou a empresa Nutting Associates, que gostou do

projeto e bancou a construgdo de varias maquinas, fabricadas em diferentes cores


https://gamernareal.com.br/magnavox-odyssey/
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para chamar atencéo do publico, como podemos ver na Figura 4.

Figura 4: Computer Space

Fonte: https://www.gameblast.com.br/2017/08/nolan-bushnell-trajetoria-atari-celulares.html

O jogo foi introduzido nos saldes, entretanto, devido ao seu alto grau de
complexidade e poucas instrucdes, ndo se popularizou. Frustrado, Bushnell jogou a
culpa do fracasso em seus socios e decidiu fundar sua prépria empresa, a Atari.

Ainda em 1972, Bushnell tem a ideia de fazer sua versao de Tennis for Two e,
com a ajuda de outro engenheiro, Ted Dabneym, criou o “Pong”, apresentado na

Figura 5, a sequir.

Figura 5: Pong, da Atari, versao Arcade (a esquerda) e versao doméstica (a direita), concorrente do

Odyssey e langado em 1974.

Fonte: https://www.gameblast.com.br/2014/05/pong-atari-blast-from-the-past.html

A variagdo Pong era melhor do que jogo original devido a melhorias
implementadas pelos criadores na jogabilidade, na velocidade e na diversao, e logo


https://www.gameblast.com.br/2017/08/nolan-bushnell-trajetoria-atari-celulares.html
https://www.gameblast.com.br/2014/05/pong-atari-blast-from-the-past.html
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se tornou um grande sucesso. Como o préprio nome sugere, € a versao digital do
Ténis, que em sua variacdo Ténis de Mesa € chamado de Ping-Pong, consistindo em
duas barras verticais simbolizando as raquetes e um ponto em movimento, a bola. As
maquinas da Atari foram um verdadeiro sucesso, permitindo a consolidacdo da
empresa no mercado estadunidense.

Com o sucesso da Atari e o surgimento do microprocessador, outras empresas
entraram no ramo dos jogos digitais. Em 1976, a empresa Fairchild Camera and
Instrument lanca o Channel F, o primeiro console da histéria a trabalhar com cartuchos
de jogos contendo Roms, ou seja, uma memoria para leitura interpretada pelo sistema.
O Channel F inaugurou a segunda geracao dos jogos digitais, pela primeira vez um
aparelho de videogame podia ter mais de um jogo diferente verdadeiramente, e ndo
utilizando a imaginagéao, como o Odyssey.

No entanto o grande sucesso da segunda geracao de consoles foi o Atari Video
Computer System, também conhecido como Atari VCS e posteriormente renomeado
como Atari 2600, que marcou mais de uma geragcdo de pessoas com jogos como
Enduro, Keystone Keepers e Adventure. A primeira versdo do console e a verséao

“Darth Vader” do Atari 2600 estdo apresentadas na Figura 6, a seguir.

Figura 6: Atari VCS, depois renomeado para Atari 2600.

Fonte: Videogame Database

O grande sucesso do videogame fez com que muitas empresas tentassem
adentrar ao mercado, gerando uma onda de jogos e consoles sem o minimo de
gualidade. Pensando no lucro, a Atari determinou que seus programadores deveriam
fazer um jogo do filme ET, o extraterreste, filme de Sucesso em 1982, em menos de
dois meses visando as vendas de Natal. O jogo foi um fracasso e deu inicio ao que

ficou conhecido como a crise dos videogames. Mas ndo no outro lado do mundo.
2.7.2 Direto do Japao: Pac-Man, Donkey Kong e Jump Man

Em 1979 o jovem japonés Toru lwatani inova e propde um jogo para atrair o
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publico feminino, que néo tivesse foco em violéncia. Sua ideia central era focada em
uma palavra japonesa, Taberu, que significa comer. Entdo, de sua imaginacao surge
uma bola amarela com a boca em formato triangular e que comia pastilhas enquanto
fugia de fantasmas, o Puck-Man, que para evitar problemas com a semelhanga com
termos chulos da lingua inglesa, foi renomeado Pac-Man, uma das personagens mais
marcantes dos jogos digitais. O jogador, em dinamica simples, deve conduzir o Pac-
Man por um labirinto, para comer objetos e evitar os fantasmas durante o trajeto.

Ainda em 1979, Hiroshi Yamaguchi, presidente de uma empresa de cartas de
baralho chamada Nintendo, convocou um de seus criadores de conteudo, Shigeru
Miyamoto, visando de criar um jogo inovador. O jogo elaborado, com inspiracao Obvia
na personagem King Kong, consistia na histéria de um gorila que havia fugido e
sequestrado uma mulher, sendo o papel do jogador tentar resgata-la, controlando uma
personagem que até o momento era conhecida apenas com Jump Man. Pensando
em romper fronteiras, o jogo foi batizado de Donkey Kong, que além de ter feito muito
sucesso, trouxe para os videogames um elemento atualmente essencial, contexto e
histéria para aproximacdo com as personagens.

A Nintendo, que tinha desenvolvido seu préprio Pong, nomeado Color TV-
Game, e tinha relativo sucesso no campo dos videogames portateis, com o0 Game &
Watch, resolveu aproveitar o sucesso do jogo e entrar no mercado de consoles. Surge,

entdo, a mais longeva histéria de producao de consoles da histéria.
2.7.3 Os Consoles 8-Bits e o Inicio de uma Rivalidade que Hoje é Historia

Em 1983, o mercado estadunidense ainda padecendo da crise dos
videogames, a situag&o oposta era vista no contexto do Japao. Entdo, em um mesmo
dia, em uma feira de eletrénicos, a Nintendo e a Sega, outra empresa japonesa,
lancam os seus primeiros consoles, denominados Family Computer (Famicom) e SG-

1000, que podem ser vistos na Figura 7, a seguir.

Figura 7: Famicom (esquerda) e SG-1000 (direita)
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Fonte: VideoGame Data Base

Como maior inovacgéao, a Nintendo resolve incluir no Joystick uma criacdo que
fez sucesso nos portateis, o d-pad, famoso controlador em formato de cruz,
posteriormente copiado por diversas empresas. Tendo maior poder computacional, o
Famicom dominou o mercado, fazendo a Sega investir em sucessores do SG-1000,
denominados Mark Il e, posteriormente, Master System.

Em 1985, ano de langamento do Master System, Miyamoto coloca nas mé&os
da Nintendo duas das maiores franquias de jogos eletrénicos da histéria. Pensando
em um mundo aberto, com calabouc¢os e monstros, nos apresentou The Legend of
Zelda, e dando protagonismo ao Jump Man, personagem controlavel de Donkey Kong,
e que ja tinha aparecido em outros jogos (Donkey Kong Jr., Wrecking Crew), o
transforma em encanador, Ihe da o nome de Mario e o presenteia com um irmao, Luigi.
Surgia o0 jogo Super Mario Bros., que se passava em um mundo de fantasia, no estilo
plataforma, e que foi sucesso absoluto.

Um ano mais tarde, a Nintendo volta seus olhos para o mercado americano e,
em parceria com a Worlds of Wonder, langa o Nintendo Entertainment System (NES)
a versao ocidental do Famicom. A Sega também busca o mercado do ocidente e lanca
0 seu Master System, em 1986. Por ser mais recente, o console da Sega era mais
potente, chamando aten¢&o na Europa, mas a Nintendo assumiu a ponta no mercado
estadunidense.

Esse primeiro capitulo da disputa entre Nintendo e Sega, embora importante,
parece ter servido apenas de introducdo para a guerra real, que ocorreu na proxima

geracéao.
2.7.4 Mega e Super: 16-bits

Em 1987, buscando novo félego na concorréncia com a Nintendo, a Sega lanca

uma nova aposta, o Mega Drive, langado nos Estados Unidos como Genesis, um
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console que com um chip de 16-bits, capaz de processar informacfes em velocidade
muito superior aos consoles que lideravam o mercado, o que garantia jogos de maior
imersdo, com mais cores e personagens mais detalhados.

Como liderava o mercado de 8-bits no mundo, a Nintendo demorou a responder
no campo dos 16-bits, mas, em novembro de 1990, lanca no Japéo o Super Famicom,
conhecido como Super NES ou Super Nintendo no ocidente. Esse novo console
apresentou um novo jogo dos irmdos Mario, Super Mario World, além de um controle
com seis botdes de acgéo, o dobro do Mega Drive, incluindo pela primeira vez os
shoulder buttons, dois botdées no topo dos controladores.

Muitos consideram a quarta geracdo como uma das mais importantes da
histdria, tendo como protagonista a disputa entre Nintendo e Sega, 0s maiores rivais.
Enquanto o Super Nintendo tinha uma maquina mais robusta, o Mega Drive era capaz
de ter jogos mais velozes e passou a contar com diversos periféricos que aumentavam
0 seu potencial de processamento, como o 32x e 0 Sega CD, adendo que foi inspirado
no PC Engine CD, da japonesa NEC, e que fez a Nintendo buscar uma possivel
parceria com a Sony, para producao de um equipamento semelhante. Este movimento

foi determinante para os caminhos nas geracdes posteriores.
2.7.5 Quebrando a Polaridade, Evoluindo Rapidamente e Unindo Rivais

A 5° geracgdo dos jogos digitais teve inicio com um pool de empresas, entre elas
a Panasonic, criando a 3DO e langando o primeiro console de 32-bits do mercado. A
Sega investiu no Saturn, mas manteve o foco também no Sega CD, periférico que deu
sobrevida ao Mega Drive, enquanto que a Sony, aproveitando da interacdo nédo
proficua com a Nintendo lancou seu préprio console, o PlayStation, sucesso absoluto
de mercado.

Com o triunfo do PlayStation sobre Saturn, principalmente pelo sistema da
Sony ter uma arquitetura que privilegiava jogos em trés dimensfes, com uso de
poligonos, e a demora da Nintendo, que ainda investia no seu sistema de 16-bits, a
Sega comeca a preparar um grande salto, que a histdria mostrou estar bem afrente
do seu tempo. Com a chegada do Nintendo 64, com versdes de Mario e Zelda em 3D,
a Nintendo volta com forca. Esse contexto culminou no langamento, em 1998, do
DreamCast, o grande salto da Sega, muito mais potente que seus rivais, mas que nao
se estabeleceu no mercado, causando a derrocada da empresa japonesa, que passou

a nao produzir mais consoles. Foi o fim de uma grande rivalidade, mas sem
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comemoracao da Nintendo, pois a Sony liderava o mercado.

O DreamCast, da Sega, tinha inaugurado a sexta geracao, com seus 128-bits,
sendo a Ultima a se preocupar com tal parametro. Apesar do pioneirismo e da
qualidade do console, com capacidade de armazenamento de 1 Gigabyte e conexao
com a internet, dos movimentos da Nintendo, que pela primeira vez considerou lancar
jogos em disco, no GameCube, e da chegada da poderosa Microsoft, com o X-Box, a
geracdo ficou marcada pelo sucesso absoluto do PlayStation 2, o console mais
vendido da histdria, muito pela sua qualidade e mais ainda pelo fator pirataria,
principalmente em mercados emergentes, como o Brasil.

Atualmente, depois de sucessos e fracassos, a Nintendo ainda se apresenta
como uma forga no mercado de consoles, no entanto, em uma situagao diferente, pois
embora a venda de seus produtos seja relevante, a Sony e a Microsoft dominam o
cenario de jogos de alto padréo, chamados de AAA. A disputa central, desde a sexta
geracao, fica entre uma das versdes do PlayStation e uma das versdes do X-Box, que
sempre seguem essa tendéncia, enquanto a Nintendo se coloca como mais criativa
ao nomear seus consoles.

Os jogos digitais estdo presentes em todos os continentes e movimentando
uma economia bilionaria, sempre inovando. No entanto, vale apontar que uma
industria que ja teve, na sua segunda geracdo, mais de 12 empresas disputando o
mercado, hoje se limita a trés produtoras de consoles, direcdo apontada pelo
capitalismo. E o cenario de momento, em 2025, ndo é diferente da tendéncia dos
altimos anos. A Nintendo, prestes a lancar novamente um console (Switch 2) fora do
intervalo geracional, deve concorrer apenas com a Sony, com a iminente saida da
Microsoft do mercado de consoles. Em um mercado marcado pela concorréncia, como

ficara o futuro dos consoles?

2.8 A COMUNIDADE DE JOGADORES DE VIDEOGAME E A IDENTIDADE GAMER

Nesta secao iremos discutir sobre os aspectos da Identidade Gamer e como
suas caracteristicas contribuem para compreender os jogadores de videogames
enquanto uma Comunidade de Pratica. Assim, inicialmente precisamos compreender
gue assim como toda Comunidade de Pratica possuem objetos culturais que as
legitimam, os jogos digitais sdo compreendidos como artefatos culturais para os
gamers.

Pensando em jogos como objetos culturais e buscando a defini¢do para cultura,
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corroboramos com Eagleton (2011), que entende o termo cultura como sendo uma
das duas palavras mais complexas de nossa lingua, junto ao termo “natureza”. Para
Duarte e Martins (2013), cultura é a atividade humana acumulada, envolve a acéo do
ser humano e sua relagdo com a natureza, para produzir sua existéncia. Entretanto,
dentro da perspectiva da sociedade moderna, a ideia de cultura abrange outros meios
e formas de pensar e agir. A cultura representa a realidade de grupos sociais, sendo
um aspecto que difere o homem dos demais seres vivos.

Na cultura temos a constituicAo de um patriménio informal, constituido de
saberes, crencas, valores, acoes, expectativas e convencdes normativas que podem
ser associados a um ou mais grupos. Cada cultura apresenta suas dimensdes e
caracteristicas préprias, constituidas por elementos essenciais. Entdo, os jogos
podem ser entendidos como esse patrimonio informal, que esta ligado diretamente
com as ac¢Oes dos jogadores.

Segundo Huizinga (2008), os jogos e brincadeiras podem ser compreendidos
como “atividades que nao exercem fungdes voltadas unicamente para a diverséao e
prazer, mas também condicionam nossa experiéncia com o mundo, desde o
desenvolvimento de faculdades cognitivas até a interagao com o outro”. O jogo possuli,
entdo, além de um carater cultural, uma interacéo entre os jogadores, compreendendo
uma possibilidade para formagéo de grupos sociais.

Para Callois (1990), a funcéo social do jogo atravessa todas as categorias de
jogo e atividades ludicas por ele propostas, pois pressupde o “jogar junto” e ndo a
atividade solitaria. A Comunidade Gamer, muitas vezes, € vista a partir de
compreensodes equivocadas por outras comunidades. Eventualmente encontramos
pessoas que enxergam 0S gamers apenas como um grupo de “desocupados”, que so
fazem jogar. Entretanto, na atualidade, o ato de jogar vai muito além de apenas uma
diversado, é compreendido como uma profissdo. Em 2008 um grupo de revistas (Hobby
Consolas, PlayMania e PC Mania), instituiram o dia 29 de agosto como o dia do gamer,
com a finalidade de reconhecer o papel dos jogos digitais nas diversas culturas.

Huizinga (2008), ja compreendia a acdo de jogar como um firmamento de
jogadores como grupos sociais. Para o autor, esses grupos sdo dotados de niveis de
formalidade variaveis, que por sua vez, podem até mesmo atingir a institucionalizagéo,

assim, as

[..] comunidades de jogadores geralmente tendem a tornar-se
permanentes, mesmo depois de acabado o jogo. Mas a sensacéo de
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estar ‘separadamente juntos’, numa situacao excepcional, de partilhar
algo importante, afastando-se do resto do mundo e além da duracéo
de cada jogo. O clube pertence ao jogo tal como o chapéu pertence a
cabeca. E claro que nem todos os jogos de bola de gude, ou de bridge,
levam & fundacéo de um clube. Seria demasiado simplista explicar
todas as associacOes a que os antropologos chamam de “fratrias”
(como por exemplo os clds, as irmandades etc.) apenas como
sociedades ludicas. Mas, mais de uma vez se verificou o quanto é
dificil estabelecer uma separacdo nitida entre, de um lado, os
agrupamentos sociais permanentes [...] e, de outro, o dominio lidico
(Huizinga, 2008).

Partindo de tais colocacdes, podemos afirmar que 0s jogos, possuem, em seu
cerne, um local de comunhé&o, de interacdo com o outro, ou seja, temos nos jogos um
processo que vai muito além de executar comandos preestabelecidos. No jogo é
possivel a construcdo de comunicacgdes e saberes.

Compreendemos que o fato da atividade gerar uma agregacao social em seu
entorno € um dos elementos que permite aos sujeitos transformarem essa atividade,
de modo a se adequarem a realidade vigente, assim como ocorre em outros
ambientes de nossa sociedade, como na escola, na igreja ou no trabalho. E esse
ponto que consideramos ser o elemento de comunicacdo mais forte presente nos
jogos: a capacidade de mediar interaces possibilitando transformacdes no proprio
jogo e para além dele.

A seguir, apresentamos o caminho metodologico seguido para a realizagdo da

pesquisa.
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3 METODOLOGIA

Essa pesquisa esta inserida em um viés qualitativo (Ludke e André, 1986), pois
muito mais que sistematizar os dados em valores numéricos, estamos preocupados
com a qualidade, ou seja, em explicar os fendbmenos observados com rigor,
procurando elementos que definem a natureza e explicam os resultados.

Nesta secao, inicialmente trataremos dos participantes da pesquisa, para em
seguida apresentar o percurso metodolégico proposto, que se divide em quatro
momentos, a saber: elaboragédo do roteiro guia de entrevistas, visando a construcao
de uma narrativa, entrevista com os Jogadores de Videogame, analise dos dados e

as reflexdes sobre a relacdes entre gamers e Comunidade de Pratica.

3.1 PARTICIPANTES DA PESQUISA

Os participantes da pesquisa foram 4 Jogadores de Videogame, chamados
culturalmente de gamers, convidados para discutir as questdes do instrumento
semiestruturado, visando a construcao da narrativa. Os participantes foram chamados
de Peach, Link, Diddy Kong e Ryu, em homenagem a personagens das franquias de

jogos “Super Mario Bros.”, “The Legend of Zelda”, “Donkey Kong” e “Street Fighter”,

visando identificacdo ludica e garantia de anonimato.

O contato inicial e os procedimentos de entrevista foram realizados durante um
evento da cultura Geek, o Imagineland, realizado na cidade de Jodo Pessoa/PB, no
segundo semestre de 2024, em trés dias. Um dos pavilhBes do evento era destinado
a jogos digitais, com langcamentos, divulgacédo de estudios brasileiros e jogos indies,
amostra de jogos e realizacdo de campeonatos diversos, de jogos como Street

Fighter, Free Fire e outros. Foi nesse espaco que os participantes foram recrutados.

Assim, ap0s o contato inicial e o estabelecimento do local da entrevista, 0s
participantes receberam o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE), que
foi assinado por eles, pois buscamos considerar apenas pessoas que fossem maiores
de idade. Esse termo preserva a identidade, a imagem e a voz dos participantes e
garante, sem prejuizos, a desisténcia durante o processo de pesquisa.

Consideramos outros aspectos relacionados a ética na pesquisa com seres
humanos, destacando como riscos: o constrangimento, ao ndo ser compreendido

durante a construcdo da narrativa, e 0 cansaco, uma vez que 0O relato pode se
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estender, causando desconforto pelo tempo de fala e pelo ambiente, uma vez que as
entrevistas ocorreram durante o evento pago, com varias atracoes simultaneas. Para
minimizar os riscos, buscamos uma relacao cordial com os participantes, aceitando o
tempo destinado para as respostas, definido por cada um deles, evitando for¢car mais
detalhes sobre uma resposta ou questbes adicionais em excesso que pudessem
atrapalhar a experiéncia no evento. Quanto aos beneficios, destacamos ao
participante a possibilidade de refletir sobre a sua histéria em relacdo aos videogames,
bem como a contribuicdo para o reconhecimento social da Comunidade de Pratica
dos Jogadores de Videogame.

O projeto de pesquisa que guiou a producdo desta dissertacdo foi submetido
ao comité de ética na pesquisa com seres humanos da Universidade Federal Rural
de Pernambuco (CEP/UFRPE), por meio da plataforma Brasil, e aprovado sob nimero
de processo 80034224.0.0000.9547.

3.2 INSTRUMENTO PARA COLETA DE DADOS

Essa pesquisa buscou utilizar elementos relacionados a construgdo de
narrativas a partir da realizacdo de entrevista, assumindo uma relagdo com a
perspectiva de entrevista narrativa, contudo, sem seguir totalmente o modelo central
difundido na literatura, proposto por Fritz Schiitz na década de 1970, que buscava
obter dados sobre as experiéncias dos entrevistados, passiveis de identificacdo das
estruturas sociais que moldam essas experiéncias.

Segundo Jovchelovitch e Bauer (2002), as entrevistas narrativas visam
encorajar e estimular o informante, que € o entrevistado, a contar algo sobre algum
acontecimento importante de sua vida e do contexto social, de forma geral ou dirigida
para um viés especifico. Essa caracteristica desta modalidade de entrevista nos levou
a considerar tal modelo, pois o nosso foco é entrevistar os membros da CoP
Jogadores de Videogame em ambientes especificos, que envolvem os jogos digitais
(eventos, campeonatos), espacos de interacdo sociocultural dos participantes da
pesquisa.

Concordamos também com os autores quando apontam para a importancia de
o entrevistador utilizar apenas a linguagem que o informante emprega, sem impor
qualquer outra forma, ja que o método pressupde que a perspectiva do informante se
revela melhor ao usar sua linguagem espontanea. Buscaremos seguir essa

recomendacao ao longo do processo de entrevista, evitando dirigir as respostas a
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partir da forma em que o diadlogo sera construido.

Creswell (2014), destaca que ha, nas entrevistas narrativas, uma importante
caracteristica colaborativa, uma vez que a historia emerge a partir da interagcéo, da
troca, do dialogo entre entrevistador e participantes. Buscamos esse tipo de
abordagem, pois, muito mais que colocar os participantes para responder perguntas
diretas e objetivas, temos interesse em uma imersao no dialogo, que € inerente a essa
metodologia.

Assim, tal modelo de entrevista busca fazer emergir na profundidade interna do
entrevistado, por meio da fala livre, ideias sobre o campo de didlogo, permitindo uma
fluidez na trajetéria de vida dos participantes. Para Schitz (2010), a entrevista
narrativa € um procedimento de construcdo de dados de pesquisa socioldgica, cujo

objetivo é reconstruir acontecimentos sociais a partir da perspectiva dos informantes.
3.2.1 Roteiro da Entrevista

Apés a definicdo dos participantes da pesquisa, elaboramos um roteiro para
entrevista narrativa, visando a obtencao dos dados, a partir da gravacao do dialogo
mediado pelo instrumento. Usamos o modelo de obtencdo moldado por
Jovchelovitch e Bauer (2002) que aponta as principais fases de uma entrevista

narrativa, que pode ser observado no Quadro 11.

Quadro 11: Fases de uma Entrevista Narrativa.

Estagio Descricdo (Regras para Entrevista)
- Exploracéo do campo;
Preparacéo - Formulacdo de questdes exmanentes, ou seja, que emergem dos

objetivos da pesquisa.

- Formulacgéo do topico inicial para narragao;

- Emprego de auxilios visuais (opcional).

- N&o interromper;

- Motivar o prosseguimento da narragdo somente com encorajamentos
nao verbais;

- Esperar para sinais de finalizacao.

- Usar somente expressdes como “Que aconteceu, entao?”, para
conectar as ideias e buscar conhecer mais sobre o que estd sendo

Iniciacdo

Narracéo central

narrado;
Fase de - Nao opinar ou fazer perguntas sobre atitudes;
perguntas - N&o discutir sobre contradigdes;

- Nao fazer perguntas do tipo “Por qué?”;
- Avancar das perguntas exmanentes para perguntas imanentes, ou
seja, que emergem do relato do entrevistado.
- Parar de gravar,
Fase conclusiva | - Se necessario, reavaliar algumas perguntas do tipo “Por qué?”;
- Fazer anotacdes imediatamente depois da entrevista.
Fonte: Adaptado de Jovchelovitch e Bauer (2002).
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A entrevista narrativa teve como objetivo fazer com que os entrevistados
expressassem diferentes formas de falar, associadas a modos de pensar 0s conceitos
de Vida, Morte, Energia e Substancia. O instrumento € composto por questdes abertas
e questdes relacionadas a multimidias, como imagens e videos relacionados aos
videogames, além de um momento em que determinados jogos foram disponibilizados
para, a partir deles, observarmos a narrativa. E importante evidenciar que o0 momento
de gameplay foi realizado utilizando um console portatil, adquirido para a pesquisa,
com todos os jogos obtidos de forma legal.

O Quadro 12, a seguir, apresenta o roteiro de entrevista usado nessa pesquisa.

Quadro 12: Roteiro de Entrevista

Parte 1: Perguntas

1 Na sua prética, enquanto jogador de videogame, como sao percebidos os conceitos de
vida, morte, energia e substancia? Existem relagdes entre eles?

2 Vocé acredita que esses conceitos podem ser compreendidos da mesma forma,
independente do contexto? Como vocé percebe, por exemplo, a ideia relacionada a
cada um desses conceitos na realidade e nos jogos? Explique e dé exemplos, se
possivel.

3 Qual a relacdo entre os pares de conceitos vida/morte e energia/substancia, tanto na
realidade como nos jogos?

4 Existe algum jogo que vocé tenha jogado e tenha mudado sua visdo de mundo? Essa
mudanca ocorreu, em alguma situacdo, envolvendo os conceitos envolvidos?

Partes 2 e 3: Midias
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Ainda, videos dos jogos Super Mario World (Super Nintendo), River Raider (Atari 2600) e
Sonic (Mega Drive) foram apresentados aos participantes, utilizando um aparelho
Smartphone.

Parte 4: Jogos

Alguns jogos foram disponibilizados a partir de um console portétil, dando preferéncia a
classicos, pela maior possibilidade de serem reconhecidos pela comunidade. A interacéo
com os jogos ficou totalmente dirigida para a escolha dos jogadores, que ficaram livres
para jogar ou ndo o jogo, progredir rapidamente na gameplay ou imergir completamente
na partida, enquanto relata suas experiéncias com os videojogos, em destaque para os
conceitos de Vida, Morte, Energia e Substancia.

Fonte: Elaborado pelo autor.

3.3 AENTREVISTA E A ANALISE DOS DADOS

As entrevistas foram realizadas de forma individual, prioritariamente, com
registro audiovisual captado por minigravador e camera digital, com posterior
transcricdo, na integra. Em seguida, o texto transcrito foi separado em trechos,
correspondente a episodios, estes entendidos como recortes com inicio, meio e fim,
gue se constituem de discussbes relevantes quanto aos nossos objetivos,
principalmente os que permitem a identificagdo das zonas dos perfis conceituais de
Vida, Morte, Energia e Substancia, por meio da relagéo entre as formas de falar e os
modos de pensar (Mortimer, 2001).

Para o mapeamento das zonas, foi elaborada uma planilha eletronica,
importante ferramenta de auxilio das analises, em que destacamos as falas em que
identificamos as zonas dos perfis conceituais, em cada episédio, com a finalidade da
elaboracao de graficos e quadros, visando sistematizar os dados quanto a emergéncia
das zonas no conjunto analisado, permitindo a realizagao de inferéncias.

Por fim, buscamos elencar alguns elementos importantes para a identificacéo
dos modos de pensar, nas formas de falar, sobre os conceitos elencados nesta
Comunidade de Pratica, de acordo com os seguintes critérios: (1) analogias entre
elementos dos jogos e como eles representam de modo visual os conceitos cientificos;
(2) emergéncia dos mais variados significados que existem para um mesmo conceito
a depender do contexto inserido nos jogos; e (3) tomada de consciéncia dos
participantes da pesquisa na identificacdo dos contextos de uso de cada zona dos

diferentes perfis conceituais.
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4 RESULTADOS E DISCUSSAO

Apos a realizacéo das entrevistas, buscamos analisar a emergéncia das zonas
dos perfis conceituais de Vida, Morte, Energia e Substancia. Apresentamos,
separadamente, a analise e discussdo das partes de 1 a 4 da entrevista, sendo a
analise da parte 1 centrada na resposta as perguntas, em situacao geral e pensando
nas especificidades dos jogos, das partes 2 e 3 com foco nas imagens e nos videos,
que guardam relacdo com a natureza imagética das situacdes apresentadas, frame
dos jogos e pequenos videos de captura de tela, que possuem natureza diferente das
questdes apresentadas na primeira parte do roteiro, e, por fim, a parte 4, que esta

focada na escolha dos jogos perante os participantes da pesquisa.

4.1 ANALISE DAS PERGUNTAS ABERTAS

Iniciando com a primeira parte da analise, apresentamos o Quadro 13, a seguir,
com as respostas fornecidas pelos participantes a pergunta 1: “Na sua pratica,
enquanto jogador de videogame, como sao percebidos os conceitos de vida, morte,

energia e substancia? Existem relacdes entre eles?”

Quadro 13: Respostas a pergunta “Na sua pratica, enquanto jogador de videogame, como sao
percebidos os conceitos de vida, morte, energia e substancia? Existem relagdes entre eles?”

Participante Respostas Zonas

Sim, Seja em coisas mais basicas como Externalista (Vida)
0 jogo de luta, que se tem uma barra de
vida ou qualquer coisa que envolva luta Relacional (Vida)
no geral, Dark Souls, vocé tem que
acabar com a vida do inimigo, vocé Existencialismo (Morte)

Peach tem que falar estratégigs pra fazer o _ _
inimigo correr, ou entéo jogos que vocé | Energia como algo material
tém itens de cura que vocé pode usar (Energia)
para reviver e continuar suas acdes.
Tem sempre esse conceito, que vocé Generalista (Substancia)
tem que saber manobrar direitinho pra
vOCcé conseguir continuar o jogo. Naturalista (Morte)
Existe, por exemplo, um jogo de luta, no
primeiro round, ele tem um life, né? E
0 objetivo € o qué? Objetivo é bater,
meter porrada no personagem, igual Externalismo (Vida)
oponente, a gente secar a vida dele,
certo? Quando a vida dele acaba, é... Relacional (Vida)

Link significa que ele ndo morreu de fato,

mas assim, ele chegou a nocaute, né? Naturalista (Morte)
Nocaute, ou seja, nao é uma morte. Mas
ele chega em nocaute, né? Em um jogo Existencialismo (Morte)
de bater, dai entdo ele ganha
poderes, 400 poderes especiais que
ele tem, certo? A intencdo vida real
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I6gico, mas que a gente pode dizer
qualquer... de forma diferente,
dependendo do contexto.

Diddy Kong

No que diz respeito do videogame,
Vida eu considero como uma
tentativa de vocé trilhar um caminho,
trilhar uma fase, algo do tipo. Morte seria
guando vocé, por qualquer que seja o
motivo, ndo consegue concluir o seu
objetivo e vocé tem uma parada
brusca ali, entdo muitas vezes vocé
tem que reiniciar, essa seria a morte
dentro do videogame, né? Energia é
como algo que vocé usaria pra fazer
alguma habilidade utilizar alguma
coisa dentro do jogo, e substancia
seria algum componente, seja de
algum equipamento ou de alguma
coisa dentro do jogo.

Relacional (Vida)
Existencialismo (Morte)
Naturalista (Morte)

Energia como algo material
(Energia)

Energia como agente causal
das transformacgdes
(Energia)

Generalista (Substancia)

Ryu

No videogame vocé vive e morre e
repete, certo? Uma coisa ndo existe
sem a outra, sempre que tiver algum
desafio grande, provavelmente vocé
vai morrer, mas de alguma maneira
vocé vai voltar, entdo, percebo os
conceitos bem diferentes da vida real.
Eu entendo o videogame mais ainda
como uma tentativa e erro. Entdo, um
conceito de vida € uma tentativa, e 0
conceito de morte € uma tentativa
gue foi frustrada, volto e comeco de
novo. Energia eu tendo a associar com
a quantidade de tempo ou a
guantidade de disponibilidade que eu
tenho para poder executar alguma
coisa que eu quero dizer com isso?
Num jogo a energia € o que me deixa
jogar, se eu tenho energia, eu posso
jogar, se ndo tenho energia nao
posso jogar, mas nhum jogo igual no
Street Fighter, energia é a vida, se eu
tenho a energia, eu continuo na luta,
se eu ndo tenho energia, morro
certo? Entdo eu os vejo conectados a
energia e vida, mas depende muito do
estiio de jogo que eu estou me
engajando.

Relacional (Vida)
Naturalista(Morte)
Existencialismo (Morte)

Energia como movimento
(Energia)

Energia como agente causal
das transformacdées
(Energia)

Energia como algo espiritual
ou mistico

Se eu for para jogos, tipo Gran Turismo,
por exemplo, que €é um jogo
puramente de corrida, eu néo tenho
conceito de vida e morte. Na verdade,
0 maximo que ele faz é evocar alguma
coisa na minha cabeca do tipo como se
eu fosse o piloto ou algo assim, mas os
conceitos de vida e morte ndo passam.

Relacional (Vida)
Externalismo (Vida)

Funcional/Utilitarista
(Energia)

Generalista (Substancia)
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A energia é o tempo que eu tenho
para dedicar a ele (0 jogo) o conceito
de substancia nunca surge, a ndo ser
gue seja algo bem técnico e especifico.
Estou jogando um jogo de RPG eu
preciso encontrar um item ou uma
substancia para poder criar outra
coisa, beleza? Agora o conceito
substancia como um todo nunca
apareceu na minha cabeca jogando de
uma maneira clara.

Fonte: Dados da Pesquisa.

Ao analisar as falas dos participantes, usando a relagéo entre formas de falar
e modos de pensar, foi possivel observar a emergéncias de diferentes zonas dos
perfis conceituais de Vida, Morte, Energia e Substancia.

A participante Peach atribui os conceitos de Vida a presenca de barras de vida,
eventualmente chamadas de “life” pelos jogadores, em determinados jogos. Essa
associacdo esta diretamente relacionada com a capacidade da participante
compreender que, naquele universo, a vida pode ser relacionada com um item e/ou
material externo as personagens dos jogos, caracterizando a zona Externalismo, do
perfil conceitual de Vida, que compreende o conceito a partir de fatores externos ao
ser, nesse caso a “barra de vida”, elemento comum em jogos digitais, que tem como
principal funcdo orientar os jogadores a sua capacidade vital dentro do jogo.

Em um segundo momento, a participante expressa que a vida, em jogos como
Dark Souls!, esta diretamente relacionada com a capacidade da personagem,
controlada pelo jogador, em retirar a vida do oponente, uma associacao atribuida as
conquistas e relacdes de tarefas oriundas de determinados jogos. Aqui, associamos
a compreensdo de Peach com as zonas relacional, do perfil conceitual de Vida, e
existencialismo, do perfil conceitual de Morte, pois temos, na primeira, a vida
compreendida a partir de visdes recorrentes no cotidiano, especificamente na relacao
entre a vida e a morte dos oponentes, uma vez que Nno jogo a personagem precisa
matar o inimigo para sobreviver. Na segunda, tal zona compreende as acdes e/ou
legados deixados apOs a morte, ou seja, no contexto dos jogos digitais, a morte pode
ser compreendida como uma falha da personagem, que morre quando ndo consegue
cumprir determinadas ac¢des, ocasionado a vitéria do oponente. E possivel observar,

nas falas da participante Peach, marcadores das zonas supracitadas.

! Dark Souls é uma série de jogos de RPG de ac¢do desenvolvida pela FromSoftware, fazendo parte
do subgénero Soulslike, caracterizados pela sua dificuldade excessiva.



54

Analisando os modos de falar do participante Link, inicialmente temos a
compreensao relacionada a zona extenalismo, do perfil conceitual de Vida, quando o
participante relata que no jogo existe um “life”, a vida das personagens, também
relacionada de forma externa, assim como havia apontado Peach. Link relata, ainda,
qgue no jogo a vida esta associada com processo de “secar” a vida do inimigo, a
partir do combate e das “porradas” que sao efetivadas, assim, percebemos elementos
das zonas relacional, do perfil conceitual de Vida, e naturalista, do perfil conceitual de
Morte, na ideia de relacionar a vida a capacidade natural que permite infringir dano ao
oponente e nao receber dano de volta.

Ainda na narracéo de Link, destacamos a emergéncia da zona existencialismo,
do perfil conceitual de Morte, marcada pelo advento da morte do inimigo, sendo este
um ponto fixo na construcao narrativa do participante, que percorre toda a historia das
personagens.

O participante Diddy Kong buscou relacionar os conceitos apresentados com a
realidade do jogo, fazendo uma associagcdo direta dos conceitos com a ideia de
finalizar tarefas, mais especificamente, trilhar um caminho. Compreendemos essa
expressdo como emergéncia da zona relacional do perfil conceitual de Vida, uma vez
gue o participante relaciona a vida com a tentativa de trilhar um caminho,
compreensao oriunda de sua vivéncia com 0S jogos, uma vez que as agles
majoritariamente estdo voltadas a completar fases, realizar determinadas tarefas,
solucionar quebra-cabecas, ou seja, uma relacéo direta entre a capacidade de realizar
essas tarefas e a necessidade de se manter vivo no jogo.

Em um segundo momento, o participante faz emergir a zona existencialismo,
do perfil conceitual de Morte, quando compreende esse conceito como o ato de n&o
realizacdo de determinadas acdes, ou seja, a morte € uma consequéncia do nao
cumprimento das tarefas, da ndo construcdo de um legado, inexistente perante a falta
da capacidade da realizacdo destas tarefas, o que, no jogo, pode ter como
consequéncia a morte. Destacamos também a zona naturalista, também do perfil de
morte, quando o participante relaciona o0 conceito com a parada brusca de
determinada acdo, o que ocasiona uma morte sem capacidade de reiniciar. Tal
zona compreende a morte como a incapacidade de realizacdo de movimentos, bem
como a ndo capacidade de ter batimentos cardiacos ou fluxo sanguineo, e olhando
especificamente para jogos digitais temos 0 processo de nao reiniciar a barra de

vida.
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Por fim, para esta primeira pergunta, analisando a resposta do participante Ryu,
destacamos inicialmente as zonas relacional e naturalismo, dos perfis conceituais de
Vida e Morte, respectivamente, quando o participante compreende que vida e morte
compdem um dimero em processo de repeticdo e que ambos 0s conceitos estao
interligados, ndo existem um sem o0 outro. Apontamos tais emergéncias por
evidenciar, na fala do participante, que o jogo permite a acdo de repetir a vida e,
consequentemente, “barrar” o processo de morte, se considerarmos este definitiva e
irreversivel. Destacamos também a zona existencialismo, do perfil conceitual de
Morte, na fala do participante Ryu, que demonstra compreender que a morte pode ser,
na dimenséo do jogo, associada a uma tentativa falha, ou seja, € o resultado de uma
acdo sem éxito, que ocasiona um “nao legado” a ser construido e/ou deixado.

Quanto ao conceito de Energia, Ryu faz emergir diversas zonas do perfil
conceitual. Inicialmente ele atribui ao conceito de Energia a ideia de quantidade de
tempo e disponibilidade para realizar acdes, que compreendemos como um
elemento da zona Energia como agente causal das transformagdes, uma vez que a
acdo no campo do jogo estad diretamente relacionada com a disponibilidade de
Energia, ou seja, a Energia é o agente de disparo para realizacdo das acdes pela
personagem no jogo. Essa compreenséo pode ser entendida a partir das relacdes do
participante no cotidiano, de ter energia para caminhar, correr, fazer exercicios fisicos,
mas especificamente no mundo dos jogos, a energia permite concluir fases, realizar
tarefas, ou seja, € facilitadora da realizacdo de acgodes.

Na sequéncia, o participante continua a discutir o conceito de Energia em
situacOes dos jogos, no ato de jogar ou n&o jogar e com a ideia da energia sendo
vida. Destacamos inicialmente as zonas Energia como movimento e Energia como
agente causal das transformacdes, do perfil conceitual de Energia, que emergem
guando Ryu fala que € necessario energia para jogar, ou seja, precisamos de energia
para mover as maos, os olhos, tomar decisbes e executar os comandos, 0S
movimentos, uma vez que essa zona destaca a necessidade da energia para que algo
esteja em movimento, e o participante destaca que a acao de jogar € um movimento,
gue pode ser iniciado antes do surgimento do plano do jogo quando o jogador se move
para ligar o console, escolher o jogo, acionar o botédo de start, e persiste no ato de
jogar, como falamos anteriormente. Também podemos associar o0 movimento as
acOes que ocorrem no plano do jogo, a personagem também necessita de energia

para se mover. Além disso, em ambos 0s casos, a Energia é o mecanismo que dispara
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a acao relacionada ao jogar e ao que acontece, também, no plano do jogo.

Ainda na discussdo de Ryu sobre o conceito de Energia, destacamos a
emergéncia da zona relacional, do perfil conceitual de Vida, quando o participante diz
que Energia é Vida, o que demonstra uma percepcdo de interligacdo entre os
conceitos, ou seja, NoS jogos 0S conceitos parecem ter uma relacdo de dualidade, é
preciso de energia paraviver, se perco essa energia, eu morro, citando o contexto
do jogo Street Fighter?. Essa percepcédo também aponta para uma ideia vitalista de
Energia, que € a base epistemoldgica para a zona Energia como algo espiritual ou
mistico, do perfil de Energia.

Em outro momento Ryu cita suas experiéncias com o jogo Gran Turismo3, citando
nao conseguir, neste jogo, visualizar os conceitos de Vida e Morte, uma vez que nao
sdo apresentados seres vivos no jogo, apenas carros. Destacamos aqui a zona
relacional, do perfil conceitual de Vida, ja que este conceito esta atrelado, pelo
participante, a principios biolégicos, uma vez que a concepc¢éao de vida no mundo real
estéa relacionada com a vida animal, sendo assim, o participante ndo compreende vida
no jogo em questdo pois nao visualiza elementos que permitam tal associagéo
naquele cenario, no qual ndo consta a presenca de personagens animais.

Ainda, na discussdo sobre o jogo de corrida, temos a emergéncia da zona
funcional/utilitarista, do perfil de Energia, ao compreender que a energia no jogo citado
esta ali relacionada como tempo dedicado ao processo de jogar, ou seja, é algo
reconhecido fora do plano de jogo e que permite que 0 jogo, Sem Sse preocupar com
outros elementos relacionados ao conceito. Também observamos a presenca da zona
generalista, do perfil conceitual de Substancia, quando o participante destaca que a
substancia nunca surge, a ndo ser em questdes especificas, como coletar itens em
um jogo de RPG, ou seja, a substancia é vista apenas em relagcdo a composicéo de
determinados itens e ndo existe um aprofundamento do conceito em termos de
caracteristicas e propriedades fisico-quimicas, apenas é algo presente em todas as
coisas. E interessante pontuar que Ryu cita um jogo de corrida de carros e néo
relacionada o combustivel, que existe no plano de jogo, aos conceitos de Energia e

Substancia.

2 Street Fighter € uma longeva série de jogos de luta produzido e publicado pela Capcom, para arcade
e diversos consoles e computadores, que tem no segundo jogo, Street Fighter 2, um marco
revolucionario nos jogos de luta, gerando também animes, filmes e brinquedos.

3 Gran Turismo é uma série de jogos de automobilismo desenvolvida pela Polyphone e publicada pela
Sony, exclusivamente para consoles Playstation.
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O Quadro 14, a seguir, apresenta as respostas para a pergunta 2: “Vocé acredita
gue esses conceitos podem ser compreendidos da mesma forma, independente do
contexto? Como vocé percebe, por exemplo, a ideia relacionada a cada um desses

conceitos na realidade e nos jogos? Explique e dé exemplos, se possivel”.

Quadro 14: Respostas a pergunta ““Vocé acredita que esses conceitos podem ser compreendidos da
mesma forma, independente do contexto? Como vocé percebe, por exemplo, a ideia relacionada a

cada um desses conceitos na realidade e nos jogos? Explique e dé exemplos.

Participante

Respostas

Zonas

Peach

Em Resident Evil 7, o Ethan, pra ele néo
morrer, ele simplesmente tem a mao
cortada e ele usa um item de cura pra colar
a méao de volta. Isso ndo acontece na vida
real. E muito como vocé ver, tem essa quebra
da realidade e a ficcdo, o jogo fica muito
divertido, porque se ele ficar muito realista, vai
ficar chato, porque a morte e a vida sao coisas
muito chatas na vida real. Ninguém gosta de
morte na vida real. Ai, justamente, se vocé
morrer uma vez e acabou, 0 jogo nunca
teria sido muito divertido. E sempre bom ter
essas percepcdes mais diferentes de jogo,
tipo porcdo de cura ou esse tipo de coisa,
justamente pra vocé saber como mexer e
evitar esse tipo de coisa. E coisa que n&o
tem na vida real, mas totalmente diferente.

Relacional (Vida)
Internalismo (Vida)
Naturalista (Morte)

Externalista (Vida)

Link

Se eu for olhar a realidade com relacéo ao
jogo, fazer essa comparacao, ndo! Porque
no jogo eu posso bater forte e sobreviver, na
vida real ndo, na vida a gente néo vai
sobreviver se receber um “ataque especial’
feito no jogo.

Relacional (Vida)

Diddy Kong

Definitivamente ndo. E porque quando eu
defino morte como algo pra vocé
recomecar, e morte pra gente, pelo menos
dentro da minha crenca, ndo existe
recomeco, a gente jA tem uma diferenca
brusca. E vida dentro do jogo é mais uma
tentativa, né? Porque vocé sabe que vocé
pode recomecar. E eu acho que a vida da
gente, por ndo ter o recomego, tem que
conseguir ficar totalmente diferente. So6
tem uma, né? E o modo Hard, ou voceé vai, ou
vocé vai, né?

Energia como algo
espiritual ou mistico
(Energia)
Existencialismo (Morte)
Religiosa (Morte)

Relacional (Vida)

Naturalista (Morte)

Ryu

E bem na linha do que eu respondi no anterior,
para mim, eles sdo compreendidos
totalmente dentro do contexto, por exemplo
em Gran turismo, conceito de vida e morte
nem existe, substancia, menos ainda. O que
tenha talvez energia, porque tem o tempo
ali que eu vou poder me dedicar, mas € um
conceito mais meu do que do jogo em si. E

Energia como agente
causal das
transformacoes
(Energia)

Energia como
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um tipo o jogo, o Gran Turismo ndo tem movimento (Energia)
nenhum desses quatro conceitos claros para

mim, enquanto eu estou jogando o jogo. Para Relacional (Vida)
dar um exemplo, quando eu vou para um jogo
tipo Street Fighter, a minha energia, a minha Naturalista (Morte)

vida sdo basicamente a mesma coisa, ela
acabou, morri e tem que comecar de novo. SO | Existencialismo (Morte)
gue é diferente de como eu percebo no ciclo
da vida, porque na vida... a vida é o que eu Externalismo (Vida)
tenho. Eu estou vivendo aqui, agora. Eu

morri, fim. Ninguém sabe o que é que Energia como algo
acontece depois, né? Entdo ele se espiritual ou mistico
desassocia. E ai quando vocé vai para alguns (Energia)

jogos, aqueles que vocé morre e tem que
comecar de novo, nao €? E vocé fica fazendo
esse ciclo infinito e tal que esta muito na
moda agora. Entdo eu percebo dentro desses
jogos que é normal, tipo um RPG que vocé vai
morrer, reviver... vocé precisa de um item
especifico, se ndo acabou. Ah, foi um jogo tipo
Gran Turismo, tem? Dos quatro conceitos... E
ai quando eu me relaciono com a vida, com a
vida real? A vida e morte é tipo, vida é o que
eu tenho, morte eu ndo tenho. Energia eu
conecto com a disposi¢cdo que eu tenho
para poder fazer as coisas, ndo é? Entéo
tudo hoje eu tenho energia para poder ir
para academia, hoje eu tenho energia para
trabalhar, eu tenho energia para isso, para
aquilo.

Fonte: Dados da Pesquisa.

Ao analisarmos as respostas da participante Peach, citando o jogo Resident Evil
74, ela diz que a personagem Ethan, para ndo morrer decide amputar um membro, e
a dindmica do jogo permite a reconexao com ele, o que evitaria uma possivel morte.
Destacamos a emergéncia das zonas relacional e naturalismo, respectivamente dos
perfis conceituais de Vida e Morte, uma vez que a compreensao da relacéo entre os
conceitos estd diretamente associada com a realidade do jogo, no ambiente
especifico que permite acdes que fazem com que o personagem possa sobreviver a
um evento que, no mundo real, poderia ocasionar sua morte.

A compreensdo dessa situacdo por Peach nos remete a algo que é recorrente,
devido a intencionalidade dos gamers designer, que usam de elementos
contrafactuais (Ramos e Piassi, 2017), ou seja, que ndo sao presentes na realidade

gue vivemos, uma vez que a ideia central dos jogos € manter os jogadores o0 maximo

4 Resident Evil 7: Biohazard, lancado para Playstation 4, Playstation 5, Xbox One e Xbox Series é 0
sétimo capitulo de uma série do género survivor horror desenvolvida pela Capcom, centrada em
ambientes urbanos apocalipticos infestados de zumbis e outras criaturas.
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de tempo possivel entretidos, assim, eles constroem estratégias para evitar o que, em
situacdes reais, poderia finalizar a partida, ao tempo que também motiva a vivéncia
no contexto fantastico.

A participante Peach faz emergir, também, a zona Externalismo, do perfil
conceitual de Vida, ao relatar que o jogo fica mais divertido com as acdes que
permitem as personagens ficarem vivos, como o caso de itens de cura, marcador
desta zona, ja que sao artefatos que permitem as personagens ganharem vida extra
ou ampliar a barra de vida. Ainda, gostariamos também de pontuar a frase dita pela
participante: “‘Ninguém gosta de morte na vida real. Ai, justamente, se vocé morrer
uma vez e acabou, o jogo nunca teria sido muito divertido”, que compreendemos como
elementos constante na Comunidade de Pratica de Jogadores de Videogame, que
tem como um dos objetivos centrais a diverséo, e que a partir do momento que essa
acao é efetivada perante um membro, ele é parte dessa CoP, tal como descrito no
processo de legitimacédo do participante perante a comunidade.

Ja o patrticipante Link compreende a o conceito de Vida de forma diferente nos
jogos e na vida real, pois no jogo é possivel receber danos e sobreviver, algo que
mundo real, ndo é verdadeiro para grande parte dos danos, como cair de uma altura
elevada, levar alguns tiros ou explodir.

Diddy Kong compreende que o0s conceitos ndo podem ser vistos da mesma forma
em contexto distintos, como a vida real e o plano do jogo. O participante faz emergir
a zona Energia como algo espiritual ou mistico, quando menciona a ideia de vida que
faz parte de seu sistema de crencas, que nao permite recomecos. Assim, fica
perceptivel a influéncia do sistema de crengas, inclusive religiosas, imbuidas a partir
de compromissos axiolégicos, oriundos de ordem que indicam a forma como as
pessoas se relacionam com o conhecimento (Mattos, 2014).

Essa relacdo também pode ser observada considerando as zonas existencialismo
e religiosa, ambas do perfil conceitual de Morte, uma vez que, o participante acredita
que a vida se encerra no momento da morte e que ndo ha um recomeco, sendo a vida
pensada em termos de constru¢céo ou ndo de um legado, que na morte ficara para as
futuras geracoes.

Por fim, analisamos a reposta do participante Ryu, que basicamente retoma as
ideias apresentadas na primeira pergunta. Ele inicia sua fala apontando que a
compreensao de conceitos esta diretamente associada com os contextos atribuidos,

agui destacamos a relacédo contexto e valor pragmatico, das bases epistemologicas



60

dos Perfis Conceituais. Em seguida, o participante expressa que, a depender do jogo,
0S conceitos podem ou néo aparecer, como o conceito de Energia, que ele entende
fora do plano do jogo, relacionado a ele enquanto jogador, energia é algo que lhe
proporciona realizar as a¢cdes no jogo. Como apontamos anteriormente,
percebemos a emergéncia das zonas Energia como agente causal das
transformacdes e Energia como movimento, na construcdo de um discurso hibrido.
Por fim, o participante compreende Vida, Morte e Energia como relagdes interligadas,
que estes conceitos sO existem na relacdo de uns com os outros. Ao destacar que a
energia é a vida, o participante faz emergir a zona relacional do perfil de Vida, bem
como a zona Energia como algo espiritual ou mistico, uma relacdo dualistica entre os
conceitos, bem como ao entender que a vida € uma acdo do estd aqui no agora e
depois acabou, morreu. Existem elementos relacionados ao sistema de crencas, do
compromisso axiolégico, como evidenciado também na resposta de Diddy Kong.

Ainda em Ryu, identificamos a emergéncia das zonas relacional e externalismo,
ambas relacionadas ao conceito de Vida, ao destacar a ideia de ciclo da vida em
determinados jogos, como nos RPG, e esse ciclo infinito de vidas é predefinido
pelos mestres, em RPG de mesa, e incorporado na gameplay dos RPG eletrdnicos,
em que as acdes podem durar horas ou minutos a depender das escolhas dos
participantes, mas também do fluxo definido para aventura.

Apresentamos as repostas dos participantes para a terceira pergunta, “Qual a
relacdo entre os pares de conceitos vida/morte e matéria/energia, tanto na realidade

como nos jogos?”, no Quadro 15, a sequir.

Quadro 15: Respostas a pergunta ““Qual a relagao entre os pares de conceitos vida/morte e
matéria/energia, tanto na realidade como nos jogos?”
Participante Respostas Zonas
Cara, vida e morte, vida € enquanto vocé Relacional (Vida)
conseguir jogar o jogo de boa, vocé
conseguir mover o personagem, fazer | Existencialismo (Morte)

gualquer coisa que vocé queira. Morte é
justamente o que vocé tem que evitar no jogo | Energia como agente

pravocé nédo ter que voltar tudo do zero ou causal das

entdo ndo conseguir mais jogar. Porque se transformacodes
Peach vocé morrer e vocé s sair do console, vocé ta (Energia)

morto e vocé nao consegue voltar pra

continuar jogando. Quando eu pensei energia Energia

em jogo, eu pensei muito sobre acles funcional/utilitarista

especificas que vocé pode usar pra gastar (Energia)

em algum momento especifico. Por

exemplo, em jogos de luta, energia é muito Energia como

usado pra usar um ataque especial. Entéo, movimento (Energia)
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€ algo que vocé ndo usa diretamente, mas é
algo que vocé usa pra algum momento
especifico. Vocé quer saber equilibrar como
usar isso. As vezes vocé tem que lutar pra
conseguir energia. Em Street Fighter vocé
tem que bater pra conseguir energia e
lancar o super. Em jogos de souls like vocé
tem que bater também pra recuperar, aqui
energia como uma substéncia que vocé
usa.

Energia como algo
material (Energia)

Generalista
(Substéancia)

Link

Ah, dentro do jogo ai eu ja acho mais puxado,
por exemplo, a jogos de fase, né, o RPG,
porque no jogo de RPG la ele tem um life dele
que, de fato, ele sofreu um dano no
personagem, ele falece, s6 que ele tem
pocdes pra ele tomar, de energia, e ele ndo
falecer. Entendeu? Principalmente esse jogo
chamado Elden Ring, Dark Souls, e um jogo
gue tem, por exemplo, chamado Air, um hit kill,
gue vocé vai enfrentar determinado monte,
vocé vai com uma porrada e morre
automaticamente. Ou seja, esse jogo ele diz
0 seguinte, que se vocé chegar lacom o level
baixo, e ndo tiver uma agilidade pra aquele
personagem ali, vocé se esquiva, vocé leva
uma porrada e morre. E isso vocé pode
colocar na vida real, em que sentido? Por
exemplo, eu néo sei lutar, se alguém vier me
afrontar, a toda a habilidade de eu ser
ferido, por ndo saber lutar, € maior do que
se eu pudesse lutar. Agora, se eu soubesse
lutar e o fonte reagir, que ainda nao é
recomendado, ai eu poderia, vamos dizer
assim, ter uma chance maior contra ele, né? E
iSSO que eu vejo a comparacdo dos meus
jogos em si, né? Isso que vocé pode fazer e
ndo pode fazer. Assim, 0 jogo que me fez
refletir seria 0... um jogo que eu jogava na
infancia, de cenario pos-guerra, porque s6 em
vocé parar, com o personagem ali parado e
ficar olhando o cenario, € um cenario pos-
apocaliptico, e esta la o Joe, eu com a Ellie
sozinha, e vocé fica caramba, vai chegar a
acontecer isso, Vocé estd jogando,
procurando recurso para sobreviver, item
para sobreviver, e tem os humanos também
querendo pegar vocé também, porque é uma
corrida de, é uma corrida para o tempo,
sobreviver sem recurso também.

Externalismo (Vida)
Relacional (Vida)
Naturalista (Morte)

Energia como algo
material (Energia)

Existencialismo (Morte)

Diddy Kong

Quando néo existe vida sem morte, 0
conceito por si s6 depende do outro, né?
Para ter morte tem que ter vida. Pois €, que na
ideia da escuriddo, né? E a auséncia de luz,
ela por si s6 ndo tem um conceito. Entdo eu
acho que eles sdo totalmente dependentes

Relacional (Vida)
Naturalista (Morte)

Generalista
(Substéncia)
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nesse quesito. Agora, substancia e energia,
eu nado tenho tanto entendimento que seria Energia como algo
substancia. Eu entendo como seria um material (Energia)
componente, algo pequeno de algo maior.
Entdo eu sinto que eles conseguem
correlacionar ali, vivem, né? Tanto
independente quanto tendo alguma relacao.

No mundo real o conceito de vida e morte &
muito claro, né? Vida eu tenho, morte eu nao
tenho. E, eu estou vivendo, ndo sei quantos
dias vao ser. Belo dia, acabou. Entdo, muito
claro, a vida € o que comecou e O
desenrola, e amorte é o Fim. Quando eu vou
para os jogos sdo raros. E, talvez no passado,
qgquando vocé tinha numeros de continues
infinitos, os jogos eram mais dificeis e tal, eu
relacionasse um pouco o viva e morte com a
vida real. T4, mas ai muito 14, antigamente,
guando vocé tinha 3 tentativas. Acabou a
ficha, fim, ou vocé tinha meia duzia de
tentativas. A morte € muito mais um tipo de
obstaculo para poder te trazer de volta pro
jogo Vamos dizer assim, vocé vai num Souls,

Relacional (Vida)
Naturalista (Morte)

Externalismo (Vida)

Ryu 0 obstaculo da morte é que vocé perde a Eneraia
energia que vocé tem. Entado, eu tenho que Funcional/gtilitaris'[a
superar esse obstaculo, tenho que (Energia)

conseguir voltar 1a, porgue se ndo o que eu
fiz na dltima hora ter perdido, vocé vai para
um Street Fighter, a morte, ai eu perdi e a
luta vocé ndo morreu de fato, mas vocé
perdeu o Pokémon, a mesma coisa, perdeu
a luta, vai 1a, vocé precisa do itenzinho de
reviver ou morreu. Entdo, quase que o
mesmo obstaculo, né?

Para o mundo de jogo que de fato tem morte.
Ja no Resident Evil, € uma tentativa, a morte
é um obstéaculo, vocé tem uma tentativa |4,
deu errado, morri, vocé volta pro
checkpoint e vida que segue, né?

Fonte: Dados da Pesquisa.

Existencialismo (Morte)

Novamente iniciando a andlise com Peach, a participante expressa formas de falar
sobre a vida associadas a zona relacional, ao compreendé-la como a¢des realizadas
no jogo, como o ato de realizar tarefas ou proprio ato de jogar, ou seja, evidencia
a relacao direta com o sistema do jogo, das dindmicas estabelecidas para que o
jogador esteja imerso no jogo. Ainda, relata que compreende a relagéo da vida e morte
a partir da néo realizacao de tarefas, ou seja, a partir do momento que o jogador
ndo constréi a vivéncia com a dinamica do jogo, a personagem pode vir a morrer,
fazendo emergir a zona existencialismo, do perfil conceitual de Vida, a partir da

construcdo de uma legado, nesse caso a auséncia de legado, a morte sem deixar
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experiéncias para futuro.

Sobre a relacdo entre Energia e Substancia, a participante faz emergir as zonas
Energia como agente causal das transformacdes e Energia Funcional/Utilitarista do
perfil de Energia, destacadas pois a participante compreende a energia como um
processo que pode ser utilizado pelo personagem com a finalidade de realizar
acdes no universo do jogo, a partir da presenca da energia no personagem acoes
podem ter ou éxito, destacando a execucdo de golpes especiais, 0 que nos faz
evidenciar, também, ideias associadas a zona Energia como algo material, pois a
utilizacdo de poderes especiais dentro de jogos estd muito associada a
projecOes da energia em forma de matéria, como € o caso do ataque Hadouken,
das personagens Ryu, Ken e Akuma, por exemplo, nos jogos da série Street Fighter.
Por fim, a participante associa o conceito de substancia com a prépria energia dentro
dos jogos, 0 que é caracteristico da zona generalista do perfil deste conceito.

Link, inicialmente compreende a vida, nos jogos, com o atributo recorrente life, o
gue associamos as zonas relacional e externalismo, ambas do perfil de Vida, pois
geralmente esse life se manifesta por uma barra ou por coracgdes, que aparecem de
forma externa na tela. O participante cita o jogo Elder Ring® e destaca a importancia
do level, ou seja, se vocé nao for forte o suficiente, vocé morre. Para o participante,
em determinados jogos a relacdo entre Vida e Morte também associa o conceito de
Energia, destacando que existem “pocdes pra ele tomar, de energia, e ele nao
falecer”, o que permite destacar a emergéncia da zona Energia como algo material,
com a Energia podendo ser obtida, no jogo, em contato com manifestacbes materiais
gue podem atribuir pontos de vida e/ou habilidade a personagem.

O participante Link ainda expressa ideias das zonas relacional e existencialismo,
dos perfis de Vida e Morte, ao estabelecer que a Vida e a Morte no jogo estédo
relacionadas com as habilidades construidas, determinantes para sua permanéncia
no jogo, hovamente associada a ideia de construgcéo de um legado.

Por fim, destacamos a fala do participante quanto a sua experiencia com 0 jogo

de sua infancia, que pelas informacdes percebemos ser The Last of Us®, e como esse

5 Elder Ring é um RPG de acdo da FromSoftware e publicado pela Bandai Namco, lancado para
consoles da Sony e Microsoft, retrata um mundo com aspecto medieval e tem participacdo de George
R. R. Martin no roteiro.

6 The Last of Us € um jogo desenvolvido pela Naughty Dog e publicado pela Sony para videogames da
Série Playstation, que relata um futuro apocaliptico em que um fungo passa da matar e tomar 0s corpos
dos humanos. Recentemente ganhou muito espaco na midia por conta da série produzida pela HBO.
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jogo o fez refletir sobre sua visdo de mundo. A histdria do jogo se passa em um cenario
pos-apocaliptico, em que as personagens precisam coletar itens para sobreviver.
Pensando na nossa realidade, temos guerras, como as que ocorrem atualmente e
estdo resultando no genocidio do povo Palestino, transformando Gaza em um cenario
de “mundo pds-apocaliptico”, devido as acdes das pessoas que tem o poder € ndo
sabem usa-los em prol do bem da humanidade. Esse tipo de reflexdo se faz
necessario, uma vez gue, os jogos sao elementos culturais e que estdo carregados
também de aspectos politicos e sociais.

O participante Diddy Kong compreende Vida e Morte como conceitos
correlacionados, entendendo que um nao existe sem o outro, comparando a relacéo
vida/morte com a relacdo luz/escuriddo, ndo ha uma sem a presenca da outra, o0 que
associamos as zonas relacional, do perfil conceitual de Vida, e naturalismo, do perfil
de Morte, pois uma existe em funcéo da existéncia da outra em relacao direta entre
0S conceitos: ao nascer o individuo esta determinado a morrer e se ocorre uma morte
€ porque existiu vida. Ja para Energia e Substancia, o participante faz emergir a zona
generalista, do perfil de Substancia, quando compreende que a substancia é algo
contido na Energia, o que também pode se relacionar com as ideias da zona Energia
como algo material, do perfil conceitual de Energia.

Por fim, o participante Ryu, assim como os demais, compreende a relacao direta
entre os conceitos de Vida e Morte, a percepcéo que um depende do outro para existir,
caracterizando a emergéncia das zonas relacional, do perfil de Vida, e naturalismo, do
perfil conceitual de Morte, decorrente da compreenséo que a se estabelecer enquanto
individuo vivo naturalmente ira ocasionar uma morte no futuro.

As zonas externalismo perfil de Vida emerge no final da resposta, quando o
participante relata que é possivel coletar itens para sobreviver, novamente temos a
presenca dos elementos classicos de jogos que permitem a permanéncia dos
jogadores, uma vez, que 0 jogo possui elementos que propiciem essas acoes. A zona
relacional do mesmo conceito volta a emergir nesta discusséo, quando é apresentada
a ideia de checkpoint depois da morte, ou seja, a relacao vida e morte € determinada
pelas relacdes criadas pela dinAmica dos jogos e acdes realizadas durante as jogadas
realizadas.

Destacamos a fala do participante quanto ao elemento ficha, evocando os antigos
arcades. Da associacdo entre a ficha, elemento real, com a vida no jogo. Aqui,

inferimos a manifestacéo de ideias da zona Externalismo, do perfil conceitual de Vida,
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pois quando a ficha é adiciona o contador de vidas no jogo € diferente de zero, e
guando assume esse valor, se faz necessaria uma nova ficha, ou teremos, ao final do
tempo para continuar, a morte natural da personagem no ambiente eletrénico. A zona
existencialismo, para o perfil de Morte, também € evidente, na ideia de que esta é um
obstaculo a construgcdo de um legado a partir das habilidades e vivencias
desenvolvidas nos jogos. Tal ideia € retomada quando ele fala em superar obstaculos
para evitar a morte.

Sobre o conceito de Energia, o participante inicialmente faz emergir ideias da zona
Energia Funcional/Utilitarista, ao compreender a presenca de Energia a continuidade
do jogo, ou seja, usar a energia permite que a personagem se mantenha viva e realize
acOes para ndo morrer.

O Quadro 16 apresenta as respostas referentes a pergunta 4, de enunciado:
“Existe algum jogo que vocé tenha jogado e tenha mudado sua visdo de mundo? Essa

mudanca ocorreu, em alguma situacao, envolvendo os conceitos envolvidos?”.

Quadro 16: Resposta a pergunta “Existe algum jogo que vocé tenha jogado e tenha mudado sua
visdo de mundo? Essa mudanca ocorreu, em alguma situacdo, envolvendo os conceitos envolvidos?”.
Participante Respostas Zonas
Com toda certeza. O primeiro jogo de verdade,
assim, entre esses que eu tive contato, foi
guando eu era crianga, que foi um jogo indie
chamado Undertale. E foi esse jogo que
simplesmente me voltou na cabeca como
Peach sempre ter determinacdo e como nunca Relacional (Vida)
desistir. Porque o préprio jogo ensina isso,
tipo, vocé morre, vocé morre, vocé morre. E o
conceito € vocé morrer e voltar de novo até
vocé conseguir nunca desistir e continuar
perseverante.

Assim, o jogo que me fez refletir seria um jogo
da minha infancia, ndo recordo o0 nome, mas
era um jogo em um mundo pés-guerra, porque
s6 em vocé parar, com 0 personagem ali
parado e ficar olhando o cenario, e € um | Existencialismo (Morte)
cenario pés-apocaliptico. E esta la e vocé

Link fica caramba, ai chegar a acontecer isso, vocé Externalismo (Vida)
estd jogando, procurando recurso para
sobreviver, item para sobreviver, e tem o0s Relacional (Vida)

humanos também querendo pegar vocé
também, porque € uma corrida de, é uma
corrida para o tempo, sobreviver sem
recurso também né?

Tem um jogo, que é um jogo gue eu joguei
muito, mas € um jogo que eu tenho muito
Diddy Kong carinho, mas que me fez passar, me deu um Relacional (Vida)
choque de realidade grande que se chama

Don't Starve. O nome do jogo, Don't Starve,
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ndo morra de fundo. Ele é um jogo de
sobrevivéncia, que lembra um pouco o
Minecraft, entdo vocé tem que coletar
artefatos, construir refagio, s6 que ele é
muito dificil. A premissa dele € que ele seja um
jogo muito dificil, vocé tem estacdes e tudo
mais. E eu lembro que eu sempre, pd, passei
meses, nao conseguia chegar nem no dia 20.
Tinha muita dificuldade, até que um dia,
depois de estudar realmente 0 jogo, consegui
e acabou que depois que eu passei da maior
dificuldade que tinha, que era o inverno,
porque 0 meu jogo era o inverno, eu meio que
s6 comecei a fazer aciclico. Eu ia passando as
estacdes, e no final eu ndo via mais sentido e
continuava jogando o jogo.

Ryu

Ah, com certeza, cara. Eu jogo desde os 7
anos e quase que ininterrupto. Entdo em
primeiro lugar, parte dos jogos sdo parte da
minha vida. E, eu peguei desde a geracdo a
16. Dos 16 bits de basicamente, a gente tinha
jogo de... Sim, entdo aquilo de vocé tinha erro,
tentativa, erro, tentativa e erro, disciplina, ndo
sei 0 qué. Isso ai foi 0 que eu vivi no inicio,
entdo acho que sim, eles me influenciaram de
uma maneira indireta. Eu acho que eu fui
influenciado também, porque eu sO podia
jogar no fim de semana. Entdo tinha uma
disciplina ali, de ter que seguir um plano claro,
definido, para poder jogar, sendo nao podia
jogar. E eu sou bem disciplinado, entdo acho
gue essas duas coisas moram juntas. Tiveram
alguns jogos sim, que tiveram alguns impactos
na minha maneira de pensar. Um deles na
série Metal Gear, o Metal Gear 1 e 2, 0 3 nem
tanto. Mas quando eu joguei 0 4 eu ja estava
mais velho um pouquinho, e eu comecei a
prestar um pouco mais atencdo nos
movimentos. Ele ndo chegou a mudar como
eu via, mas ele trouxe muito da minha atencéo
e muito da minha curiosidade para isso, que
era uma coisa que eu nao olhava muito e ndo
me preocupava muito. Esse € um deles, me
trouxeram bastante sobre vida e morte,
porque o 7, quando vocé morre, no jogo vocé
morre. Sim, meio que 0s conceitos sdo
estanques. E & mostrou uma alternativa. Eu
nunca tinha pensado a respeito, entdo, em
uma vida apés a morte. Vocé basicamente
vira energia vital do planeta. E é isso ai,
acabou ai do maximo que tem a memodria,
enfim. Entdo eu acho que ali teve um teve um
impacto de, como reflete a prépria morte. Ja
no 8 e 9, eles ttm uma pegada um pouquinho
diferente, mas trazem. E entdo o 7 trouxe

Externalismo (Vida)
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essa reflexdo de vida e morte. No 8 e 9 eles
tém uma pegada diferente, mas eu acho que
também. E ajudam nessa reflexdo do que que
vem depois, né? Especificamente o 7, ele é
um jogo que mais joguei até hoje, né, porque
vira e mexe eu volto nele. Ai voltou as novas
versodes atuais e tal, e ai eu li algumas teorias
sobre eles também, e la tem 11, conceito do
dentro do sete também, que €, se vocé
analisar ele com muito critério, ele é bem
biblico, né, porque ele tem conceito de um
Cristo Salvador, de como é que as coisas vao
acontecer. Entdo, essa relacdo com a biblia
me chamou muita atencao, fora que depois
disso eu virei um saco para assistir filme.
Porque, e € bem claro, os filmes que puxaram
inspiracdo desses jogos e 0s que ndo sdo
assim, tipo. E, cara, o Avatar € uma copia
escarrada do Final Fantasy 9. Simples assim.
Sim, € e é muito amplo, é. S6 que, como eu
nao tenho muita gente para poder conversar
sobre isso, isso fica dentro da minha cabeca e
me traz algumas reflexdes. Alguns outros
jogos, tipo Street Fighter, traz um pouco do
meu lado competitivo e tal, mas nao teve
nenhuma mudanga muito. E eu gosto muito de
jogo, de corrida. Eu gosto muito de carro. Eu
acho que é o meu escape ali para poder
aproveitar, né? Dado que acho que ninguém
na vida real vai ter uma garagem do tamanho
de uma garagem no Gran Turismo. E a
emocao de vocé dirigir também. Por mais que
eu goste de dirigir na vida real..., ali € um lugar
seguro que eu posso fazer a hora que eu
quero, ndo. Nada. Eu acho que se eu passar
pelos diversos tipos de jogos, teve um pouco
isso, assim, a série do Metal Gear para me
ajudar a ter um pouco do olhar sociopolitico e
geopolitico, 0 Final Fantasy, ali,
principalmente o 7, 8 e 0 9 na reflexdo sobre
vida e morte, biblia etc. E quando eu vou para
0S jogos mais € luta competitiva e tal, uma
visdo mais especifica sinto que € um mundo
bacana, que d& para poder brincar la dentro e
eu acho que o ultimo que teve algum tipo de
influéncia e que eu jogo bastante gosto
também €& o... 0o conceito de comunidade,
porque é uma comunidade gigante. Nenhum
desses jogos gue eu te falei eu sempre joguei
sozinho..., mas vocé joga Gran Turismo
online, ndo é a mesma coisa. Entdo nesse
conceito de comunidade, de pessoas em volta
do jogo e tal, me mudaram.

Fonte: Dados da Pesquisa.
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As respostas apresentadas nos proporcionam uma reflexdo da capacidade
imersiva que 0s jogos podem promover nos seus participantes quanto a compreensao
de mundo a partir de suas vivéncias. Olhando para as zonas dos perfis conceituais,
observamos nas falas dos participantes Peach, Diddy Kong e Link elementos das
zonas do perfil conceitual de Vida, muito atribuido a questao da realidade aplicada
dentro da dimensao do jogo, como a perspectiva da possibilidade de inUmeras vidas
associada por Peach, caracteristica da zona relacional deste perfil conceitual. A
participante cita o jogo Undertale’, em que uma crianca cai em um mundo de monstros
e precisa tomar decisdes para voltar para sua casa, inclusive podendo decidir sobre
ser genocida ou pacifista, matar ou ndo matar ao longo do caminho.

Na fala do participante Link, temos elementos da zona existencialismo, do perfil
conceitual de Vida, a partir da narracdo de sua experiéncia com um jogo pos-
apocaliptico, cenario que estabelece a marcacéo desta zona, atribuidos a processos
antropocenos, ocasionados pelas acfes do capitalismo. Aqui, destacamos que 0s
jogos possuem esse espaco de reflexdo necessaria, principalmente pelo fato de o jogo
ser um produto do sistema capitalista, compreendido por conglomerados de empresas
produtoras de jogos que massacram empresas de pequeno porte e pouco
investimento em producdes autbnomas®. Ainda discutindo sobre o modo de producéo,
inferimos a emergéncia das zonas externalismo e relacional, ambas do conceito de
Vida, na busca por materiais para se manter vivo no jogo, o que podemos associar as
relacbes capitalistas, como uma “corrida para sobreviver sem recursos”,
diretamente relacionada com as mudancas climaticas que assolam o mundo. E
preciso estabelecer a partir dessas indagacdes como 0s jogos desde muito tempo
podem influenciar as visdes de seus jogadores, de forma positiva e negativa também.

Na fala de Diddy Kong identificamos a presenca de ideias associadas a zona
externalismo, do perfil conceitual de Vida, compreendida pela associacao do processo
de coleta de artefatos nos jogos. Ainda, ao citar o jogo Don't Starve®, percebemos uma
visdo para além dos aspectos cientificos, quando o participante estabelece que o jogo

possui um grau alto de dificuldade, que ocasionou em um processo de estudo do jogo,

7 Undertale é um jogo idependente, criado por Toby Fox e lancado para diversos sistemas, sendo
mundialmente aclamado pela histéria envolvente e emocionalmente densa.

8 Esse cenario vem mudando recentemente, com a valorizacdo de producées independentes, como o
Undertale, citado por Peach, que foi aclamado, enquanto os grandes estlidios brigam por graficos
mais realistas. Porém, o mercado sempre acompanha os movimentos.

° Desenvolvido e publicado pela Klei, e lancado para varios sistemas, esse jogo conta a histéria de
Wilson, um cientista que precisa prolongar sua vida em um mundo escuro e sombrio.
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gue demonstra um processo de amadurecimento do jogador, uma evidente influéncia
dos jogos na construcdo do carater e educacdo emancipatéria. Podemos também
inferir marcadores de comunidade de pratica na fala do participante, compreendendo
um processo de estudo voltado a sua prética de jogador, buscador uma Participacao
Periférica Legitimada, uma vez que o participante busca aumentar seu grau de
envolvimento com a comunidade a partir do estudo.

Finalizando a andlise referente a pergunta, o participante Ryu se coloca como
jogador regular de Videogames desde a infancia, marcando os jogos como elemento
cultural em um processo de apego emocional. Para Geraghty (2014), os jogos se
estabelecem como conectores entre o individuo e seu passado, perante a um
reinvestimento em algo que um dia fez o individuo se sentir confortavel e seguro.
Assim, Ryu joga desde a quarta geracao, que compreende o periodo entre periodo de
1987 a 1996, ou seja, ele vivenciou o processo de evolucdo dos jogos digitais. Ele
pontua que o0s jogos ajudaram a moldar sua postura disciplinada, a partir das
sucessivas situacdes de tentativa e erro, que deveriam ser bem pensadas por s6
poder jogar nos sabados e domingos. Essa questao esta relacionada diretamente ao
fato de o participante ter acompanhado a evolucéo dos jogos, que eram mais punitivos
e tinham quantidades limitadas de vidas.

Ainda neste aspecto, identificamos como um indicador de pertencimento a
comunidade de préatica dos Jogadores de Videogame a informacdo da vivéncia
coletiva dos jogos, que ndo foram jogados sozinhos, mesmo que as companhias
fossem virtuais, no modo on-line, compartilhando interesses mesmo que distantes
fisicamente.

Sobre as zonas dos perfis conceituais, 0 participante apenas ocasiona a
emergéncia da zona externalismo, do perfil conceitual de Vida, nas reflexdes sobre
guestdes biblicas e a compreensédo se tornar energia vital do planeta, em uma
perspectiva religiosa, quando cita alguns jogos que moldaram sua personalidade,
entre os quais destaca a série Metal Gear©.

4.2 ANALISE DAS IMAGENS DOS JOGOS

Iniciando a analise da segunda parte da entrevista, focamos nas narrativas a partir

da apresentacdo de imagens de jogos classicos aos participantes. O Quadro 17, a

10 Metal Gear € uma série de jogos eletronicos de tiro e espionagem produzida e publicada pela Konami,
extremamente longeva, sendo langada para varios consoles, desde 1987 até o presente.
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seguir, apresenta as respostas referentes a Imagem do jogo Mega Man X, da Capcom,

na versao original lancada para o Super Nintendo em 1993.

Quadro 17: Respostas relacionadas a imagem do jogo Mega Man X (SNES).

Participante

Respostas

Zonas

Entdo aqui ta morte, porque ele ta atirando
no bicho pra matar. Energia, € porque eu
nao sei se é barra de vida ou se é barra de

Naturalista (Morte)

Relacional(Vida)

que esta pingando na tela... é... vocé vai
recuperar a sua energia ou vai ter energia
extra, né?

Peach energia de poderzinho. E uma barra, né, que : .
. . Externalismo (Vida)
a gente pode compreender, né, como vida e
como energia, né? Se nao for como vida, .
entdo é sobre energia. Energia como algo
material (Energia)
Energia como algo
A questdo da energia que tem uma barra de material (Energia)
life aqui em cima, a questdo da vida tem
uma barra de life aqui em cima, a energia é Energia como agente
um projetil que esta saindo da mao dele, causal das
Link que ele estd atirando, a morte é essa transformacoes
explosédozinha, que estd aqui, e temos o (Energia)
inimigo, e nessa explosédozinha tem uma
energia, que essa energia pode ser energia Externalismo (Vida)
de life.
Existencialismo (Morte)
Relacional (Vida)
Naturalista (Morte)
Energia como algo
Eu vejo varias coisas que estdo atentando material (Energia)
contra a vida dele. Estdo tentando induzir
a morte. Eu vejo que existe energia, ne? Zona energia como
Tem poderes, ele esta pulando, tem algumas movimento
: coisas efetuando dano. Substéncia, eu sé (Energia)
Diddy Kong .
consegui entender como algo pequeno
desse todo. Também com tudo isso de Energia como agente
substancia, né? Entdo a relagdo de tudo é causal das
com substancia, né? Eu fui entendendo transformacgtes
substancia como agua. (Energia)
Generalista (Substancia)
Substancialista
(Substancia)
Externalismo (Vida)
Vida, energia, morte estdo dentro daquele
quadrinho do “X” ali: acabou a vida, Relacional (Vida)
RyU morreu, e se vocé pegar esse elemento ali

Energia como algo
material (Energia)

Fonte: Dados da Pesquisa
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Iniciamos as analises da etapa dois da entrevista com a participante Peach, que
compreende, na imagem, que existe uma relacdo entre o conceito de Morte e o projétil
gue a personagem central atira na outra personagem. Ela relata que existe morte, pois
o0 X ‘esta atirando no animal”, o que inferimos ser uma ideia associada a zona
naturalismo, sendo a morte natural, uma consequéncia do que esta visto no plano do
jogo, um disparo que podera ceifar a vida de uma personagem. Destacamos também
a visdo da participante quanto a compreensao do inimigo como um animal, mesmo
com a aparéncia robdtica evidente, o que da indicios da zona relacional, do perfil
conceitual de Vida.

Quanto ao conceito de Energia, a participante faz emergir a zona Energia como
algo material, compreendendo a barra apresentada proxima a letra X as ideias de
Energia e Poder, para depois refletir se ndo indicaria Vida. Ao fim, Peach apresenta
uma ideia associada a relacado intrinseca entre Energia e Vida, que tem sido recorrente
nas nossas analises, para jogos digitais.

Ao analisar as respostas do participante Link, observamos inicialmente as zonas
externalismo, para o conceito de Vida, e Energia como algo material, ainda no
contexto da barra de vida e/ou energia, comuns em jogos digitais. O participante
continua sua fala, associando o conceito de Energia ao projétil disparado pela
personagem X, que causa uma “explosdozinha”. zona energia como algo material,
pois o desenho desforme e alternancia de cores indica a explosédo, permitindo a
visualizacdo de uma forma de Energia, reconhecida pelos gamers pela recorréncia na
representacdo em jogos.

Finalizando a analise da resposta de Link, temos a emergéncia da zona
existencialismo, para o conceito de Morte. 0 participante estabelece que a exploséo
existe para retirar a vida do inimigo, a partir da ideia de que a presenca do adversario
e sua superacdo faz parte da dindmica pensada para o gameplay, logo, é a razdo dele
estar ali.

Na fala de Diddy Kong, inicialmente podemos inferir a emergéncia das zonas
relacional, do perfil conceitual de Vida, e Naturalismo, do perfil de Morte, de forma
associadas, quando o participante aponta atentando contra a vida da personagem,
tentando induzir uma morte. Percebemos, de imediato, que o participante estabelece
a nocao de Vida para as personagens, e assim com Peach, Diddy Kong néo distingue
a existéncia da vida em um ser mecanico, estabelecendo relacdo direta entre o

conceito de Vida e o ambiente imposto no jogo. Ainda, ele compreende que existe um
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processo para induzir a morte de uma das personagens, ou seja, uma acao que ira
causar uma morte, algo natural diante das circunstancias.

Diddy Kong estabelece a associacdo entra o conceito de Energia e o projétil
disparado pela personagem X, que chamar de “poderzinho”, fazendo emergir as zonas
Energia como algo material, pela natureza quase material que podemos inferir ao
disparo, e Energia como movimento, quando relaciona o conceito de Energia com a
capacidade das personagens se movimentarem, pois mesmo com a imagem estética
0 participante consegue inferir movimentacdo naquele cenario.

Para o conceito de Substancia, o participante Diddy Kong fala sobre o conceito
atribuindo a ideia de que todo ali é feito de substancias, uma compreenséao generalista,
recorrente nas respostas anteriores, que indica a ideia de que as “coisas” sao feitas
de substéncias, destacando inclusive a d4gua, sem haver um cuidado com aspectos
microscopicos da matéria, bem como de suas propriedades, havendo um foco apenas
em perspectiva superficial e macroscopica.

Por fim, na resposta de Ryu, novamente temos evidenciada a barra externa, que
€ denominada por ele de caixa, associada ao quadrinho com a letra X, nome da
personagem principal do jogo. Ele percebe, com isso, que Vida e a Energia sdo
conceitos presentes no jogo, em uma fala que nos permite associar as zonas
externalismo e relacional, do perfil de Vida, e Energia como algo material. O
participante também evidencia a morte apdés a barra ser esvaziada, o que ja
associamos a zona naturalismo, do perfil conceitual de Morte. J& para o conceito de
substancia, temos a emergéncia das zonas generalista e utilitarista/pragmatica, a
partir da existéncia de um “elemento” para recuperar a energia ou a vida, que nao
esta presente na imagem. N&o temos informacdes sobre a composicdo deste
elemento, nem preocupacao com tal informacdes, sendo suficiente saber que € algo
Gtil para recuperar o potencial maximo da personagem no jogo.

Por fim, destacamos a compreensao recorrente do existéncia e funcao da barra
de energia ou barra de vida como elemento associado atributos das personagens
pelos participantes, o que indica pertencimento na CoP de gamers, fazendo parte do
rol de indicativos em um repertorio compartilhado de elementos que compde 0s jogos,
0 que desvela a participacdo periférica legitima na CoP, o que requer dominio de
repertorio e engajamento nas discussdes sobre os objetos culturais dessa CoP, sendo
0s jogos digitais esse elemento cultural.

Em sequéncia, o Quadro 18, apresenta a respostas para analise da imagem do
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jogo Pokémon Showdown, néo licenciado, que foi lancado em versao beta para

Android.

Quadro 18: Respostas relacionadas a imagem do jogo Pokémon Showdown (Android).

Participante

Respostas

Zonas

Peach

Al aqui a gente tem também o Pokémon, a
gente tem a relacdo que vocé pode também
associar 0s outros quatro conceitos. Vida e
Morte a gente pode identificar pelas barras de
vida, porque querendo ou ndo [...] d& pra
entender aqui que vocé tem que lutar e
acabar com a barra de vida de um
adversario. Tem literalmente um negd6cio de
energia em Pokémon, vocé tem avida e tem
a energia, se o Pokémon ndo tiver energia,
ele ndo consegue langcar nenhum ataque
especial, que seria a substancia. Entdo a
sensacdo que eu tenho quando eu jogo
Pokémon nisso aqui € que...E que o Pokémon
em si é s6 um objeto. Tipo, ele era pra ser seu
melhor amigo, ele era pra ser um pet, mas a
sensacgdo que eu tenho é que ele é s6 mais
um mecanismo pra vocé conseguir se divertir
no jogo. O que € engracado é que a prépria
franquia quer que vocé sinta amor pelos
Pokémon, quer que vocé sinta como se eles
fossem pets de verdade, mas eles mesmos
nao conseguem fazer um bom trabalho nisso.
Se eu olhar essa imagem eu ndo consigo
acreditar que era pra ter alguma coisa ai, além
de um recurso para continuar lutando. Uma
relacdo de que a vida € mais importante do ser
humano e o animal t4 ali s6 como um objeto.
E, como se o ser humano fosse o principal e
pra o ser humano néo se lascar vocé usa o pet
como um meio. E igual quando a gente olha o
Super Mario. O Super Mario pega la o Yoshi,
o Yoshi faz a atividade, pega o alimento, mas
guem tem toda a vantagem do jogo € o proprio
Mario, né? Tanto que quando o bénus acaba
e 0 Yoshi morre vocé nao se importa, vocé sé
guer saber do Mario.

Relacional (Vida)
Externalismo (Vida)
Naturalista (Morte)

Energia como algo
material (Energia)

Energia como agente
causal das
transformacdes de
(Energia)

Generalista
(Substancia)

Link

Aqui é o Pokémon, ai, no caso, sdo
Pokémons, eles brigam, cada Pokémon tem
o seu life, ele tem seus ataques, e ai eles
atacam por turno, s6 que dentro do jogo do
Pokémon, se eu ndao me engano, eu acho que
eles tém os itens de cura do Pokémon, ou é
qguando o Pokémon é nocauteado, vocé pode
restaurar a vida dele depois. Existe uma
relacdo entre os humanos aqui também,
porque 0s Pokémons aqui Ilutam, os
humanos aqui, eles n&do lutam, os humanos
sdo os treinadores, sdo os coachs.

Externalismo (Vida)

Relacional (Vida)
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Relacional (Vida)

Apesar de aparentar ter um combate ai, algo Naturalista (Morte)

de morte, mas acho que principalmente
vida. O poder também, os pokémons séo
poderosos, poder em forma de energia. Eu
estou associando, quando eu digo poder,
seria 0 que eles conseguem fazer.

Energia como algo
Diddy Kong material (Energia)
Energia como agente
causal das
transformacgodes
(Energia)
Naturalista (Morte)

Essa aqui traz o conceito de vida e morte. Um
pouco mais leve, né? Porque o Pokémon nao
tem morte, né? So. Ele desmaia, né? Mas de
gualquer maneira, tem energia dos 3
pokémons que estdo aparecendo na tela.
Ryu Acabou, desmaiou, morreu. E entdo o ciclo. Ai
eu vou precisar procurar algum item,
alguma substancia, alguma coisa para
poder fazer ele reviver. Entdo ele vai, e, ele
muda de poderzinho, para voar, para bater o
pé no chéo e por ai vai, né?

Energia como algo
material (Energia)

Relacional (Vida)

Substancialista
(Substancia)

Generalista
(Substancia)

Fonte: Dados da Pesquisa.

Peach novamente associa o conceito de Vida a barra de vida, visivel na
imagem, e compreende a batalha entre os Pokémons no viés par dialético vida/morte,
0 que associamos as zonas externalismo e relacional, ambas do perfil de Vida, e da
zona naturalismo, do perfil de Morte, pela presenca da barra e na forma de falar da
participante: € necessario lutar para se manter vivo, pois se 0 monstro nao atacar e
causar danos no inimigo, sera atacado e sofrera danos, que podem levar a morte.

Em seguida, ela faz emergir as zonas Energia como algo material e Energia
como agente causal das transformacdes, bem como a zona generalista do perfil
conceitual de Substancia, ao mencionar a presenca de itens que permitem a
personagem realizar agdes e se manter vivo, reconhecendo estes como substancias.
A existéncia destes itens € algo recorrente nos jogos, analogo a remédios ou
energéticos na vida real, mas muito mais eficientes, sendo comum na experiéncia dos
membros da comunidade de Jogadores de Videogame. Raramente € do interesse do
jogo discutir a composi¢cdo destes itens, que podem ser representados como
coragcOes, pocoes, porcdes de carne, frango assado, pizza ou pilhas. Esse
reconhecimento é mais um marcador de pertencimento da participante, fazendo parte
do “Repertério Compartilhado”, um dos critérios estabelecidos por Wenger para uma
Comunidade de pratica, que se constitui de “rotinas, palavras, ferramentas, formas de

fazer as coisas, historias, gestos, simbolos, géneros, acfes ou conceitos que a
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comunidade produziu ou adotou ao longo do tempo e que se tornaram parte de suas
praticas” (Wenger, 1998).

Um outro ponto interessante na resposta de Peach é a preocupacdo com o bem
estar de seres vivos ndo-humanos, também na dimenséo dos jogos digitais. Para essa
analise, utilizaremos a ideia de Conteudos Cordiais (Oliveira e Queiroz, 2017) e da
Etica da raz&o cordial (Cortina, 2007), que levaram ao estabelecimento dos Pilares
para a Educacgéo em Direito dos Animais (Cardoso, 2023). Na resposta, a participante
aponta que na franquia Pokémon, embora muitas vezes retratados como animais de
estimacao (pets, do inglés), o cerne do jogo, um RPG de turnos, esta na batalha entre
0S monstros, ou seja, a existéncia dos Pokémons se resume ao interesse de seu
mestre, que geralmente esta na luta.

Assim, fazendo um juizo de valor, a participante evidencia que a vida do
Pokémon, que sao substitutos dos animais no mundo do jogo, é utilitarista, servindo a
uma vida considerada “mais importante”. Ela faz uma associacéo entre a relacdo dos
treinadores e seus monstros na linha da relagdo estabelecida entre o Mario e o
dinossauro Yoshi, no jogo Super Mario World, que foi discutida anteriormente em
Barbosa e colaboradores (2023), que evidenciaram a objetificacdo da personagem
Yoshi, com foco no especismo.

As relacdes de poder homem-animal € uma construg¢éo social e biolégica, e por
muitos anos animais de grande porte, como cavalos, vacas e burros, foram
denominados animais de “tragao”, ou seja, animais com a finalidade de fazer tarefas
pesadas. Essa exploracao pauta parte dessa relacéo desigual entre as espécies e, na
compreensao da participante Peach, também nas batalhas em Pokémon, a vida
animal é tratada como inferior, instrumentalizada pela vida humana. Esse debate
perpassa o quinto principio da ética da razao cordial, que estabelece o cuidado com
0s seres vivos ndo humanos, bem como se situa no terceiro pilar da Educacdo em
Direitos dos Animais (Cardoso, 2023). Destacamos que que nao existem vidas mais
ou menos importantes, e a desvalorizagdo da vida ndo-humana em jogos digitais
precisa ser foco de debates e acgdes, pois sendo 0s jogos elementos culturais, pode
ser agente de disseminacgao dessa compreensao.

Dando prosseguimento, na andlise da resposta do participante Link, temos
emergéncia das zonas externalismo e relacional, ambas do perfil conceitual de Vida,
novamente evidenciadas na questdo da barra de vida, que o participante

recorrentemente chama de “life”, e na presenca de itens de cura, também recorrente,
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gue indicam o seu pertencimento na CoP de Jogadores de Videogame, visivel a partir
da analise do repertério compartilhado dos participantes.

Também como Peach, Link faz emergir elementos da Educacédo em Direitos
dos Animais, atribuindo a funcdo de coachs, termo usado para definir pessoas que
ensina, encorajam outras pessoas a realizarem acodes, para 0s treinadores de
Pokémons, sendo assim, o monstro pode ser lido apenas uma marionete dos coachs,
induzidos a realizar agoes, as batalhas, a partir de um encorajamento e palavras de
incentivos.

O participante Diddy Kong faz uma andlise pontual, compreendendo os
conceitos de Vida e Morte a partir da acdo de lutar, fazendo emergir as zonas
naturalismo e relacional, dos perfis conceituais de Morte e de Vida, evidenciadas pela
relacao intrinseca entre 0os conceitos, pois na luta, para realizar as a¢des de ataque,
defesa e esquiva, € preciso esta vivo, ou seja, uma relacédo direta do conceito com a
acao. No caso da morte, perder a luta ocasiona a morte, de forma natural, uma vez
gue na dindmica de jogos de lutas majoritariamente a vitoria é atribuida ao
personagem que retira a vida dos oponentes. No entanto, o participante Ryu
apresenta uma visao relevante sobre a imagem.

Ryu inicialmente elenca a presenca dos conceitos Vida e Morte, porém, com
base em seus conhecimentos sobre o gameplay, afirma que “Pokémons ndo morrem,
apenas desmaiam”. Aqui associamos as zonas relacional. do perfil conceitual de Vida,
e naturalista, de Morte, na compreensao que naguele universo, para 0s monstros, nao
existe uma morte efetiva, apenas acbes que podem ocasionar o atordoamento e
desmaio das personagens, ou seja, nesse ambiente especifico projetado para o jogo,
a Vida é entendida como um processo pontual, que existe nas personagens,
entretanto, mesmo com as lutas caracteristicas do universo ndo ha evidencia de
morte, assim, ao compreender a zona naturalismo na negacao de que ha um processo
natural de “retirada” da vida das personagens.

Continuando sua fala, o participante Ryu faz emergir a zona Energia como algo
material, ao destacar que a energia dos Pokémons esta presente na tela, ou seja, a
energia possui um corpo material que pode ser visualizado pelo participante, o que
lhe permite compreender que existe uma quantidade de Energia disponivel e visivel
para as personagens no jogo. Ainda, inferimos a identificacdo da zona generalista do
perfil conceitual de Substancia, ao estabelecer que em determinado momento as

personagens podem pegar itens, substancias, com a finalidade aumentar o seu poder,
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para conseguir voar e realizar outras acdes, porém, ainda sem preocupacdo com a
natureza da substancia, apenas a ideia de que esta € presente em todas as coisas
materiais.

Por fim, destacamos que todos os participantes focaram a analise da imagem
nos Pokémons, mesmo aparecendo a personagem humana no frame capturado,
acreditamos que isso se relaciona com o nome da franquia, da importancia dos
monstros na dindmica do jogo e dos filmes e animes da franquia.

O Quadro 19, apresenta as andlises referente as respostas a Imagem do jogo God

of War, que apesar do nome remeter ao primeiro jogo da franquia, lancado para

Playstation 2, se trata de uma sequéncia, lancada para o Playstation 4.

Quadro 19: Respostas relacionadas a imagem do jogo God of War (Playstation 4).

Participante

Respostas

Zonas

Peach

Vida, porque ele ta aqui ele ta vivo... A
morte, € porque iSSO aqui parece um
caixdo. Eu ndo sei se € bau, mas isso aqui
parece caixdo. Eu acho que é um bau, né? E.
Al tem o0 qué? Energia? Eu chutaria que isso
€ um bal magico, porque ele parece estar
cheio de... Com esse brilho reluzente que
pode refletir. E um tipo de substancia que da
energia, né?

Relacional (Vida)

Generalista
(Substancia)

Utilitarista/Pragmatica
(Substancia)

Energia como algo
material (Energia)

Link

Deus da Guerra, aqui ele é... abrindo o bad,
no caso, ai o bau vai dar vida a ele, ou vai
dar aumento de forca para ele equipar as
armas dele, no caso, e vai dar a ira também,
gue é um poder que ele deu, e vai aprender
mais forca quanto o oponente dele. E porque
Deus da Guerra, dependendo do baud, pode
ser life, poder, pode ser substancia, ser de
todas as coisas.

Externalismo (Vida)

Energia como algo
material (Energia)

Energia como agente
causal das
transformacgdes
(Energia)

Generalista
(Substancia)

Diddy Kong

Eu consigo ver vida, tem planta. Ele ndo
estd passando nenhum momento que pelo
menos aparentemente esteja atentando
contra a vida dele. Também tem muita
substancia, tem varias partes, varias
coisas. Acho que é isso, vida e substancia.

Relacional (Vida)
Naturalista (Morte)

Generalista
(Substancia)
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Externalismo (Vida)

Essa é do God of War, né? Bau da vida dele.
Essa imagem ela me evoca pouca coisa, ele
esta fazendo uma forga ali para poder abrir 0
bad. O bal vai trazer algum item, alguma
substancia, alguma coisa que o beneficia no
jogo, né? Vai trazer mais vigor, mais
Ryu energia, mais alguma coisa para ele. Mas que
diretamente, o conceito de vida e morte, muito

Generalista
(Substancia)

Energia como algo
material (Energia)

Energia como agente

! . causal das
pouco relacionado, porque de fato, ele esta ~
. ~ transformacodes
vivo. E ndo tem nenhuma ameaca para que i
(Energia)

ele fique morto, mas isso que ele esta
pegando é para ele ficar vivo e ficar mais

forte. Relacional (Vida)

Naturalista (Morte)

Fonte: Dados da Pesquisa.

Peach estabelece de imediato que a personagem Kratos, o deus da guerra, esta
vivo, sem remeter a nada especifico como indicativo da afirmacéo, apenas a sua
presenca, 0 que associamos a zona relacional, do perfil de vida, pela presenca de um
ser vivo humano no ambiente analisando pela participante, ou seja, a participante
avalia a vida apenas associada a imagem de uma personagem humana na imagem
analisada.

Adiante, Peach faz emergir e as zonas generalista e utilitarista/pragmatica, do
perfil conceitual de Substancia, ao estabelecer que o bau esta cheio de “substancia
gue pode prover energia ao personagem”. Aqui temos a compreensao de substancia
apenas como um componente da matéria, novamente ndo existe uma preocupacao
com a natureza do conceito, apenas analisando momentos como parte constituinte
das coisas. Como também uma preocupacdo com a utilidade desta substancia, que
segundo ela é usada pra dar energia para a personagem — 0 que também pode ser
associado a zona Energia como algo material.

Analisando a resposta do participante Link, temos inicialmente elementos da zona
externalismo, do perfil de Vida, na ideia de que o bau, ou seu conteudo, ir4
proporcionar vida ao personagem, sendo a vida associada a algo que pode ser
coletado. Ainda, percebemos emergir a zona generalista, do perfil conceitual de
Substéancia, quando o participante estabelece que o bau ira Ihe proporcionar “véarias
substancias”, que pode ser vida ou pode ser “ira”. Sobre a ira, compreendemos tal
citacdo como manifestacdo da zona Energia como algo material e Energia como
agende causal das transformagdes, pois a coleta de Energia adicional, extra, pode

proporcionar um poder adicional a personagem, além de indicar que tal energia esta
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contida, presa, em um recipiente para o depdsito de materiais.

Diddy Kong percebe a vida a partir das plantas que estdo no ambiente
apresentado no frame, o que associamos a zona relacional, reconhecendo um ser
vivo ndo-humano, além de ndo animal, pela primeira vez na analise, por mais que a
personagem central do jogo, Kratos, esteja presente na imagem. Destacamos a
ruptura da resposta do participante, pois quebra o padrdo até o momento de
associacao direta com personagens com movimentagao propria, inclusive robés, que
vem da compreensado sociocultural de Vida como uma capacidade de pensar e
movimentar-se, algo nao inerente a vegetais.

Dando continuidade, Diddy Kong associa o conceito de Morte a personagem
Kratos, mas para negar o risco, pela auséncia de inimigos na imagem: “Ele ndo esta
passando nenhum momento que pelo menos aparentemente esteja atentando contra
avida dele”, o que podemos associar a zona naturalismo, do perfil conceitual de Morte,
na ideia de que a morte ndo pode ocorrer porque o que naturalmente poderia causar
ela ndo esta presente, obstaculos e inimigos. E pouco provavel que em um jogo
eletrbnico a personagem venha a 6bito por um mal subito.

Por fim, o participante estabelece que existe substancia presente varias coisas,
varias partes, novamente sem haver uma preocupacao em relacionar caracteristicas
dessas substancias, fazendo emergir novamente a zona generalista.

Para concluir as analisas das respostas a imagem do jogo God of War, temos as
percepcbes do participante Ryu, que desde o inicio afirma ndo observar muitos
elementos na imagem, mas permite a emergéncia de varias zonas dos diferentes
perfis conceituais considerados. Inicialmente temos elementos da zona externalismo,
do perfil conceitual de Vida, quando o participante estabelece que o bau “é a vida
dele”, em referéncia a personagem, na compreensdo da vida associada a um
processo externo, como ja evidenciado outras vezes, por todos 0s participantes.

Também identificamos, as zonas generalista, do perfil conceitual de Substancia,
e da zona Energia como algo material, compreendidas na fala de Ryu de forma muito
semelhante ao que apresentou Link, substituindo a ideia de ira por “trazer mais vigor”.

Por fim, temos elementos das zonas relacional e naturalismo, de Vida e Morte,
novamente formando um par, que emergem quando o participante estabelece que
‘ndo tem nenhuma ameaca para que ele fique morto, mas isso que ele esta pegando
é para ele ficar vivo e ficar mais forte”.

Destacamos, novamente, a compreensao dos participantes como membros da
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CoP Gamers, estabelecendo analises muito parecidas em determinados momentos,
por reconhecer elementos que estao presentes na imagem capturada do jogo: vida
e/ou energia adicionais possivelmente no bau, auséncia inimigos diminuir a chance
de morte, reconhecimento de qualquer amostra como substancia, sem preocupacgao
com a sua composigao.

Para fechar a segunda parte, no Quadro 20 apresentamos as respostas a imagem

do jogo Mortal Kombat, o primeiro da série, lancado para Arcade.

Quadro 20: Respostas relacionadas a imagem do jogo Mortal Kombat (Arcade).

Participante Respostas Zonas
Morte t4 nesse aqui que ta sofrendo com o Naturalista (Morte)
fogo: Vida no Scorplon,_ que ta com a barra Externalismo (Vida)
de vida totalmente cheia. Energia sendo o

Peach poder, tipo assim, o fatality, o espeual que Energia como algo
ele usou, que ele cospe fogo. E substancia . .
: : material (Energia)
sendo o fogo que ele solta, tipo o item
especifico que é o seu fogo. Generalista
(Substancia)
Relacional (Vida)
Externalismo (Vida)
Mortal Kombat, aqui o personagem que esta
todo de branco, ele ja esta na ultimavida, no Naturalista (Morte)
caso ele esta tonto, ou seja, seria morte. O
Link Scorpion esta soltando o fatality dele, que | Existencialismo (Morte)
seria o de cremar todo o oponente, no caso,
saindo a energia, a substancia, o fogo. Energia como algo
material (Energia)
Utilitarista/Pragmatica
(Substancia)
P06, eu vejo um monte de poder. Acho que Energl_a como al_go
s material (Energia)
principalmente poder, poder em forma de

Diddy Kong energia. @] cara sentindo uma rajada.de fogo Relacional (Vida)
gue tiraavida dele. Ele € uma caveira, uma
representacdo da morte tambéem. Naturalista (Morte)

Relacional (Vida)
Mortal Kombat, Scorpion contra Kano. Kano Naturalista (Morte)
morreu, Scorpion esta dando fatality, .
: L . . Energia como algo
Scorpion esta vivo, Scorpion tem energia na - S
. ~ . . espiritual ou mistico
barrade vida, entdo, ele tem vida, quem néo .
Ryu . ! (Energia)
tem energia? Kano, porque morreu. Morte é
a substancia presente em forma de fogo, a .
~ ! : : Energia como algo
substancia fogo é capaz de queimar a vida . .
d material (Energia)
e Kano.
Externalismo (Vida)
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Substancialista
(Substancia)

Fonte: Dados da Pesquisa.

Ao estabelecer que a morte esta presente atingida com o fogo, Peach remete
a ideias da zona naturalista, do perfil conceitual de Morte, sendo uma acdo causada
pelo dano e sofrimento que acomete a personagem. Vale destacar que a associacao
entre morte e sofrimento € comum no cotidiano, e em muitas culturas a morte é
retratada como um processo doloroso, fisica e/ou mentalmente. Ela ainda associa
Vida a Scorpion, a personagem que libera a rajada de fogo, evocando tal percepcéo
da barra de vida, a entidade externa que caracteriza grande parte das emergéncias
da zona externalismo, do perfil conceitual de Vida. Ainda, a oposi¢do entre morte e
vida, vista na comparacao entre as duas personagens na tela, faz emergir a zona
relacional para 0 mesmo conceito.

Quanto ao conceito de Energia, Peach estabelece relagcdes com a zona Energia
como algo material, compreendendo que a energia esta presente no fogo emanado
da boca da personagem, “no fatality”, no poder que é lancado, com o fogo sendo a
materializacao desta energia térmica, uma forma visivel de Energia. Ainda, sobre a
rajada de fogo, as percepcdes da participante quanto ao conceito de substancia se
situam nesta representacdo, sendo o fogo reconhecido como substancia, na zona
generalista.

Link associa o conceito de Vida a personagem Kano, que por ironia esta
morrendo, a partir da leitura de sua condicdo na imagem, “esta tonto e estd em sua
dltima vida”, compreendendo a tontura, que ocorre no jogo Mortal Kombat quando
surge o comando para “acabar” com o adversario (Finish Him ou Finish Her), sendo
“‘um passo para a morte”, o que inferimos estar relacionado com as zonas relacional
e externalismo, do perfil conceitual de Vida.

Assim como Peach, Link atribui carateristicas ao fogo oriundo da personagem
Scorpion, de forma a permitir o reconhecimento da zona utilitarista/pragmatica, do
perfil de Substancia, compreendendo o fogo como algo que € usado para cremar o
oponente. O fogo também é citado em relagdo ao conceito de Energia, o que
associamos a zona Energia como algo material.

Analisando a resposta do participante Diddy Kong, comegamos destacando a
emergéncia da zona Energia como algo material, assim como 0s participantes

anteriores, como uma manifestacdo da energia em forma de poder, ou seja,



82

novamente compreendendo que a Energia € capaz de ser projetada e ser visivel no
contexto do jogo. No que tange o conceito de Vida, o participante estabelece que o
fogo projetado ira retirar a vida da personagem Kano, nos permitindo associar a fala
com as zonas relacional e naturalismo, de Vida e Morte. Esta ultima é novamente
evidenciada quando o participante associa a imagem de uma caveira ao conceito de
Morte, pois esta é o produto do processo de putrefacdo do corpo, além de
culturalmente termos essa associagdo na maior parte das culturas ocidentais.

Ryu também busca a relacdo vida/morte entre as personagens, fazendo
emergir novamente o par de zonas relacional e naturalista. Ja para o conceito de
Energia, Ryu estabelece uma relacédo da presenca de uma barra no cenario do jogo
com a capacidade de possuir Energia e/ou Vida. Assim, o participante compreende 0
elemento em tela como a barra de Energia, configurando a emergéncia da zona
Energia como algo material, porém, € importante destacar que Ryu compreende
também a Energia como uma forma de Vida, algo que esta ali em todos os seres vivos,
inato, o que podemos associar a zona Energia como algo espiritual ou mistico. Ou
seja, a Vida, no jogo, sera a capacidade de realizar uma tarefa, por exemplo, matar o
inimigo, ou a garantia de que a personagem esta viva, dado pela leitura da barra de
vida, serd a capacidade de emanar poderes em forma de energia. Logo, temos um
discurso hibrido, compreendendo diferentes zonas de diferentes perfis o propdsito de
estabelecer a Vida no contexto apresentado, especificamente: Energia como algo
material, Externalismo e Relacional, as duas ultimas do perfil conceitual de Vida,
pensando nessa interrelacdo dos conceitos.

Por fim, temos a emergéncia da zona substancialista, do perfil conceitual de
Substancia, quando Ryu compreende o fogo como uma substancia com um poder
especifico, uma propriedade fisica da matéria, e € capaz de carbonizar, destruir o seu

oponente.

4.3 ANALISE DOS VIDEOS DOS JOGOS

Na etapa 3 apresentamos aos participantes trés videos curtos de jogos
classicos. O Quadro 21 apresenta as respostas ao primeiro video, do jogo Super Mario
World, do Super Nintendo, em que a personagem titulo, Mario, come um cogumelo
vermelho e cresce, e no ambiente também existe uma planta carnivora que dispara

algo, que pode ser lido como espinhos ou esporos.
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Quadro 21: Respostas ao video do Jogo Super Mario World (SNES).

Participante Respostas Zonas
Substancia seria 0 cogumelo, que seria 0
item que ele pegou. Vida seria o poder Generalista

enviado pela planta. E vida é porque é um
negocio muito aberto. Poderia considerar vida
o fato de que ele estd aqui, ele esta

(Substancia)

Relacional (Vida)

Peach ) ~ .
jogando, porque ele ndo estd morrendo, ele
esta jogando para ndo morrer, ou seja, ele Naturalista (Morte)
esta vivo. Tem uma relacdo, ele joga para
nao morrer, entdo ele tem umavida e se ele | Existencialismo (Morte)
parar de jogar, se ele perde, ele morre, né?
Pronto, esse ai, no caso, € o Mario pegando Energia como algo
Link um cc_)gumelo pra ter _mais forca, ter mais material (Energia)
energia. E essa energia é que mantém ele
vivo. Externalismo (Vida)
Energia como algo
material (Energia)
Tem muito poder. Ele consegue ficar grande.
Ele aumenta o tamanho. Eu vejo a ideia de | Energia como agente
tentar contra a vida, com a energia que sai causal das
Diddy Kong da planta. E eu acho que o cogumelo, além transformacodes
de poder, ele também remete a vida. (Energia)
Porque ele pega o cogumelo e aguentao de
dano ali. Naturalista (Morte)
Relacional (Vida)
Relacional (Vida)
Ent&o... €, d& para ver ali o ciclo dos 4 pontos
muito claros, né? Vocé tem sua vida, vocé Naturalista (Morte)
tem o risco da morte, vocé tem uma
Ryu substancia que te ajuda e vocé tem energia Generalista

gue € coletada do cogumelo para vocé
crescer, vai aumentando ou diminuindo na
medida do tempo.

(Substancia)

Energia como algo
material (Energia)

Inicialmente nas analises do video do jogo Super

Fonte: Dados da Pesquisa.

Mario World, temos a

participante Peach associando diretamente o cogumelo a uma substancia,

considerando o fato de que ela vai ser consumida pelo Mario, no contexto do jogo. Ela

nao cita a razdo para o consumo, embora o video deixe claro o efeito, tampouco se

preocupa com a composicado da referida substancia, logo, temos indicios da zona

generalista de substancia. Inferimos, também, que o fato de o cogumelo néo ter

caracteristicas antropomorficas acentuadas, como € o caso do Toad, outra

personagem que € um cogumelo, pode ter levado Peach a reconhecé-lo como um

fungo, logo, associado ao bloco de “seres inferiores”.

Adiante Peach estabelece ideias associadas a zona relacional do perfil

conceitual de Vida, compreendendo a vida como a acdo de jogar, ou seja, a
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personagem esta viva no ambiente apresentado, pois, € capaz de realizar
determinadas tarefas, e sua vida esta diretamente associada a essa capacidade. Por
fim, a participante compreende a morte partir das zonas naturalismo e existencialismo,
pois para ela, no contexto do video, a morte seria acdo de ndo conseguir jogar, ou
seja, assim como a condicao para ter vida é realizar as ac6es daquele universo (jogar),
a morte seria essa nao realizacdo, consequentemente atribuindo a ndo construcao de
sua histdria e legado perante o jogo.

Jé para Link, o conceito de Energia a partir do consumo do cogumelo, ou seja,
este elemento contém energia, que pode ser utilizada pelo Mario para realizar suas
acdes no plano do jogo, o que podemos associar a zona Energia como algo material,
inclusive com a personagem Mario aumentando de tamanho ao consumir o fungo.
Também associamos a fala de Link a zona externalismo, do perfil conceitual de Vida,
na ideia de que € o cogumelo, entidade externa, que vai garantir a manutencédo da
sua vida.

Na andlise da resposta de Diddy Kong, temos uma clara relagéo entre a palavra
“poder”, usada pelo participante, e o conceito de Energia, e inferimos a zona Energia
como algo material, sendo o cogumelo o portador ou a manifestacdo material desta
energia, deste poder. E interessante pontuar que tal Energia, evidenciada no
nominado poder, € identificada quando o Mario quando cresce e pode quebrar blocos
que ndo quebrava quando menor, informacdo que faz parte do repertorio de
experiéncias de membros da CoP Gamers, que conhecem os efeitos dos cogumelos
vermelho e verde (que proporciona uma vida extra) nos jogos da série. A ingestao da
Energia causa uma transformacéo na personagem, o que déa indicios da zona Energia
como agente causal das transformacdes.

Ainda como parte das mudancas oriundas da ingestdo do cogumelo, Diddy
Kong menciona o fato de que, quando crescido, o Mario pode sofrer um dano e néo
morrer, apenas voltar ao tamanho original, o que é evidencia da zona Energia como
agente causal das transformacodes, citada anteriormente. Essa mudanca na relacao
entre morte e vida faz emergir novamente o par de zonas relacional e naturalista, pois
a morte é uma consequéncia da acao de receber determinado dano no jogo, porém,
guando crescido, a relagcédo da personagem com a vida depende de outro sistema de
regras, que pode ser lido como um “aumento na forga vital” da personagem.

Para finalizar a analise das respostas ao primeiro video, Ryu reconhece 0s

guatro conceitos de forma direta, na resposta: “Vocé tem sua vida, vocé tem o risco
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da morte, vocé tem uma substancia que te ajuda e vocé tem energia que € coletada
do cogumelo para vocé crescer, vai aumentando ou diminuindo na medida do tempo”.
Ao analisar a fala do participante, percebemos que, para ele, a vida esta presente e
isso implica o risco de morte, fazendo emergir mais uma vez o0 par
relacional/naturalista, além da emergéncia das zonas generalista, do perfil conceitual
de Substancia, e Energia como algo material, pois 0 cogumelo é tratado como
substancia de modo geral, sem especificagbes quando a natureza e propriedades,
bem como o item é anunciado como portador de Energia ou manifestagcdo material
desta energia.

A seguir, no Quadro 22, apresentamos as respostas dos participantes ao
observar um curto video do jogo River Raid, lancado originalmente para Atari 2600,
sendo o primeiro jogo programado por uma mulher, Carol Shaw, que usa como
contexto um aviao em voo que efetua disparos no cenario com a presenca de outros

veiculos aéreos, tanques de combustivel e navios.

Quadro 22: Respostas ao video do Jogo River Raid (Atari 2600).

Participante Respostas Zonas
T4, substancia como o item que o avido atira. A
vida como o avido lutando para sobreviver, Generalista
porque sendo ele perde ponto, ele morre. Eu (Substancia)
Peach costumo associar a vida a qualguer coisa que

seja o0 jogador controle, mesmo se algo nao Relacional (Vida)
tenha, ndo seja uma pessoa, um ser humano.
Pode ser um robd, que eu vou achar a vida no | Naturalista (Morte)
robd, porque é o que esta sendo controlado

Substancialista
(Substancia)

Esse ai € do avidozinho, ele tem que passar por | Energia como agente

cima do neg6cio pra ter a gasolina, que é a causal das
substéancia que fornece energia para ele, no transformacoes
Link caso, eotiro dele, qL{eé umaenergia, usada para (Energia)
eliminar os obstaculos. No caso, ele ta
eliminando pessoas ali, no caso, se 0 jogo tivesse | Energia como algo
pessoas, né? Mas como esse jogo ai nao tem luta, material (Energia)
nao tem pessoas, a vida é o proprio aviao.
Naturalista (Morte)
Relacional (Vida)
Relacional (Vida)
. N&o se entende vida, mas eu sinto muito poder. A | Naturalismo (Morte)
Diddy Kong

ideia de destruicao, atirar e tudo mais.

Existencialismo
(Morte)

Ryu Esse é do River Raid, né? E uma situacdo de | Naturalismo (Morte)
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combate. Ele ali destruindo avides inimigos. Mas

no fim das contas, vocé tem que destruir. Tem o Existencialismo
risco de vocé destruir a sua propria energia, ou (Morte)
a prépria substancia que vai te dar energia.
Energia
funcional/utilitarista
(Energia)

Energia como algo
material (Energia)

Generalista
(Substancia)

Utilitarista/Pragmatica
(Substancia)

Fonte: Dados da Pesquisa.

Ao iniciarmos a analise referente ao jogo River Raid, destacamos o conceito de
substancia, que Peach associa ao tiro disparado pelo avido que o jogador controla,
sem se preocupar com a natureza e composi¢ao, logo, fazendo emergir a zona
generalista, mais uma vez. Em seguida, Peach explica que, no campo do Videogame,
ela atribui vida a qualquer elemento que o jogador controle, inclusive aviées e robds.
Percebemos que essa nocéao vai além do que foi definido por ela, que anteriormente
atribuiu vida a um robd, inimigo da personagem principal do jogo. Diante do fato, ela
explica que Vida e a Morte surgem quando o avido esta tentando sobreviver as acfes
exigidas, que inferimos a zona relacional, do perfil conceitual de Vida, considerando
gue o avido € um ser vivo, 0 que também se associa a zona naturalismo, do perfil
conceitual de Morte, compondo o par mais uma vez, visto que se 0 avido pode estar
vivo no ambiente virtual € passivel de morrer.

Link também associa a zona substancialista do perfil de Substancia, ao
reconhecer as propriedades dos combustiveis de fornecer energia, no caso especifico
a gasolina, bem como faz emergir a zona utilitarista/pragmética, do mesmo perfil
conceitual, quando coloca que a finalidade da substancia é reconhecida e o foco da
ideia se finda neste objetivo. Na mesma frase, Link informa que essa substancia coleta
fornece energia ao aviao, ou seja, existia armazenamento de energia na gasolina,
ou esta era materializacdo da energia no objeto escrito Fuel, logo, inferimos a
emergéncia da zona Energia como algo material e Energia como agente causal das
transformacdes, visto que é a Energia que permite que o avido continue a voar. A zona
Energia como algo material também pode ser associada a informagéo de quem para

Link, “tiro dele, que € uma energia, usada para eliminar os obstaculos”.
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Diddy Kong de uma resposta curta, afirmado que no ambiente do jogo néo
existe vida, talvez pelo ndo reconhecimento dos elementos presentes no jogo, avides,
helicépteros, pontes, navios e postos de gasolina, o que podemos associar a zona
relacional, do perfil conceitual de Vida. No entanto, o participante ndo considerou que
tais objetos, ao menos 0s que podem se mover, precisam de um ser humano no
controle, para completar a acdo. Ele ndo estabelece tal relacdo durante a narrativa,
talvez por razdes axioldgicas, como podemos ver na resposta dada a segunda
pergunta, na qual afirma que compreende a Vida a partir do seu sistema de crenga.

Quanto ao conceito de morte, o participante estabelece em sua fala elementos
da zona naturalismo, sendo o processo natural da destruicdo causada pelo avido ao
decorrer do jogo.

Por fim, temos as respostas do participante Ryu, que inicia fazendo emergir as
zonas naturalismo e existencialismo, ambas do perfil conceitual de Morte, afirmando
gue o jogo simula um combate aéreo e € preciso destruir seus inimigos, ou seja,
naturalmente é necessario manusear armas de fogo e controlar a quantidade de
combustivel para derrotar o inimigo. E esta acao resulta na troca de tiros, construcao
da histdria do jogo, na qual temos que um inimigo € um ser que por alguma motivacao
tem rivalidade e, na guerra, busca a morte do adversario.

Por fim, temos os elementos das zonas dos perfis conceituais de Energia e
Substancia, estabelecidos pela relacao apresentada na afirmagéo ‘tem o risco de vocé
destruir a sua propria energia, ou a propria substancia que vai te dar energia”, que
permite-nos inferir a emergéncia das zonas zona generalista e Energia
funcional/utilitarista, dos perfis conceituais de Substancia e Energia, respectivamente.

No Quadro 23, a seguir, apresentamos as respostas para o ultimo video
apresentado, uma compilacédo de sequéncias de dois jogos: Super Mario World, com
a personagem principal caindo em um penhasco, e Sonic, the Headhog, com a

personagem principal caindo em espinhos e, perdendo suas argolas.

Quadro 23: Respostas ao video dos Jogos Super Mario World (SNES) e Sonic, the Headhog (Mega
Drive).

| Participante | Respostas | Zonas
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Peach

Entdo a gente tem a relacdo que o Mario vai estar
morrendo, no caso, 0 Sonic vai estar morrendo, né?
Mas ele retorna e o Mario morreu e morreu, né? E
ajuda também que o Sonic, antes de morrer, ele
pegou 0s anéis. Entdo, ao invés dele morrer, porque
ele estava sem anéis, 0s anéis que ele pegou foram
usados para ressuscitar ele. E uma relagédo, né? Eu
tenho um artefato no jogo que me permite. E tipo um
sacrificio, vocé perde pontuacdo dos anéis, mas vocé
continua jogando.

Existencialismo
(Morte)

Externalismo (Vida)

Link

Pronto, ai no caso, é os dois morrendo, mas no Sonic
ndo tem morte, né? No Sonic ele perde anéis de
poder, mas quando vocé recupera esse poder, ele
continua progredindo. A diferenca € porque no Sonic
€ como se ele tivesse uma vida a mais. Se o Mario,
como ele pulou no canto, que & um abismo, mesmo se
ele tiver um item que da vida a mais a ele, ele morre
de vez. S6 no Sonic ele tem uma segunda vida, uma
terceira vida, dependendo de quantos anéis ele
tenha.

Existencialismo
(Morte)

Externalismo (Vida)

Diddy Kong

A vida é como eles séo, existe uma relagao direta ou
acontece com o outro de outra forma. E a mesma
ideiade eles pularem, realizaram momentos iguais.
Os dois tomaram dano de alguma coisa e perderam
a vida que estavam também.

Naturalista (Morte)

Ryu

Engracado, né? Porque o Sonic cai, mas ele s6 perde
um pouco de life. O Méario cai e morre, mas isso
depende do estado que o personagem ta também.
O Mério tem essa mesma pegada? Se ele tiver
grande, ele tem algumas chances de sobreviver,
mas se ele cair no buraco, ele morre. O Sonic também
tem buraco que ele morre daquele jeito, normalmente
é espeto.

Relacional (Vida)

Naturalista (Morte)

Fonte: Dados da Pesquisa.

Iniciamos as andlises do ultimo video da etapa 3 da entrevista, com as

concepcodes do conceito de Vida e Morte estabelecidas pelos participantes Peach e

Link, que compreendem o conceito de forma mais emblematica para a personagem

Sonic, que ao ser atingido perde suas argolas, s6 morrendo se nao tiver nenhuma

delas em sua posse. Ou seja, a coleta de argolas, assim como também seria o ato de

comer um cogumelo no Super Mario World, se o video mostrasse o choque com um

inimigo, faz parte da narrativa no jogo, o que configura simultaneamente a zona

existencialismo, do perfil de Morte, uma vez que esta néo ocorre devido a elementos

envolvidos no contexto, e a zona externalismo, do perfil de Vida, de modo que a vida

pode ser associada a ter argolas em sua posse, sendo as argolas algo externo a
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natureza da personagem.

Diddy Kong e Ryu fazem emergir a zona naturalista, do perfil conceitual de
Morte, argumentando que o natural, mesmo na dinAmica dos jogos, que sao do estilo
plataforma, é cair e morrer. Ryu ainda aponta que o Sonic, ao cair em um precipicio,
tambémo morre direto, e que a perda de argolas é destinada ao choque com espetos.
Para ambos o natural € morrer, ao falhar em uma acéo realizada. Ryu também permite
a emergéncia da zona relacional, do perfil conceitual de Vida, mostrando que
dependendo dos objetos que foram coletados, como as argolas, a Vida muda de valor
e pode ser prolongada, ou seja, vai existir um dano nao letal, que néo existe quando

ndo temos argolas em nossa posse.

4.4 ANALISE DA ESCOLHA DOS JOGOS E MOMENTO DE IMERSAO DOS
PARTICIPANTES

Na Ultima etapa da construgdo das narrativas os participantes foram
convidados a jogar classicos dos Videogames, utilizando um console portatil cedido
pelo pesquisador, visando reconhecer os conceitos a medida que progredia na
gameplay.

Destacamos que os participantes Peach e Ryu nao participaram desta etapa,
pois como era previsto, por estarmos em local de encontro da CoP Gamers,
eventualmente os participantes poderiam se ausentar para participar de atracdes do
evento, que foi o caso de Peach, ou poderiamos ter problemas com o equipamento,
gue foi 0 que aconteceu com Ryu.

Para esta etapa iremos apresentar os dados de forma individual, pois cada
participante escolheu um jogo diferente. Incialmente iremos apresentar as falas do

participante Link, que escolheu o jogo Final Fight'!, no Quadro 24 a seguir.

Quadro 24: Processo imersivo do Participante Link, jogando Final Fight (Arcade).

Respostas Zonas
Eu escolhi o Final Fight porque € um jogo que eu jogava na infancia. Existencialismo
Ai, tem um apego emocional no meio, né? E, digamos que o Final (Morte)

Fight foi o primeiro jogo de Super Nintendo que eu tive. O
personagem aqui € um policial, ele € um policial que ele bate nos Relacional (Vida)
inimigos, e aqui, se eu ndo me engano, ele vai resgatar uma
namorada dele, uma parceira, uma conhecida dele. Ai, enquanto eu Generalista
vou aqui eliminando os inimigos, aqui, vai ter um barril e, nesse (Substancia)

11 Final Fight é um classico dos arcades do estilo beat’n up, conhecido no Brasil como briga de rua,
desenvolvido e publicado pela Capcom e posteriormente lancado para consoles, onde teve uma
sobrevida especial no Super Nintendo, com duas continuacdes. Depois de experiéncias frustrantes na
quinta e sexta geracao de consoles, as personagens passaram a fazer parte dos jogos da série Street
Fighter e ndo ha previsdo de novos jogos da franquia.
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barril € onde eu posso pegar itens, tomar duas armas e também
pOsso pegar carne. Isso ai seria 0 alimento dele e substancias para | Externalismo (Vida)
ele poder ter mais energia de vida, sabe? Tem que fazer uma
realizacdo de habilidade. Tem que fazer uma coleta para vocé | Energia como algo
realizar uma tarefa. E também tem alguns que vocé precisa realizar | material (Energia)
tarefa e para isso é preciso carregar energia. E outra, né, aqui 0s
itens, vocé ndo pega soO alimento para restaurar a vida dele. Aqui Energia como
vocé também pega itens, toma algumas joias e essas joias valem grandeza que se
muito. E ele também tem uma barra de super e quando ele enche | conserva (Energia)
essa barra de super vocé pode dar um golpe especial. Mas essa
barra de super sé vai encher se vocé bater no oponente, no caso. Existencialismo
Preciso repetir um assalto para poder ter a barra de super. Ele (Morte)
também tem um modo giratdrio, eu estou apertando aqui 0 X e A.
S6 que no Final Fighter 3, quando ele faz esse golpe que pega nos
oponentes, ele bate e brinca, é parte da vida dele para ele ativar
esse golpe, entendeu? Ou seja, ele gasta mais energia nesse
golpe e em outra partida ele perde vida. Se eu ficar nesse golpe
direto € como se ele se suicidasse, entendeu? Ele tem a vida por
relacdo a questdo dos alimentos que vocé pega. Ele tem a morte
por relacdo a questdo dos inimigos que vocé mata. Ele pega, no
caso, as substancias, que seriam 0s itens como armas e joias, € 0
alimento que saiba para retratar a vida dele.

Fonte: Dados da Pesquisa.

Iniciamos essa etapa com a analise da escolha do jogo pelo participante Link.
O participante estabelece que essa escolha se deu pelo processo de apego emocional
com o jogo, sendo Final Fight sua primeira experiéncia gamer na infancia. Jogar um
jogo, seja esse digital ou analdgico, bem como participar de alguma brincadeira, se
constitui em um processo de construcéo social a partir do ludico. Quando jogamos
e/ou brincamos construimos lacos afetivos, sejam com os colegas que estdo jogando
em colaboracgé&o, seja com a narrativa apresentada no jogo.

A construcdo de uma relacao entre jogador e jogo é um processo longo e que
cria lagos a depender do processo Unico evidenciado. Link, ao estabelecer que
escolheu o Jogo por uma questao de afetividade, corrobora com essas colocagoes, e
0 jogo, mesmo sendo caracterizado como “violento” por ser um jogo de luta, possui
uma relacao Gnica com o participante, que reflete diretamente no consumo de tipo de
jogo que o participante escolhe.

Com relagao as zonas do perfil conceitual, incialmente Link nos apresenta o
enredo jogo, ao apontar que a narrativa se da pela presenca de um Policial que precisa
resgatar um ente querido (hamorada, companheira de trabalho), e para isso precisa
combater inimigos. Assim, podemos perceber, de imediato, a zona existencialismo,
do perfil conceitual de Morte, associada a ideia apresentada pela personagem central

do jogo, que na visdo de Link & um policial, que luta contra uma gangue, ou seja,
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possui inimigos que séo a construcdo histérica de sua escolha de trabalho, o que
também vale para prefeito, se for levar a histéria real do jogo. Assim, é necessario
vencer esses inimigos, se manter vivo e resgatar seu ente querido. Ainda, quando
falamos em vencer o inimigo e se manter vivo, mesmo nao sendo evidenciado de
forma evidente na fala de Link, temo elementos da zona relacional, também do perfil
de Morte, pois a personagem se mantém na relacéo sobreviver/vencer seus inimigos.

Adiante, Link expressa que a medida que vai eliminando inimigos, a
personagem vai coletando itens, como armas e carne, e associa a carne a uma
substancia que faz com que a personagem tenha mais energia de vida. Destacamos
aqui as zonas Energia como algo material, externalismo, do perfil conceitual de Vida,
e generalista, do perfil de Substancia, pois novamente temos a visao reducionista de
substancia apenas como parte de um todo, aqui a carne coletada reduzida ao
processo pontual de ser algo material, mas sem preocupacdo com sua nhatureza,
principalmente do ponto de vista microscépico.

Ainda nessa passagem, o participante compreende que o pedacgo de carne é
uma Energia de vida, contida na carne ou expressa em forma de carne, e assim, a
vida existe a partir do momento que a personagem coleta a peca de alimento.

Uma questéao interessante sobre os jogos Beat and Up, como o Final Fight, é a
ideia de recuperacgéo da vida e/ou da energia a partir de alimentos encontrados nos
barris, geralmente um grande pedaco de assado bovino, um pedaco de filé, um
hamburguer ou um frango assado, raramente vemos variagdes como pizzas (comum
em jogos das Tartarugas Ninjas) ou alimentos sem origem animal. Aqui abrimos um
espaco para dialogarmos com a Educagao em Direitos dos Animais (Cardoso, 2023),
pois o participante entende que o objeto coletado € um pedaco de carne, mas nao
pensa que aquilo ja foi parte de um organismo vivo, no processo de reduzir os animais
a finalidade de abate e consumo, que se caracteriza desconsideracao dos todos, no
pilar dos Direitos dos Animais referente a “recuperar o animal invisibilizado no
referente ausente”. E preciso compreendermos que 0s jogos SA0 construtos sociais e,
gue repercutem em acoes que saem do espaco virtual para o mundo real, estabelecer
uma diretriz que olhe para guestdes sociais dentro dos jogos € um processo que
precisamos cobrar, aqui ndo estamos querendo apagar a constru¢cao dos jogos que
nao tomam esse cuidado, mas buscamos uma reflexdo para esse olhar que em
tempos outros nao existiu.

Prosseguindo com a analise da narrativa do jogo construida por Link, temos
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indicios da emergéncia da zona Energia como grandeza que se conserva, que
aparece de modo que o participante estabelece que ao usar um determinado golpe, o
personagem gasta maior quantidade de energia. Ainda com relacdo ao golpe especial,
podemos pensar nas zonas relacional e existencialismo, respectivamente dos perfis
conceituais de Vida e Morte. Essas analises nos possibilitam compreender que o jogo
escolhido por Link possui as mais diferentes formas de observar os conceitos aqui
estabelecido e, que mesmo que outrora na sua infancia o participante nao tenha feito
tais relacdoes, ao observar com calma, esses conceitos emergem no contexto
estabelecido.

A seguir, no Quadro 25, apresentamos os dados referentes a experiéncia do
participante Diddy Kong, que escolheu o jogo Super Mario Kart'?, o primeiro de uma

bem sucedida franquia da corrida de carros, langada para o Super Nintendo.

Quadro 25: Processo imersivo do Participante Diddy Kong, jogando Super Mario Kart (SNES).
Respostas Zonas

Energia como algo
E um jogo afetivo. Por mais que a gente va sair dos classicos, tem | espiritual ou mistico
uns que mexem muito com a gente, ndo é? Se eu for pensar os (Energia)
conceitos nesses jogos, eu vejo poder, eu acho que é uma das
coisas mais faceis de vocé ver em quase todo jogo. Porque poder, | Energia como algo
ele seja uma representacdo de magia, umarepresentacdo do que | material (Energia)
um personagem ¢é capaz de fazer. Por substancia, eu
conseguiriaver como serdo esses pequenos detalhes do mapa, Generalista
poderia ser uma ideia de substancia. A constru¢éo do préprio mapa (Substancia)
€ isso. E a ideia de vida e morte estdo entrelacadas, né? Porque se
eu tomo um poder nesse caso, eu perderia a minha vida. Entdo, | Externalismo (Vida)
causaria a minha morte. E uma relacdo dupla, né? N&o consigo
pensar em um sem o0 outro. Daria para anexar a vida, por Relacional (Vida)
exemplo, a natureza também. Seria sO vida, ndo existiria
necessariamente a morte. Naturalismo (Morte)

Fonte: Dados da Pesquisa.

Assim como o participante Link, Diddy Kong estabelece a escolha do jogo pelo
aspecto afetivo, a construcéo da narrativa, o processo de colaboracdo, a memoaria dos
momentos de jogo séo alguns elementos que podem ser atribuidos a essa afetividade.
Jogar é muito mais do ir do start ao gamer over, sdo as experiéncias e vivencias
construidas durantes anos.

Sobre os aspectos dos conceitos cientificos, Diddy Kong inicia sua fala

12 Super Mario Kart € o primeiro jogo da série Mario Kart, que conta com, até o momento, com 10 jogos,
marcando presenc¢a em todos os consoles da Nintendo, com exce¢do do NES e do Game Boy. Consiste
em personagens do mundo dos cogumelos correndo em pistas especiais, podendo golpear uns aos
outros com itens especiais.
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estabelecendo que compreende os conceitos de imediato com a ideia de poder,
deveras recorrente nas suas falas, mas aqui atrelado a ideia de magia, e mesmo nao
deixando evidente em sua fala, associamos esse conceito de magia a um tipo de
energia, decorrente da ideia padrao em muitos jogos, filmes, desenhos e animes de
ter uma imagem relacionada a energia, fisica, espiritual ou mistica, que emana de um
corpo para outro, com parciménia ou violéncia, como golpes especiais (Kamehameha,
em Dragon Ball, Hadouken, em Street Fighter) ou lancamentos de feiticos. Assim,
temos a manifestacao de duas zonas do perfil conceitual de Energia, a saber Energia
como algo material e Energia como algo espiritual ou mistico.

Adiante, Diddy Kong associa a compressao do ambiente do jogo, do mapa, ao
conceito de substancia, fazendo emergir, mais uma vez, a zona generalista, pois ele
reconhece todos os elementos de cenario como parte intrinseca do ambiente e
formado por substancia.

Por fim, temos as relacdes do par dialético vida/morte associado aos poderes
emanados nos jogos, que causam danos as personagens, € mesmo nao sendo
possivel no jogo em questao, o participante fala que o dano pode levar a morte, ou
seja, a vida e a morte séao algo natural a depender da relacéo de poder, do dano sofrido
ou causado no ambiente, emergindo as zonas relacional, do perfil conceitual de Vida
e naturalismo, do perfil de Morte.

Diddy Kong também associa o conceito de vida as plantas presentem no
cenario do jogo, a vida esta contida naquele ambiente. Mais uma vez Diddy Kong
reconhece a existéncia de vida ndo-animal. Vale resgatar que o participante ja havia
relatado que entendia o conceito de Vida a partir de suas crencas e que ndo admitia
Vida associada ao ambiente sem seres vivos humanos, na passagem do video do
jogo River Raid, mesmo havendo campos de grama. Aqui, podemos ter duas ideias
sobre o que aconteceu. Inicialmente, podemos admitir que houve tomada de
consciéncia ao longo do processo, visando o reconhecimento da vida ndo-animal no
seu sistema de crencas, ou, 0 que parece mais plausivel, visto o reconhecimento das
plantas ainda nas imagens referentes ao jogo God of War, a limitacdo grafica do Atari
2600 nao permite o reconhecimento do espaco em verde como um campo gramado,
pelo participante.

Na préxima sessao iremos tracar um perfil conceitual a partir das emergéncias

das zonas apresentadas nos seus modos de falar sobre os conceitos analisados.
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4.5 OS PERFIS CONCEITUAIS DOS GAMERS

A partir da compreenséao sobre diferentes modos de pensar e formas de falar
sobre os conceitos apresentados, nos diferentes contextos, fizeram com que os
participantes fizessem emergir as zonas dos perfis analisados. Iremos apresentar
essas emergéncias de forma individual.

A seguir, no Grafico 1, apresenta as zonas do perfil conceitual de Vida que
emergiram nas falas da participante Peach.

Grafico 1: Emergéncia das Zonas do Perfil Conceitual de Vida da participante Peach.

Emergéncia das Zonas do Perfil Conceitual de Vida da
participante Peach.

Externalismo
37%

Relacional
63%

= Externalismo Internalismo = Relacional

Fonte: Dados da Pesquisa.

A participante Peach fez emergir duas das trés zonas do perfil conceitual de
Vida, relacional (63%) e externalismo (37%). Analisando o resultado, podemos inferir
gue a participante, a partir dos contextos analisados, compreende a vida como um
processo relacional ao ambiente inserido, ou seja, a dimensédo das analises dos jogos
estabelece, para a participante, a ideia de que a vida é a relacdo entre os mais
diferentes tipos de vidas que podem existir, humanos, ndo humanos e até,
eventualmente, maquinas, como o robd, apontado na analise da imagem do jogo
Mega Man X. Temos, também, a ideia de vida a partir da construcao de uma relacao
externa a personagem nos jogos, com a recorrente referéncia a barra de vida e ao
processo de coleta de objetos.

A seguir, no Grafico 2, apresentamos as zonas do perfil conceitual de Morte,

gue surgiram nas falas da participante Peach.
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Gréfico 2: Emergéncia das Zonas do Perfil Conceitual de Morte da participante Peach.

Emergéncia das Zonas do Perfil Conceitual de Morte da
participante Peach

Existencialismo
31%

Naturalista
69%

Naturalista Religiosa Existencialismo

Fonte: Dados da Pesquisa.

Apenas duas zonas do perfil conceitual de Morte foram identificadas nas
respostas da participante, a saber: naturalista (64%) e existencialismo (36%). A
compreensao de morte da participante se estabelece na sua visdo como um processo
natural, inerente aos seres com vida, contribuindo no processo axiolégico de
compreensao da Morte como diretamente associada a Vida no universo. Peach
apresenta um percentual significativo quanto a emergéncia da zona existencialismo,
percepcao que esta diretamente relacionada com sua experiéncia nos jogos, pois
estes constroem narrativas que impdem aos jogadores a busca pelo desenvolvimento
de habilidades para realizar as mais diversas tarefas impostas nos cenarios.

A seguir, apresentamos a emergéncia das zonas do perfil conceitual de Energia
nas falas da participante Peach, que para este perfil, em suas respostas, fez emergir
quatro das seis zonas apresentadas por Simdes Neto (2016) em sua tese, sendo as
excecOes a zona menos cientifica, Energia como algo espiritual ou mistico, e a zona
mais cientifica, Energia como grandeza que se conserva. Entre as zonas que
emergiram, temos como destaque a zona Energia como algo material (56%),
eventualmente associada a questdes do dia a dia, relativa a sua pratica enquanto
jogadora de videogame, pois a energia no jogo é configurada como um processo
imagético, na maioria das vezes, presente em itens coletados, em barras que
permitem a realizacdo de acdes especifica, como os ataques especiais realizado
pelas personagens, ou na execuc¢ao do golpe propriamente dito.

O Gréfico 3, a sequir, apresenta os resultados organizados, para este perfil
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conceitual.

Gréfico 3: Emergéncia das Zonas do Perfil Conceitual de Energia da participante Peach.

Emergéncia das Zonas do Perfil Conceitual de Energia da

participante Peach.
Energia como

agente causal .
9 Energia

das funcional/utilitarista
transformacoes 119%
22% ’

Energia como

. movimento
Energia como 11%
algo material
56%
= Energia como algo espiritual ou mistico = Energia funcional/utilitarista
Energia como movimento = Energia como algo material

= Energia como agente causal das transformagbes = Energia como quantidade que se conserva

Fonte: Dados da Pesquisa.

Ainda é possivel ver, em segundo lugar, a zona Energia como agente causal
das transformacdes (22%), associada a percepcao da participante de que a energia €
capaz de gerar acdes que possibilitem a realizacdo de determinadas tarefas no jogo,
e. por fim, as zonas Energia funcional/utilitarista e energia como movimento, ambas
com 11%, que estdo associadas a compreensdo da energia como algo para realizar
tarefas, incluindo o movimento, sem se preocupar com sua natureza.

Com relacdo ao perfil conceitual de Substancia, a zona generalista é
responsavel por 78% das vezes que o conceito € utilizado pela participante Peach, o
zona que foi prioritaria na resposta de todos os participantes, associada a ideia de que
tudo é feito de substancia, inclusive os objetos na dimensao do jogo, sem nenhuma
preocupacdo com sua nhatureza intima ou composicdo, no Maximo uma Vvisdo
macroscopica, da substancia como si propria. A falta de preocupacédo com a natureza
da substancia também fica evidente na emergéncia da zona pragmatica/utilitarista,

Gnica outra a ser identificada, como podemos ver no Grafico 4, a seguir.
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Gréfico 4: Emergéncia das Zonas do Perfil Conceitual de Substancia da participante Peach.

Emergéncia das Zonas do Perfil Conceitual de Substancia da
participante Peach.

Utilitarista/Pragmatica

22%
Generalista
78%
= Generalista = Utilitarista/Pragmatica
= Substancialista = Racionalista
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Fonte: Dados da Pesquisa.
Para o participante Link, com relac&o ao perfil conceitual de Vida, os resultados
de emergéncia estao no Gréfico 5.

Gréfico 5: Emergéncia das Zonas do Perfil Conceitual de Vida do participante Link.

Emergéncia das Zonas do Perfil Conceitual de Vida do
participante Link

Externalismo
37%

Relacional
63%

= Externalismo = Internalismo Relacional

Fonte: Dados da Pesquisa.

Assim como Peach, percebemos a emergéncia das zonas Relacional e
Externalismo, entre as trés propostas por Coutinho (2005) para o perfil conceitual de
Vida, na mesma proporcdo de Peach, e sem emergir a zona Internalismo. Nas
respostas, percebemos que o participante compreende vida associada com a relagéo
mundo/seres vivos e como a constru¢do da vida é um processo de como 0s seres
vivos se estabelecem no ambiente, e como interferem no meio e na sua propria vida.
Essa associacdo esta relacionada tanto no contexto dos jogos, bem como na sua

visdo de mundo real, como apresentado em suas falas ao decorrer da entrevista.
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Sobre a emergéncia significativa da zona Externalismo, identificamos relagcdo com o
mundo dos jogos: Link evidenciou que € um jogador que possui pratica, por jogar de
forma recorrente desde criancga, e assim esta imerso nesse universo a bastante tempo,
o que lhe possibilita rapidamente reconhecer elementos externos relacionados a Vida,
como as barras de vida, também chamadas de barra de energia, sangue ou life.

A seguir, no Grafico 6 apresentamos as zonas do perfil conceitual de Morte

gue foram mais frequentes nas falas de Link.

Gréfico 6: Emergéncia das Zonas do Perfil Conceitual de Morte do participante Link.

Emergéncia das Zonas do Perfil Conceitual de Morte do
participante Link.

Naturalista
40%

Existencialismo
60%

Naturalista Religiosa = Existencialismo

Fonte: Dados da Pesquisa.

Olhando para o perfil de Morte, percebemos a emergéncia das duas zonas que
também foram evidenciadas nas respostas de Peach, com proporcdes diferentes, mas
também majoritariamente vinculada a zona existencialismo (60%). Link, no decorrer
da entrevista, associou a morte nos jogos com a constru¢ao da narrativa imposta pelo
gameplay, desde a capacidade da personagem em realizar, a partir de suas
habilidades, determinadas tarefas, até a compreensao da construcdo de inimigos no
jogo. J& na zona naturalista, associada a 40% das ocorréncias na fala de Link,
observamos ideias de morte como o resultado natural do processo de ser vivo, a
relacdo vida/morte. O participante, por vezes, estabeleceu que a morte era a
consequéncia de sofrer danos contra a vida, estabelecendo, de forma axioldgica, a
relacdo dualistica de uma néo existir sem a presenca da outra.

A sequir, no Grafico 7 apresentamos as compreensdes de energia perante as

falas do participante Link.
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Grafico 7: Emergéncia das Zonas do Perfil Conceitual de Energia do participante Link.

Emergéncia das Zonas do Perfil Conceitual de Energia do participante
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Fonte: Dados da Pesquisa.

Sobre o perfil conceitual de Energia, percebemos que apenas a zona Energia
como movimento ndo emergiu nas respostas do participante. Assim como nas
respostas de Peach, a zona Energia como algo material com 37% das ocorréncias, e
assim como ela, Link demonstrou a percepcao da energia a partir da materializacéo
desta em poderes e itens coletaveis nos jogos.

Ja as zonas Energia funcional\utilitarista, Energia como agente causal das
transformacdes (13%) e Energia como quantidade que se conserva (6%), mais
associadas a contextos cientificos, principalmente a ultima, foram identificadas a partir
daideia de que a energia pode possibilitar a realizagéo de a¢des, bem como se manter
em objetos, ser associada por personagens e até influenciar na manutencao da sua
vida.

Para finalizarmos a emergéncia das zonas nas falas do participante Link,
apresentamos os resultados referentes a emergéncia das zonas do perfil conceitual
de Substancia. Link faz emergir as zonas generalista (45%) e utilitarista/pragméatica
(22%), semelhante a Peach, mas também faz emergir a zona substancialista, com
33% das ocorréncias.

De maneira geral, Link compreende a ideia de substancia como parte
constituinte de todas as coisas, inclusive na dimensdo do jogo, e eventualmente
relacionando a sua funcdo especifica, assomo como Peach, porém, mais uma vez

sem atribuir uma visdo mais aprofundada do conceito, como quando identifica o fogo,
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no processo de combustdo, como uma substancia em particular, atribuindo
gualidades, como a temperatura alta, mas sem pensar na composicao do fogo, que
nao pode ser classificado como substancia.

O Grafico 8, a seguir, apresenta estes resultados.

Gréfico 8: Emergéncia das Zonas do Perfil Conceitual de Substancia do participante Link.

Emergéncia das Zonas do Perfil Conceitual de Substancia do
participante Link.

Substancialista
33%
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= Generalista = Utilitarista/Pragmatica Substancialista = Racionalista = Relacional

Fonte: Dados da Pesquisa.

A seguir, iniciamos a analise da emergéncia das zonas para o0 participante

Diddy Kong, novamente pelo conceito de Vida, no gréfico 9.

Grafico 9: Emergéncia das Zonas do Perfil Conceitual de Vida do participante Diddy Kong.

Emergéncia das Zonas do Perfil Conceitual de Vida do
participante Diddy Kong.

Externalismo

Relacional 37%

63%

= Externalismo Internalismo = Relacional

Fonte: Dados da Pesquisa.

Ao observarmos o grafico identificamos a merma proporcao apresentada por
Peach e Link, 63% das ocorréncias relacionadas a zona relacional e 37% relacionadas
a zona Externalismo, no entanto, para esta segunda, um elemento adicional foi
percebido, relacionado a sua crenca quanto a Vida, que inferimos estar relacionada

com ideias religiosas, da vida como uma dadiva. O participante ndo expressou qual
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crenca religiosa segue, mas deixou claro que a vida, no mundo real, esta ligada a essa
associacao.

Quanto a zona relacional, esse destaque maior foi evidenciado nos contextos
dos jogos apresentados ao participante, que mesmo tendo uma perspectiva religiosa
atribui ao conceito de Vida, no jogo, uma ideia relacional, nas relacdes das
personagens com o0 ambiente, que fundamentam a visdo do participante a esse
contexto em especifico.

A seguir, no Grafico 10, temos as zonas mais evidenciadas do perfil conceitual
de Morte para o participante Diddy Kong.

Gréfico 10: Emergéncia das Zonas do Perfil Conceitual de Morte do participante Diddy Kong.

Emergéncia das Zonas do Perfil Conceitual de Morte do
participante Diddy Kong.

Existencialismo
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Naturalista
69%

Naturalista Religiosa Existencialismo

Fonte: Dados da Pesquisa.

Para o conceito de Morte temos novamente a emergéncia de duas zonas,
existencialismo e naturalista, em proporcdo de ocorréncias pouco diferentes dos
participantes anteriores, mas com maior numero de falas associadas a zona
naturalista (69%). Inicialmente destacamos que Diddy Kong foi o Unico participante
que apresentou elementos associados a religido, quando da associagao por
simultaneamente com sua compreenséo de vida perante crencas religiosas, ou seja,
para Diddy Kong a morte é uma relacdo dos atributos de uma divindade perante os
seres Vivos, no entanto, ao evidenciarmos as ideias que fundamentam as zonas, via
0S compromissos epistemologicos, axiolégicos e ontoldgicos, associamos tais ideias
a zona naturalista, do perfil conceitual de Morte. Essa zona também teve destaque,
uma vez para o participante a morte “nao permite uma volta”.

A seguir, no Gréfico 11, apresentamos as percepcfes do participante para o

conceito de Energia.
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Grafico 11: Emergéncia das Zonas do Perfil Conceitual de Energia do participante Diddy Kong.

Emergéncia das Zonas do Perfil Conceitual de Energia do participante
Diddy Kong.
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Fonte: Dados da Pesquisa.

Assim como ja observado nos perfis conceituais de Vida e Morte, Diddy Kong
apresenta compreensdes de cunho religioso para o conceito de Energia. Percebemos
que a religido, para ele, € um elemento presente na sua formagcédo como ser humano,
enquanto cidaddo, e que essas percep¢fes possuem valor pragmatico em sua
compreensao de mundo, 0 que garantiu a zona Energia como algo espiritual ou
mistico um certo destaque, com 25% das ocorréncias, sendo a segunda mais
recorrente.

Também observamos a emergéncia de mais trés zonas do perfil conceitual de
Energia. A zona Energia como algo material esta presente em maior destaque (37%),
devido a compreenséo do participante, na dimenséo do jogo, que a Energia pode ser
materializada, nos indicadores chamados barra ou em manifestacGes de poder,
palavra muito usada pelo participante para falar sobre este conceito. Temos ainda a
emergéncia das zonas Energia como agente causal das transformacdes, com 13%, e
Energia funcional/utilitarista, com 19%, além da zona cientifica, Energia como
grandeza que se conserva (6%).

A seguir apresentamos as percepc¢Oes do participante para o conceito de
Substancia, no Grafico 12. Para Diddy Kong a visao de Substancia associada a zona
generalista € majoritaria (80%), com destaque maior que para 0s participantes
anteriores, pois a preocupacdo com a natureza da substancia € minima nas suas

respostas. Pontualmente, com 20% das ocorréncias, o participante estabelece uma
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visdo que remete a zona substancialista, ao compreender a adgua como uma

substancia, pensando em suas propriedades.

Grafico 12: Emergéncia das Zonas do Perfil Conceitual de Substancia do participante Diddy Kong.

Emergéncia das Zonas do Perfil Conceitual de Substancia do
participante Diddy Kong.
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Fonte: Dados da Pesquisa.

Para finalizarmos essa etapa, iremos apresentar os resultados especificos para
o participante Ryu, novamente iniciando com o perfil conceitual de Vida, no Gréfico
13.

Gréfico 13: Emergéncia das Zonas do Perfil Conceitual de Vida do participante Ryu.

Emergéncia das Zonas do Perfil Conceitual de Vida do
participante Ryu.
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Fonte: Dados da Pesquisa.

Assim como estabelecido pelos participantes Peach, Link e Diddy Kong, Ryu
compreende o conceito de Vida fazendo emergir as zonas Relacional e Externalismo,
sem fazer emergir a zona Internalismo. Quanto a zona Externalismo temos a
compreensao do participante perante as suas vivencias com 0S jogos, assim como
evidenciado em suas falas, o participante possui um compromisso evidente com sua
pratica de jogador. Ryu estabeleceu varias vezes a compreensédo da vida associada

a elementos externos, que fazem parte da dimenséo do jogo e estao associados as
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personagens, como itens que aumentam a capacidade de levar danos ou que
proporcionam vida extra as personagens, bem como ficou evidente a sua percepcao
de vida como uma relacéo entre 0os seres vivos e seus ambientes, sejam estes reais
ou existentes no mundo virtual, dos videogames. Ele evidenciou diversas formas de
vida, plantas, animais racionais e irracionais, relacionadas com as acg0es da
personagem no ambiente em que vive, na constru¢cdo de um nicho unico.

A seguir, apresentamos as compreensodes do participante Ryu para o conceito

de Morte, no Gréafico.

Gréfico 14: Emergéncia das Zonas do Perfil Conceitual de Morte do participante Ryu.

Emergéncia das Zonas do Perfil Conceitual de Morte do
participante Ryu.
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Fonte: Dados da Pesquisa.

Para o conceito de Morte, Ryu apresenta majoritariamente a compreensao da
morte na relacdo natural do par vida/morte, nas relacfes axiologicas que implicam
sobre esses dois conceitos. Assim como o participante Link, Ryu apresenta uma
porcentagem expressiva da zona existencialismo, estabelecida como um processo da
construcdo das narrativas dos jogos. Ainda, ele evidenciou ideias associadas a zona
naturalista, ao citar jogos antigos, da sua época de infancia, que ndo apresentavam
tantos recursos e retorno, a vida era “finita” e existiam possibilidades limitadas de
continuar. Assim, a morte para Ryu, enquanto jogador, é entendida de forma que se
“acabou a ficha, ndo tem mais vida para jogar”.

A seguir apresentamos o0s resultados para a emergéncia das zonas para o

conceito de Energia, no Gréfico 15.
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Gréfico 15: Emergéncia das Zonas do Perfil Conceitual de Energia do participante Ryu.

Emergéncia das Zonas do Perfil Conceitual de Energia do participante
Ryu.
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Fonte: Dados da Pesquisa.

Para o perfil conceitual de Energia, temos a emergéncia de cinco das seis
zonas estabelecidas por Simdes Neto (2016). Temos destaque para a zona Energia
como algo material, na compreensdo do participante ao contexto dos jogos
apresentados. Como ja evidenciado nos demais participantes, a compreensao dessas
duas zonas é recorrente na CoP de gamers, uma vez que a materializacdo da energia
em poderes, itens coletados, cogumelos, € bastante frequente nos jogos digitais e
fazem parte de seus repertorios. Ja a zona Energia como movimento € uma atribui¢céo
ao processo também comum na CoP, no ato de estabelecer o uso da energia para as
personagens se movimentarem das mais diversas formas nos jogos (correr, pular,
voar).

Ryu também faz emergir as zonas Energia como agente causal das
transformacdes, Energia funcional/utilitarista e Energia como grandeza que se
conserva, atribuidas a compreensao da energia sendo algo essencial para realizar as
acOes do jogo e que podem estar contidas nas personagens e itens do jogo, ndo sendo
criadas e nem destruidas.

Por fim, a seguir apresentamos a emergéncia das zonas do perfil conceitual de

Substéancia para o participante Ryu, no Gréafico.
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Grafico 16: Emergéncia das Zonas do Perfil Conceitual de Substancia do participante Ryu.

Emergéncia das Zonas do Perfil Conceitual de Substancia do
participante Ryu.

Substancialista
33%

Generalista
45%

Utilitarista/Pragmatica
22%

= Generalista = Utilitarista/Pragmatica Substancialista = Racionalista = Relacional

Fonte: Dados da Pesquisa.

Assim como o participante Link, Ryu faz emergir a zona substancialista
estabelecendo o fogo como uma substancia pontual, novamente atribuimos essa a¢éo
pela compreensdo das propriedades especificas para que um objeto entre em
combustdo. Temos também a emergéncia da zona utilitarista/pragmatica, mas a
predominéncia da zona generalista é notéria, assim como para o0s demais

participantes.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

Os perfis conceituais foram pensados para compreender a heterogeneidade
dos modos de pensar e formas de falar sobre conceitos em salas de aulas de ciéncias
e suprir as lacunas deixadas por outras teorias que nao olhava para a subjetividade
dos alunos. Nos cernes dos trabalhos em perfis conceituais, essa pesquisa buscou
olhar como a essa teoria adentra nos estudos de Lave e Wenger sobre as
comunidades de pratica, em especial a CoP de jogadores de videogame (gamers).

A partir de uma entrevista realizada com quatro jogadores em um ambiente
nao formal de aprendizagem (campeonato de videogames), submetemos esses
participantes em um processo de reflexdo sobre sua pratica e suas construcdes
engquanto gamers e, como suas praticas podem contribuir para a aprendizagem em
ciéncias a partir dos seus modos de pensar e formas de falar sobre quatro conceitos,
a saber: Vida, Morte, Energia e Substancia.

Ancorados nos perfis conceituais propostos para esses conceitos,
apresentamos na entrevista perguntas, imagens e videos que relacionassem esses
conceitos com a préatica desses gamers, também propusermos um processo imersivo
dos participantes a partir do ato de jogar.

Para atendermos nosso primeiro objetivo especifico, buscamos nas respostas
dos participantes as perguntas abertas associa¢des dos modos de pensar a partir das
formas de falar sobre o0s conceitos analisados nessa pesquisa. Os dados
apresentados nos revelam como essa CoP compreendem esses conceitos.
Observamos uma predominancia de zonas menos cientificas nas falas dos
participantes, isso atrelado a uma histéria de vida com 0s jogos em um processo de
ludicidades, quando jogamos estamos “fugindo” da realidade, buscamos um momento
de liberdade das regras da sociedade e nos movemos para aqueles jogos que nos
trazem prazer e nos permitem sermos quem Somos.

Para o segundo objetivo especifico, analisamos as respostas referente as
etapas 2 e 3 da entrevista (analise de imagens e videos). Nas falas dos participantes
percebemos que as narrativas presentes nos jogos além de propor um momento de
prazer, também sao capazes de moldar carater e fazer os jogadores refletirem sobre
0 mundo real. Por vezes percebemos a preocupacgao dos participantes com as ideias
dos direitos dos animais, com as guerras e cenarios apocalipticos.

Foi possivel estabelecer relacdes entre 0os jogos apresentados e 0s conceitos
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estabelecidos nessa pesquisa, de modo que maioria das zonas dos perfis emergiram
nas falas dos participantes. Os jogos refletem as ideias de um gamer designer, mas
reflete também cenarios politicos e sociais que permeiam a realidade da época da
construcdo daqueles jogos. Ndo podemos dissociar o mundo virtual do mundo real,
0s jogos digitais fazem parte da realidade mundial desde a década de 1970 e, assim
como o mundo, esses jogos foram moldados pelos interesses de determinadas
pessoas em detrimento de outras.

Se outrora, 0s jogos nao tinham espacos para as mulheres, hoje esses mesmos
jogos podem silenciar outros grupos marginalizados, como a comunidade
LGBTQIAPN+, seja por grupos em streaming que usam dos espacos virtuais para
propagar conteudos de LGBTQIAPNfobias, seja grupos xenofdbicos, sionistas,
supremacistas brancos. Os jogos sdo espacos para liberdades, mas ndo podem ser
espacos de crimes mascarados de “liberdade de expressao”.

Pensando no ensino de ciéncias, observamos nos relatos dos entrevistados
gue mesmo que inconscientemente 0s conceitos apresentados ja eram
compreendidos por eles perante suas praticas, mas devido a um processo
eurocentrado de educacdo que ainda permeia 0S espacos escolares, essas
compreensdes a partir de suas vivéncias ndo ganharam espacos para existir ou até
mesmo nunca foram cogitadas.

Essa pesquisa se estabelece como um caminho para pensarmos 0S jogos
digitais como ferramentas que possibilitem as discussées em ensino de ciéncias, na
literatura temos o crescimento de trabalhos que buscam os jogos digitais como
ferramentas para auxiliar no processo de ensino e aprendizagem. Destacamos que
essa pesquisa, muito mais que olhar para as potencialidades dos jogos digitais, olha
para os jogadores de videogame, como uma CoP que se estabelece compartilhando
seus conhecimentos e, que esses conhecimentos permeiam o campo do ensino de
ciéncias.

Comunidades de Pratica, se estabelecem como locus para compreendermos o
ensino de ciéncias a partir de praticas que outrora ndo eram vistas como legitimadoras
de conhecimento. Os jogadores de videogames, se juntam com 0os bombeiros militares
e técnicos em refrigeracdo (Araujo, 2014), as profissionais de beleza (Silva, 2017), ao
bojo de CoP que estabelecem relacdes no processo de ensino e aprendizagem de
ciéncias relacionados com a Teoria dos Perfis Conceituais.

Esperamos que esse trabalho colabore para novos olhares para o ensino de
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ciéncias e suas relacdes com os espacos nado formais de aprendizagens e com as
CoP, com a finalidade de potencializar as falas das mais diferentes formas de
compreender conceitos, para além daqueles ditos “cientificos”.

Como perspectivas futuras, pretendemos ampliar as analises dos dados e olhar
com mais profundidade para o processo de tomada de consciéncia estabelecidos

pelos participantes durante o processo da entrevista.
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ANEXO |

“dg

372

UFRPE

UNIVERSIDADE FEDERAL RURAL DE PERNAMBUCO
DEPARTAMENTO DE EDUCAGAO
PROGRAMA DE POS-GRADUACAO EM ENSINO DE
CIENCIAS

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO
(PARA MAIORES DE 18 ANOS OU EMANCIPADOS)

Convidamos vocé para participar como voluntario (a) da pesquisa JOGOS
DIGITAIS E CONCEITOS CIENTIFICOS: OS CONCEITOS DE VIDA, MORTE,
ENERGIA E SUBSTANCIA NA VISAO DOS GAMERS A LUZ DA TEORIA DOS
PERFIS CONCEITUAIS, integrante do Programa de Pés-Graduagdo em Ensino de
Ciéncias - PPGEC gue esta sob a responsabilidade do pesquisador Leandro José
Barbosa, mestrando regularmente no Programa de P0s-Graduacdo em Ensino das
Ciéncias da Universidade Federal Rural de Pernambuco-UFRPE, residente na
Localidade Rua: Professor Claudio Selva, 42 F- Dois Irméos, Recife/PE CEP 52171-
260 — Telefone (081)999817198 (inclusive ligagbes a cobrar), e e-
mail(leandrobarbosagmceq@gmail.com), e esta sob a orientagcdo do Professor Dr.
José Euzebio Simdes Neto - Telefone: (081) 994727740, e e-mail:

(euzebio.simoes@ufrpe.br).

Todas as suas davidas podem ser esclarecidas com o responsavel por esta
pesquisa. Apenas quando todos os esclarecimentos forem dados e vocé concorde
com a realizacéo do estudo, pedimos que rubrique as folhas e assine ao final deste
documento, que esta em duas vias. Uma via lhe sera entregue e a outra ficard com o

pesquisador responsavel.
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Vocé estara livre para decidir participar ou recusar-se. Caso ndo aceite
participar, ndo havera nenhum problema, desistir € um direito seu, bem como sera
possivel retirar o consentimento em qualquer fase da pesquisa, também sem

nenhuma penalidade.

INFORMACOES SOBRE A PESQUISA:

Descricdo da pesquisa: Na proposta de pesquisa deste projeto, buscaremos
contribuir ampliacdo do programa de pesquisa sobre perfis conceituais, a partir da
investigacdo acerca das percepcdes sobre tais conceitos por membros desta
comunidade de pratica, bem como também contribuir para reflexdes sobre o ensino e
a aprendizagem de conceitos fundamentais da Ciéncia em situacdes além das salas

de aula.

» Procedimento para coleta de dados por meio de carta convite e roda de

conversa: Nao se aplica.
» Procedimento para coleta de dados por meio de observacao:

Esta fase consiste na observacéo de jogadores durante eventos de campeonatos com
o auxilio caderno de anota¢cdes. Assim, almejamos por meio da metodologia analitica
baseada em Mortimer e Scott (2002) compreender como transcorrem as interacoes
discursivas entre esses jogadores, compreendidos enquanto uma Comunidade de
Pratica (Lave; Wenger, 1991).

» Procedimento para coleta de dados por meio de questionario e entrevista

semiestruturada:

As entrevistas serdo realizadas de forma individual, prioritariamente, mas pode ocorrer
de forma coletiva a depender do contexto de aplicacdo, com registro audiovisual
captado por minigravador e camera digital, visando posterior transcri¢cdo, na integra.
Em seguida, o texto transcrito sera separado em trechos, correspondente a episddios,
entendidos como recortes com inicio, meio e fim, que se constituem de discussfes
relevantes quanto aos nossos objetivos, principalmente os que permitem a
identificacdo das zonas dos perfis conceituais de Vida, Morte, Energia e Substancia,

por meio da relacdo entre as formas de falar e os modos de pensar (Mortimer, 2001).
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» Procedimento para coleta de dados por meio de acao interventiva: Nao se

aplica.

» Esclarecimento do periodo de participacdo do voluntério na pesquisa,
inicio, término e numero de visitas para a pesquisa: Estima-se que para a
observacéo e filmagem de trés eventos de cultura geek/pop e/ou eventos de
campeonato de jogos, serdo necessarias em média de 02 (duas) a 03 (trés)

horas, distribuidas em 3 dias, estes a depender do cronograma dos eventos.
» RISCOS diretos para o voluntério

Consideramos outros aspectos relacionados a ética na pesquisa com seres humanos,
destacando como riscos: 0 constrangimento, ao ndo ser compreendido durante a
construcdo da narrativa, e o cansago, uma vez que o relato pode se estender e causar
desconforto pelo ambiente e tempo de fala. Buscaremos uma relagdo cordial para

minimizar tais riscos.
> BENEFICIOS diretos e indiretos para os voluntarios.

Quanto aos beneficios, destacamos, ao participante, a possibilidade de refletir sobre
a sua histéria em relagdo aos videogames, bem como a contribuicdo para o

reconhecimento social da Comunidade de Pratica dos jogadores de videogame.

Durante a pesquisa, as informacbes coletadas serdo armazenadas em
computador protegido por senha, firewall e antivirus. Periodicamente, serdo realizadas
copias de seguranca dos dados em Dispositivo USB e disco rigido externo. Esses
cuidados serdo tomados para contornar 0s riscos inerentes ao mundo virtual e as

limitagGes dos equipamentos eletronicos utilizados.

Todas as informacdes desta pesquisa serdo confidenciais e serdo divulgadas
apenas em eventos ou publicacBes cientificas, ndo havendo identificacdo dos
voluntarios, a ndo ser entre 0s responsaveis pelo estudo, sendo assegurado o sigilo
sobre a sua participacdo. Concluido o estudo, o pesquisador armazenara as
informacBes coletadas em dispositivo eletrbnico local, (computador pessoal e
dispositivo USB), apagando todo e qualquer registro de qualquer plataforma virtual,

ambiente compartilhado ou “nuvem”. Os dados coletados ficardo guardados sob a
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responsabilidade do pesquisador Leandro José Barbosa, no endereco acima

informado, pelo periodo minimo 5 anos.

Nada lhe sera pago e nem serd cobrado para participar desta pesquisa, pois a
aceitacao é voluntaria, mas fica também garantida a indenizacdo em casos de danos,
comprovadamente decorrentes da participacdo na pesquisa, conforme deciséo judicial
ou extrajudicial. Se houver necessidade, as despesas para a sua participacdo serao
assumidas pelos pesquisadores (ressarcimento de transporte e alimentacdo), assim
como sera oferecida assisténcia integral, imediata e gratuita, pelo tempo que for

necessario em caso de danos decorrentes desta pesquisa.

Em caso de duvidas relacionadas aos aspectos éticos deste estudo, vocé
podera consultar o Comité de Etica em Pesquisa — CEP/UFRPE no endereco: Rua
Manoel de Medeiros, S/N Dois Irméaos — CEP: 52171- 900 Telefone: (81) 3320.6638 /
e-mail: cep@ufrpe.br (1° andar do Prédio Central da Reitoria da UFRPE, ao lado da
Secretaria Geral dos Conselhos Superiores). Site: www.cep.ufrpe.br.

(assinatura do pesquisador)

CONSENTIMENTO DA PARTICIPACAO DA PESSOA COMO VOLUNTARIO (A)

Eu, , CPF , abaixo

assinado pela pessoa por mim designada, apoés a leitura (ou a escuta da leitura) deste

documento e de ter tido a oportunidade de conversar e ter esclarecido as minhas
davidas com a pesquisadora responsavel, concordo em participar do estudo JOGOS
DIGITAIS E CONCEITOS CIENTIFICOS: OS CONCEITOS DE VIDA, MORTE,
ENERGIA E SUBSTANCIA NA VISAO DOS GAMERS A LUZ DA TEORIA DOS
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PERFIS CONCEITUAIS, como voluntéario (a). Fui devidamente informado (a) e
esclarecido (a) pelo (a) pesquisador (a) sobre a pesquisa, 0s procedimentos nela
envolvidos, assim como 0s possiveis riscos e beneficios decorrentes de minha
participagdo. Foi-me garantido que posso retirar 0 meu consentimento a qualquer

momento, sem que isto leve a qualquer penalidade.

Local e data

Impressao
Digital
(opcional)

Assinatura do participante/responsavel legal

Presenciamos a solicitacdo de consentimento, esclarecimentos sobre a
pesquisa e 0 aceite do voluntario em participar. (02 testemunhas nao ligadas a

equipe de pesquisadores):

Nome: Nome:

Assinatura: Assinatura:
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ANEXO 2

o % g

UFRPE

MINISTERIO DA EQUCAQAO UNIVERSIDADE FEDERAL RURAL DE
PERNAMBUCO PRO-REITORIA DE PESQUISA E POS-GRADUACAO
PROGRAMA DE POS-GRADUACAO EM ENSINO DAS CIENCIAS

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE ESCLARECIDO

Cumprimento Sr./Sr. 2 ao tempo em que solicito a sua participagcdo na pesquisa
JOGOS DIGITAIS E CONCEITOS CIENTIFICOS: OS CONCEITOS DE VIDA,
MORTE, ENERGIA E SUBSTANCIA NA VISAO DOS GAMERS A LUZ DA
TEORIA DOS PERFIS CONCEITUAIS, integrante do Programa de Pds-
Graduacdo em Ensino de Ciéncias - PPGEC, da Universidade Federal Rural de
Pernambuco - UFRPE. A referida pesquisa tem como objetivo geral, analisar a
relacdo existente entre conhecimentos tradicionais quilombolas e conhecimentos
cientificos, no ensino de Ciéncias, a partir da elaboracao e aplicacdo de uma agéo
didatica sobre a producao de farinha de mandioca no quilombo Matinha dos Pretos-

BA, e sera realizada por Leandro José Barbosa, estudante do referido Programa.

Sua participacdo é voluntaria e se dara por meio da acdo_do pesquisador

através de entrevista semiestruturada com utilizacdo de recursos de guestiondrio

de entrevista semiestruturada e gravacao da entrevista por meio de gravador de

voz, através de celular, a ser transcrita na integra quando da analise dos dados

coletados. Os resultados da pesquisa serdo analisados e publicados, contudo, sera
mantido o anonimato dos respondentes participantes da pesquisa. Dessa forma, a
participacdo na pesquisa ndo incide em riscos de qualquer espécie para 0s

respondentes. A sua aceitacdo na participacdo dessa pesquisa contribuira
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para 0 mestrando escrever sobre o tema que estuda, a partir da producdo do

conhecimento cientifico.

Consentimento pés-informacao
Eu, )

estou ciente das condicbes da pesquisa, acima referida, da qual livremente

participarei, sabendo ainda que ndo serei remunerado/a por minhas contribuigbes e
que posso afastar-me quando quiser. Este documento € emitido em duas vias que
serdo ambas assinadas por mim e pela pesquisadora, ficando uma via para cada
um/a.

Recife, PE, _de

Assinatura do/a participante

Assinatura do pesquisador






