DOI: 10.36517/revpsiufc.12.2.2021.3 RECEBIDO EM: 09/09/2020
PRIMEIRA DECISAO EDITORIAL: 13/10/2020

VERSAO FINAL: 18/11/2021

APROVADO EM: 21/12/2020

REPRESENTACOES DA IDENTIDADE CORPORAL EM
JOGOS ELETRONICOS POR ADOLESCENTES E ADULTOS
JOVENS

Revista
. . BODY IDENTITY REPRESENTATIONS IN ELETRONIC GAMES BY ADOLESCENTES AND
de P51colog1a YOUNG ADULTS
ISSN 2179-1740
Daniele de Campos'!
Andressa Melina Becker da Silva?
Resumo

A adolescéncia é um periodo de mudangas, principalmente em relagdo ao corpo, em que a identidade corporal se transforma. Esta pode ser compreendida pela
percepcéo fisica e psicolégica, e influenciada pelo contexto sociocultural, qual esta presente nos jogos eletronicos. Objetivou-se verificar de que formas séo
representadas as identidades corporais de adolescentes em jogos eletronicos. Utilizou-se a metodologia netnografica, que permite levantamento de dados a partir
de caracteristicas de ambientes digitais e comunicagdo mediada por computadores, com observagdo participante. Para coleta de dados foi utilizada uma entrevista
estruturada realizada em plataformas online pelo Google Forms, o qual atingiu 153 jogadores de League of Legends, Perfect World e Second Life. A andlise
quantitativa mostrou que adolescentes homens se sentem mais representados pelos avatares (p < 0,05), consequentemente, optam por personagens do mesmo
género. Além disso, os habitos de jogos indicam que conforme o tipo de jogo, maior o tempo de horas jogadas (p = 0,024). Com efeito, pode-se observar que a
construgdo dos personagens dos jogos estd atravessada pela vertente sociocultural, reproduzindo os discursos de estereotipia de género. No entanto,

verificou-seque a relagdo da representagao de imagem corporal e jogos sdo os significados produzidos pelo jogador.

Palavras-chave: Jogos eletronicos; imagem corporal; adolescentes; psicologia do esporte.

Abstract

Adolescence is a period of change, specially in relation to the body, in which body indentity is transformed. This can be understood by the physical and
psychologica perception, and influence by the socio-cultural contexto, which is presente in eletronic games. The aim was verify in what ways the body identities of
adolescentes are represented in eletronic games. The netnographic methodology was used, which allows data collection from characteristics of digital
enviorinments and communication mediated by computers, with participant observation. Therefore, for data collection it was used a structured interview was carried
out on online platforms by Google Forms, which reached 153 players from League of Legends, Perfect World and Second Life. Quantitative analysis showed that
male adolescentes feel more represented by avatrs (p < .05), consequently, they choose characters of the same gender. In addition, gaming habits indicate that,
depending on the type of game, the longer the hours played (p = 0.024). Indeed, it can be obvserved that the construction of the characters of the games is crossed
by the socio-cultural aspect, reproducing the discouses of gender stereotyping. However, it was found that the relationship of body image representation and games

are the meanings produced by the player.
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INTRODUGAO

A adolescéncia compreende um periodo de transformagdes biopsicossociais, nas quais 0 jovem passa a se
identificar e relacionar com outras pessoas. A adolescéncia conceitua-se como um momento em que ocorrem diversas
transformacdes biopsicossociais no sujeito, para que seja atingido a préxima etapa do desenvolvimento, a adultez
(Shoen-Ferreira, Aznar-Farias, & Silvares, 2020). Enquanto que o conceito de adultos jovens, pode ser entendido
ainda como um periodo de transi¢do, naquele que esse individuo busca por autonomia, independéncia financeira e
emocional, estudar e/ou trabalhar, estabelecer relagdes intimas, e principalmente diferenciar o self em relagéo a
familia de origem (Fiorini, Moré, & Bardagi, 2017).

Segundo Shoen-Ferreira, Aznar-Farias, Silvares (2020), existem diferentes escalas e compreensfes sobre
faixa etaria, principalmente naquelas que se referem ao periodo da adolescéncia a idade adulta. Sobretudo, para os
Descritores em Ciéncia da Saude (DECs) o periodo adolescente acontece a partir dos 13 aos 18 anos, mas a
Organizagdo Mundial de Saude (OMS) considera esta dos 10 aos 19 anos de idade, e ainda os classifica em
adolescéncia inicial de 10 a 14 anos e adolescéncia final entre 15 e 25 anos (Maia et al., 2019). Sendo assim, para
adultos jovens destacam-se as definicbes do Estatuto da Crianga e do Adolescente (ECA), a Politica Nacional de
Juventude (PNJ), e Levinson, autor do campo da Psicologia (Fiorini, Moré, & Bardagi, 2017). Portanto, a primeira
compreende como a adultez dos jovens a partir de 18 anos de idade, j& a PNJ os classifica entre 25 a 29 anos, e
Levinson 22 e 29 anos (Fiorini, Moré, & Bardagi, 2017).

Neste momento, comega a moldar sua subjetividade, mudando as formas como enxerga a si mesmo e aos
outros (Ponciano, Alves, Guimarées, Mello, & Padilha, 2018). Junto ao grupo, o adolescente experimenta papéis e
funcdes, sem interferéncia dos pais, e consequentemente se adequa a sua maneira as normas socioculturais
(Carvalho et al., 2017).

Considerado a importancia do fendmeno da identidade corporal, 0 uso e estudo da Teoria das Representagdes
Sociais (TRS) permite a compreensdo de aspectos sociocognitivos que atuam na construgdo coletiva dessa pratica
(Schlosser, Giacomozzi, Camargo, & Wachelke, 2020). Ou seja, as representa¢des sociais conceituam-se como uma
maneira de conhecimento que se elabora e partilha-se no ambiente social, colaborando para que seja construida uma
realidade comum a um grupo (Corréa, Silva, Bousfield, & Giacomozzi, 2020). A saber, as representacdes tém como
funcdes orientar e direcionar préaticas sociais e comportamentos, e ainda se desempenha como justificadora, por que
tem como caracteristica corroborar a¢des que séo ligadas a um referencial de identificacio grupal, e adequagdes
dessas comuns ao grupo (Corréa, Silva, Bousfield, & Giacomozzi, 2020).

Segundo Santrock (2014), a identidade dos jovens acontece juntamente ao sentimento de pertencimento ao
grupo, que frente a contextos sociais podem influenciar no desenvolvimento da identidade deste individuo. Assim, uma
maneira de formar grupos na sociedade s&o os jogos eletronicos. Estes podem ser conceituados como todo conjunto
de informagdes visuais, que estdo a disposicao de um ou diversos jogadores, além de possuirem igualmente entre si,
metas, regras, tomadas de decisdo e participacdo voluntaria (Ramos, Fronza, & Cardoso, 2018). Nos jogos a
identidade pode aparecer por meio das representagdes sociais.

Segundo Chamon, Guareschi e Campos (2014), para explicar os processos de interagdo, é preciso pensar na
triade sujeito-outro-objetivo, assim, o social € entendido como relagdes, ou seja, ndo pode ser entendido sem o outro;
contudo, é preciso pensar em aspectos polémicos, de inovagéo e resisténcias das representagdes. Desta maneira, “as
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conexdes entre representacdes, hegemonia e resisténcia na teoria das representacdes sociais sédo em termos de
saber e identidade, de préaticas coletivas e inovagao, de poder social e agenciamento individual’ (Chamon et al., 2014).
Portanto, nos jogos eletronicos, o objeto desta pesquisa, pode-se encontrar representacdes individuais, do jogador
para com o jogo, e do personagem para com 0 jogador. Neste momento, dentro das diversas possibilidades de
representacdo em um jogo, questdes de género e habitos de jogo serdo abordados.

Segundo Oka e Laurenti (2018), discussdes que envolvem o conceito de género, por hora tentam relacionar a
natureza biolégica com construgdes culturais para compreender feminilidades e masculinidades. No entanto, ndo cabe
ao sexo bioldgico essas determinagdes. Diante dos jogos eletrbnicos, Pinto, Cadima, Coelho e Dias (2017) apontam
que 40% do publico de jogadores ou gamers sao mulheres, € 0s avatares dos jogos s&o compostos em sua maioria
por personagens homens, cis género, heterossexuais, brancos e masculinizados. Quanto aos habitos de jogo, a
pesquisa TIC Kids Online Brasil, afirma que criangas e jovens passam a maior parte do tempo em redes sociais e
jogos eletronicos, podendo ficar expostas ao uso dependente destes meios (Comité Gestor da Internet no Brasil,
2018). Assim, é possivel verificar os avangos da tecnologia e seus efeitos na vida de jovens e adolescentes.

Para discutir essas questdes, esta pesquisa tem como objetivo geral verificar de que formas s&o representadas
as identidades corporais de adolescentes em jogos eletronicos. Assim, os objetivos especificos sao identificar as
questdes de género nos jogos, bem como, verificar a influéncia dos habitos de jogo.

METODOS

A pesquisa tem como delineamento o estudo netnografico de ambientes virtuais dos jogos eletronicos League
of Legends (LOL), Second Life (SL) e Perfect World (PW). Estes jogos foram escolhidos devido as possibilidades que
os jogadores tém de vivenciar as experiéncias corporais.

Para isto, foram classificados jogos de género Massively Multiplayer Online Role-Playing (MMORPG), que tem
como obijetivo interpretacéo de papéis e conta com grandes quantidades de jogadores online, como LOL e PW. E
jogos de ambiente virtual, como Second Life, que dependendo do uso pode ser caracterizado como jogo, rede social
ou simulador da prépria vida do jogador.

Essas trés comunidades somam entre si, mais de um milhdo de jogadores. Isto mostra a crescente interagéo
homem-tecnologia, que pode ser estudada a partir da netnografia (Queiroz e Melo & Perfeito, 2013). De acordo com
Sousa et al. (2019), este € um método para estudos na Internet, de delineamento interpretativo e investigativo de
comunidades online. Desta maneira, a metodologia netnografica refere-se ao levantamento de dados a partir de
caracteristicas de ambientes digitais e comunicagdo mediada por computadores, ou seja, descreve e estuda a cultura
de uma comunidade junto da analise de dados e observagéo participante (Corréa & Rozados, 2017). Ressalta-se este
Ultimo aspecto, pois a metodologia permite observar silenciosamente a populagao estudada (também chamado de
lurker) (Soares & Stengel, 2019). No entanto, também é permitido ao pesquisador participar ativamente, interagindo
com o grupo em questdo (Sousa et al., 2019).

Sendo assim, para chegar-se aos resultados e compreensdo dos fendmenos, como toda pesquisa empirica
tradicional, a netnografia apresenta cinco etapas (Soares & Stengel, 2019). A saber, definicdo do tema da pesquisa,
identificacdo e sele¢do da comunidade a ser estudada, definir observagéo participante ou nao para coleta de dados,
andlise e interpretagéo de dados, e articulagao tedrica (Sousa et al., 2019).
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Fonte de Dados

Foram criados um e-mail e usuario nos trés jogos, assumindo uma identidade masculina em cada um deles,
jogando semanalmente de uma a duas horas. A primeira autora desta pesquisa criou um diario de campo, para
aprender a jogar e observar o comportamento dos jogadores. Durante as partidas, quando possivel, foi fotografado (
print) uma imagem dos cenarios de cada jogo.

Os jogos estudados foram: League of Legends (LOL), Second Life (SL) e Perfect World (PW). Ambos s&o jogos
eletronicos e podem ser jogados pelo computador. Mas possuem algumas diferengas, como género, mecanica e
regras.

Em League of Legends o principal objetivo & destruir a base da equipe inimiga por meio de estratégia, no qual
cada equipe tem até cinco campedes (avatares), sendo os jogadores denominados de acordo com seu nickname
(login) ou campedes em cada partida. Os personagens sao caracterizados como main (campe&o preferido do
jogador), e cada um tem uma habilidade especifica que auxilia nas rotas do mapa. Ao subir de nivel, os campedes
podem adquirir ou melhorar suas habilidades, a depender da estratégia a ser seguida. Mas, se em algum momento o
jogador abandonar a partida, podera receber puni¢des, como banimento temporério.

Assim como o jogo anterior, Perfect World também tem varias opgdes de personagens. No entanto, estes sdo
classificados por quatro ragas principais e 12 classes, que permitem ao jogador a customizagéo. O objetivo principal &
sobreviver e |utar contra as trevas. Comparado aos outros jogos, PW tem um nivel de dificuldade alto, o que faz com
que seus jogadores invistam financeiramente em itens de aperfeigoamentos.

Second Life, diferentemente dos anteriores, € um jogo de mundo aberto, que permite liberdade ao jogador, o
qual pode divagar em diferentes mundos. Ao entrar para SL, o jogador é instruido a caracterizar seu personagem
como desejar, desde a escolha do sexo até a espécie que gostaria. O jogo tem como objetivo simular aspectos reais
da vida do individuo. Mas, tem também a flexibilidade de funcionar como uma rede social, aumentando as interagdes
dentro do jogo.

Participantes

Participaram do estudo 153 pessoas, entre adolescentes e adultos jovens, sendo a idade média 20,67 anos
(DP = 5,07) e mediana de 19 anos. Ainda sobre faixa etéria, estima-se que no Brasil, participam ou fazem uso de
algum jogo eletrénico mais de 80% da populagdo entre 13 e 59 anos de idade, abrangendo as fases do
desenvolvimento (Cardoso, Argimon, & Pereira, 2017). Desta maneira, devido as variagdes da compreenséo sobre a
adolescéncia, e a variavel de idade nos jogos eletrénicos, optou-se por publico-alvo desta pesquisa, adolescentes e
adultos jovens.

A maioria dos participantes € do sexo masculino (n = 117; 76,50%). Em relac&o a escolaridade, a maioria
possui Ensino Superior Incompleto (n = 78; 51%), seguido de Ensino Médio Completo (n = 49; 32%) e Ensino Médio
Incompleto (n = 14; 9,20%). E valido ressaltar que esse é o resultado da maioria dos participantes, mas que houve
pelo menos um participante em cada uma das categorias de escolaridade listadas.
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Em relagao aos jogos, a maioria € jogador de League of Legends (n = 137; 89,50%), seguido de Second Life (n
=10; 6,50%) e Perfect World (n = 6; 3,90%). Os participantes jogam em média 4,3 dias na semana (DP = 2,17) e em
média 3,98 (DP = 2,86) diferentes jogos.

Instrumentos

Para além das observagdes realizadas em campo netnografico, foi aplicado um questionario pela plataforma
Google Forms, disponibilizado de dezembro de 2019 a margo de 2020. A divulgagao deste questionério foi realizada
em féruns da internet e redes sociais, bem como para estudantes universitarios, em um banco de dados da propria
universidade a qual as pesquisadoras estao vinculadas.

O questionario foi composto por 10 perguntas, sendo oito dissertativas e duas de multipla escolha. As questdes
fechadas eram: Qual é o género do seu avatar? Seu avatar tem quais habilidades? As abertas eram: Qual a sua
idade, sexo e escolaridade? Quantos dias da semana vocé joga? Faz uso de quantos jogos eletrénicos? O que vocé
leva em conta quando tem que escolher um avatar? Como seu avatar te representa nos jogos? Vocé gostaria de ser
como seu avatar? Comente. Quando vocé conversa com outras pessoas pela internet, o que acha que difere de
quando é presencialmente? Mais algum comentario?

Procedimentos e Analise de Dados

A pesquisa atendeu aos compromissos éticos nos termos das Resolugdes 466/12 e 251/97 do Conselho
Nacional de Saude. Foi submetida a Plataforma Brasil pelo CAAE 08356819.7.0000.5500 e aprovada pelo Comité de
Etica e Pesquisa sob o parecer 3.640.952.

Os dados foram analisados por procedimentos estatisticos descritivos, como média, desvio-padrao, frequéncia
e percentual. Também foram avaliados por meio de estatisticas inferenciais. Primeiramente foi testada a normalidade
e homogeneidade dos dados, através dos testes Kolmogorov-Smirnov e Levene, os quais constataram uma
distribuicdo néo normal e homogénea, optando-se assim por procedimentos estatisticos ndo paramétricos. Foram
calculados os testes Correlagao de Spearman e Kruskal-Wallis, pelo soffware SPSS 23.0, considerando um nivel de
significancia de p<0,05.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Os resultados descritivos em relagdo ao avatar dos jogadores, escolha dos mesmos e aspectos especificos do
ambiente do jogo sdo apresentados na Tabela 1. Em relacdo a pergunta realizada - “Quando vocé conversa com
outras pessoas pela internet, o que acha que difere de quando é pessoalmente?” - os jovens relataram que o que
difere é o medo (n = 35; 22,90%); a comunicagao, por exemplo ruido ou facilidades (n = 31; 20,30%); timidez (n = 28;
18,30%); outros (n = 24; 15,70%); ndo é diferente (n = 19; 12,40%); amizade (n = 7; 4,60%); agressividade (n = 6;
3,90%) e sinceridade (n = 3; 2,0%).

Também foram realizados célculos estatisticos inferenciais. A correlagdo de Spearman demonstrou algumas
relacdes significativas positivas como a) o tipo de jogo e a idade (p = 0,001), sendo que participantes mais novos
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optam por jogar League of Legends; b) escolaridade e tipo de jogo (p = 0,032), em que pessoas ainda no Ensino
Médio ou que finalizaram ele optam por jogar League of Legends, o que tem relagcdo também pela idade; c) a
quantidade de jogos que usa e a quantidade de dias da semana que joga (p = 0,024), o0 que j& era esperado; d) o sexo
do participante com o género do avatar (p = 0,005), ou seja, homens escolhem significativamente mais avatares do
género masculino; e) género do avatar e a escolha da habilidade do mesmo (p = 0,003), ou seja, os avatares
masculinos sd@o mais escolhidos porque possuem melhor aparéncia, melhor representacdo do eu e melhor
jogabilidade; f) género do avatar com as mudangas que percebe na relagdo real e virtual (p = 0,014), ou seja, avatares
masculinos se associam a uma relag&o virtual diferente em termos de sinceridade, timidez e comunicagdo. Também
houve correlagdo negativa, como a relagdo entre o tipo de jogo e a quantidade de dias que joga (p = 0,002), ou seja,
jogadores de League of Legends passam mais dias da semana jogando.

O teste Kruskal-Wallis demonstrou algumas diferencas estatisticamente significativas quando se avaliou o tipo
de jogo. A primeira delas tem relagéo com a idade, assim como apareceu na correlagéo (p = 0,004); dias que joga,
também confirmando a correlagdo (p = 0,007); a escolha do avatar (p = 0,026); e as diferencas apresentadas pela
internet. Apesar dessas diferencgas significativas é importante observar esses resultados com cautela, pois existiu uma
diferenga muito grande entre a quantidade de jogadores para cada tipo de jogo.

Assim, retomando o objetivo geral da pesquisa: verificar de que formas sdo representadas as identidades
corporais de adolescentes em jogos eletronicos, é necessario prosseguir com a discusséo a partir deste periodo. Na
adolescéncia compreende-se que o jovem passa por intensas e diversas mudangas, entre elas a transformagédo do
corpo, a qual ira resultar na alteragdo de sua imagem corporal (Santrock, 2014). A imagem corporal, pode ser
entendida como um conceito multidimensional. Se refere tanto sobre as percepgbes e sensagdes que um individuo
tem do prdprio corpo, quanto de aspectos cognitivos, comportamentais e emocionais em relagdo ao corpo (Miranda et
al., 2018). Assim, o sujeito pode estar ou néo satisfeito com a propria imagem, a qual pode ser percebida de diferentes
maneiras, por exemplo quando comparada ao sexo biolégico, no qual corpos femininos e masculinos preenchem
campos de estereotipia (Brand&o et al., 2020). De tal modo, a identidade de género esta intimamente ligada a
percep¢ao da identidade corporal.

Desta maneira, os estudos de Libeck, Schrdeder e Wittmann (2018), mostram que a sociedade lida com a
imagem corporal associada a esteredtipos de beleza, e com isso visa garantir formas de pertencimento social. Sendo
assim, ¢ interessante destacar que a partir da percepgao de si proprio e a maneira como € visto e vé 0 grupo, o jovem
passa a moldar sua subjetividade (Ponciano et al., 2018).

A partir da construcéo da realidade de um grupo, tem-se as representacdes. Na sociedade atual, o corpo esta
estritamente associado a beleza, e com isso surgem medidas e padrdes a serem alcangados. De acordo com Justo,
Camargo e Alves (2014), estudos sobre as representagdes sociais mostram que esses padrdes juntos a tecnologias
de embelezamento difundem e possibilitam o acesso da populagdo a eles. Apesar dos jogos ndo serem
caracterizados como este tipo de tecnologia, também proporcionam que esta realidade seja comum ao grupo (Corréa,
Silva, Bousfield, & Giacomozzi, 2020).

Muitos estudos sobre representagdes e jogos se debrugam sobre o tema violéncia (Lemos, Gouveia, & Alves,
2014; Lemos & Gouveia, 2012; Medeiros et al., 2020; Pinto et al., 2017). Segundo Pinto et. al. (2017), pesquisas que
abarcam esta tematica, observam discriminagéo, sexismo, violéncia e abusos. No entanto, naquilo que se refere a
representagbes, Lemos, Gouveia e Alves (2014), apresentam-na com o seguinte dado: os discursos dos usuarios
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sobre violéncia que caracterizam sua representagdo, sdo dos participantes estudados, e que estes estdo
sobrecarregados de estere6tipos sociais, assim como os estudos de Pinto et. al (2017), e os resultados desta
pesquisa. Nesta amostra foi observado que a maioria dos participantes sdo mais jovens e jogam League of Legends,
assim como nos estudos de Souza e Real (2017). Além disso, esses mesmos autores observaram que a comunidade
do jogo abrange diferentes classes, etnias e géneros (Souza & Real, 2017).

Desta maneira, a partir do presente estudo, pode-se indicar que uma vez mais representados, jogadores
homens optam por avatares do mesmo género. Visto que nos jogos, estes personagens carregam esterettiposde
masculinidade, como virilidade, cis género, heterossexuais e séo providos de forgca. Aspectos estes que segundo
Vasconcelos,Monteiro, Facundes, Trajano, Gontijo (2016), s&o construidos socialmente.

Essas construgbes, por sua vez, interferem nos corpos de avatares femininos, com menor identificacdo e
representatividade. Nao obstante, estudos mostram que 40% dos jogadores s@o mulheres (Comité Gestor da Internet
no Brasil, 2018; Pinto et al., 2017). Assim, segundo um estudo realizado sobre as relagdes do uso de jogos eletrénicos
e personalidade, os jogos apesar de terem grande participagdo feminina, ainda sédo considerados como atividades
masculinas, ambiente no qual sé@o comuns assédios e ataque as jogadoras (Coser & Giacomoni, 2019). Segundo
Menti e Araujo (2017), uma possivel explicagéo para este fendmeno é que as mulheres podem sentir-se discriminadas
e desvalorizadas, com isso recorrem ao uso de pseud6nimos masculinos, para entao participar dos jogos sem serem
assediadas e desacreditadas.

Mas ao falar sobre as crengas de questdes de género, € comum que surjam e se entrelacem aspectos
descritivos (como sdo as diferencas) e prescritivos (como deveriam ser as diferencgas). Pela Psicologia Social
histérico-critica, o género é compreendido como uma construgdo historica, social e cultural (Strey, 2013). Para além
das diferengas e semelhangas, 0 mais relevante segundo Strey (2013), € pensar a distribuigdo de poder entre os
Sexos que permite que uns dominem os outros e que tenham assim maiores possibilidades de realizagdes.

Segundo o Conselho Regional de Psicologia (2016), se torna necessario a desnaturalizagdo de aspectos
culturais. No qual o patriarcado se modernizou, porém mantem a ideia de que as mulheres sao objetos e que nao tem
controle/vontade prépria, reafirmando o controle dos homens sobre elas (CRP, 2016).

Assim, no cenario dos jogos, pode haver discriminagdes (Retondar, Bonnet, & Harris, 2016), levando esta
discussao aos jogos permite-se abrir espaco a reflexdo e a mudanga de discursos preconceituosos e violentos.
Portanto, torna-se necessério pensar os efeitos da ideia de género, sendo preciso considerar as diferentes
experiéncias de vida.

Desta maneira, pode-se observar que as questdes de género influenciam na representagcdo de imagem
corporal, naquilo que se refere aos padres dos corpos super idealizados, e nas formas em que esses corpos séo
apresentados, sexualizados, objetais e excludentes. Resultando na néo representagdo do jogador. Mas dando a
continuidade a repeti¢éo do discurso, preservando as relagdes de poder (Strey, 2013).

Contudo, o anonimato permite que os jogadores se expressem com sentimento de maior seguranga (Fortim et
al., 2020). Neste caso, a representacdo parte para um novo rumo. Por isso, as formas de utilizar os jogos podem
resultar em impactos positivos e sadios. Causando entéo, a possibilidade de representagdo néo pela imagem corporal
do personagem. Mas sim pelos significados encontrados pelo jogador. Para Retondar, Bonnet e Harris (2016), ainda é
necessario considerar as imagens nos jogos, ou seja, umas se remetem as outras e isto causa, em parceria com as
representacgoes e seus afetos atribuidos, num sentimento de pertenga, o qual também faz parte do préprio sujeito.
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Nesta pesquisa, 0s habitos de jogo se referem a quantidade de jogos que o jovem utiliza durante a semana e a
quantidade de horas jogadas. Segundo os estudos de Oliveira et al. (2017), os jovens jogam até 2h por jogo e durante
a noite. No entanto, estudos mais recentes, mostram que os jovens dedicam de uma a 74 horas por semana nos video
games (Coser & Giacomoni, 2019). Corroborando com os resultados desta pesquisa, em que a populagéo total joga
pelo menos 3-4 dias por semana. Porém, estes habitos podem variar de acordo com a comunidade.

Segundo Oliveira et al. (2017), esses resultados s&o esperados, considerando que atualmente os jogos fazem
parte do entretenimento dos jovens. Entende-se que o uso saudavel dos jogos permite lazer, desenvolvimento de
habilidades motoras, cognitivas e de relacionamento interpessoal (Ramos et al., 2018). Mas de acordo com Koga e
Laurenti (2020), em seus estudos sobre League of Legends e o ciclo vicioso, conforme forem sendo punidos por
aqueles que ndo jogam, principalmente por familiares, os jogadores podem se afastar deste convivio e voltarem sua
interagdo social com outros gamers, que os entende e apoia, tornando o contexto virtual mais reforgador.

Outro fator envolvido nos jogos eletronicos, € a internet. Nos trés jogos estudados, os participantes tém a
possibilidade de conversar com outros jogadores em tempo real, de maneira online. De acordo Pareja et al. (2020) o
individuo tem necessidade constante de interagir e se relacionar com os outros, € com a internet isso fica cada vez
mais acessivel, no entanto, essa interacdo pode causar diferentes sentimentos. Assim, observou-se nesta amostra,
que 22,90% tem medo de se comunicar pela internet. Segundo Oliveira et al. (2017) os jovens n&o conseguem
mensurar com quanto, onde e principalmente com quem jogam. Mas, Pareja et al. (2020) reforca que o uso saudavel
da internet pode ampliar a rede de amizades e parcerias nos jogos. Essa relagdo pode ser encontrada na pesquisa,
em que 4,60% dos participantes responderam que fazem ou ja fizeram amigos pela internet e no ambiente de jogos
eletronicos. Consequentemente se faz necessario verificar como é o uso dos jogos pelos jogadores a partir de cada
caso, para que seja possivel estabelecer relacdo entre a exposi¢ao aos video games, as influéncias e representagdes
que estas podem causar na imagem corporal dos jovens.

CONSIDERAGOES FINAIS

Apesar do estudo contar com a participagdo de muitos jogadores, os resultados precisam ser analisados com
cautela, pois, a grande amostra € de participantes que jogam League of Legends, seguido de Perfect Word e Second
Life. Buscou-se diminuir os efeitos das limitagdes a partir de procedimentos estatisticos adequados, como a correlagéo
de Spearman e teste Kruskal-Wallis, 0 qual contribui para a diminuigao da interferéncia dos pesquisadores.

A pesquisa aqui apresentada elucida a representagdo da imagem corporal como um fenémeno atravessado
pelas influéncias socioculturais apresentadas nas imagens corporais dos personagens dos jogos. Desdobrando-se
assim nas questdes de géneros, as quais foram identificadas em discussfes que pautam o uso de jogos eletronicos
por mulheres como ainda recente e minoritario; a presenca de estereétipos masculinos e femininos como reprodutores
de discursos socioculturais e a violéncia de género.

Destaca-se que os jogadores homens se sentem mais representados pelos personagens de mesmo género,
devido a aparéncia, melhor jogabilidade e representagdo de si mesmo. Diferindo das jogadoras meninas, que
escolhem avatares de géneros diferentes devido a possiveis assédios e sentimento de inseguranga causados pela
violéncia de género presente no ambiente masculinizado dos jogos. Mas, nota-se que devido a individualidade de
cada participante, a experiéncia em jogo é vivenciada de diferentes maneiras. Assim, ha jogadores que relatam que
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apesar de ndo serem semelhantes fisicamente aos personagens, se sentem representados pelos proprios significados
que delegam ao avatar.

No decorrer da pesquisa pode-se perceber que o tipo de jogo influencia no tempo de uso dos jogos. Assim, a
variavel dos habitos de jogo teve como auxilio ajudar a compreender os impactos das relagdes no contexto virtual.

Desta maneira, a entrevista foi um meio para obter informagdes dos jovens sobre como se sentem em relagao
ao proprio avatar. Mas, se reconhece a necessidade de uma linguagem mais préxima ao publico-alvo e a limitagao do
numero de jogos e comunidades estudadas, para novamente, que a pesquisa pudesse ser mais delineada.

Finalmente, considera-se a necessidade do envolvimento da Psicologia com a Tecnologia da Informagéo e
Comunicacdo para maiores intervengdes. Espera-se que futuras pesquisas possam se aprofundar nos estudos sobre
as representagdes sociais nos jogos eletrénicos.
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Lista de Anexos

Tabela 1 - Resultados descritivos em relagéo aos jogos eletrénicos

Categorias f %
Género Avatar
Masculino 65 42,50
Feminino 55 35,90
Nao Bindrio 33 21,60
Habilidades Avatar
Agilidade 64 41,80
Inteligéncia 33 21,60
Forca 31 20,30
Outros 25 16,30
Escolha do Avatar
Jogabilidade 89 58,20
Representacdo do Eu 27 17,60
Aparéncia 23 15,00
For¢a 7 4,60
Diferencas fisicas; psicoldgicas 6 3,90
Outros 1 0,70
Como seu avatar te representa nos jogos?
Qualidades (ex. engracado) 78 51,00
Coisas que eu gosto 24 15,70
Outros 24 15,70
Como gostaria de ser na vida real 14 9,20
Nio se parece comigo 11 7,20
Meu corpo 2 1,30
Vocé gostaria de ser como seu avatar?
Sim 62 40,50
Nao 47 30,70
As vezes 24 15,70
Gosto de ser eu mesmo 13 8,50
O avatar nio sofre consequéncias 7 4,60

Fonte: Autores
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