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Resumo

A adolescncia  um perodo de mudanas, principalmente em relao ao corpo, em que a identidade corporal se transforma. Esta pode ser compreendida pela percepo
fisica e psicolgica, e influenciada pelo contexto sociocultural, qual est presente nos jogos eletrnicos. Objetivou-se verificar de que formas so representadas as identidades corporais de adolescentes
em jogos eletrnicos. Utilizou-se a metodologia netnogrfica, que permite levantamento de dados a partir de caractersticas de ambientes digitais e comunicao mediada por computadores, com
observao 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 anlise quantitativa mostrou que adolescentes homens se sentem mais representados pelos avatares (p ≤ 0,05), consequentemente, optam por personagens do mesmo gnero. Alm disso, os hbitos
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 construo dos personagens dos jogos est atravessada pela vertente sociocultural,
reproduzindo os discursos de estereotipia de gnero. No entanto, verificou-se que a relao da representao de imagem corporal e jogos so os significados
produzidos pelo jogador.
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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.

Keywords: Video games; body image; adolescents; sport psychology.

 

Introduo

A adolescncia compreende um perodo de transformaes biopsicossociais, nas quais o jovem passa a se identificar e relacionar com outras pessoas. A adolescncia conceitua-se
como um momento em que ocorrem diversas transformaes biopsicossociais no sujeito, para que seja atingido a prxima etapa do desenvolvimento, a adultez (Shoen-Ferreira, Aznar-Farias, & Silvares, 2020).
Enquanto que o conceito de adultos jovens, pode ser entendido ainda como um perodo de transio, naquele que esse indivduo busca por autonomia, independncia financeira e emocional, estudar
e/ou trabalhar, estabelecer relaes ntimas, e principalmente diferenciar o self em relao a famlia de origem (Fiorini, Mor, & Bardagi, 2017).

Segundo Shoen-Ferreira, Aznar-Farias, Silvares (2020), existem diferentes escalas e compreenses sobre faixa etria, principalmente naquelas que se referem ao perodo da adolescncia
a idade adulta. Sobretudo, para os Descritores em Cincia da Sade (DECs) o perodo adolescente acontece a partir dos 13 aos 18 anos, mas a Organizao Mundial de Sade (OMS) considera
esta dos 10 aos 19 anos de idade, e ainda os classifica em adolescncia inicial de 10 a 14 anos e adolescncia final entre 15 e 25 anos (Maia et al., 2019). Sendo assim, para adultos jovens destacam-se as definies
do Estatuto da Criana e do Adolescente (ECA), a Poltica Nacional de Juventude (PNJ), e Levinson, autor do campo da Psicologia (Fiorini, Mor, & 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, Mor, & Bardagi, 2017).

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

Considerado a importncia do fenmeno da identidade corporal, o uso e estudo da Teoria das Representaes Sociais (TRS) permite a compreenso de aspectos sociocognitivos
que atuam na construo coletiva dessa prtica (Schlosser, Giacomozzi, Camargo, & Wachelke, 2020). Ou seja, as representaes sociais conceituam-se como uma maneira de conhecimento que
se elabora e partilha-se no ambiente social, colaborando para que seja construda uma realidade comum a um grupo (Corra, Silva, Bousfield, & Giacomozzi, 2020). A saber, as representaes tm
como funes orientar e direcionar prticas sociais e comportamentos, e ainda se desempenha como justificadora, por que tem como caracterstica corroborar aes que so ligadas
a um referencial de identificao grupal, e adequaes dessas comuns ao grupo (Corra, 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 indivduo.
Assim, uma maneira de formar grupos na sociedade so os jogos eletrnicos. Estes podem ser conceituados como todo conjunto de informaes visuais, que esto  disposio
de um ou diversos jogadores, alm de possurem igualmente entre si, metas, regras, tomadas de deciso e participao voluntria (Ramos, Fronza, & Cardoso, 2018). Nos jogos a identidade
pode aparecer por meio das representaes sociais.

Segundo Chamon, Guareschi e Campos (2014), para explicar os processos de interao,  preciso pensar na trade sujeito-outro-objetivo, assim, o social  entendido como
relaes, ou seja, no pode ser entendido sem o outro; contudo,  preciso pensar em aspectos polmicos, de inovao e resistncias das representaes. Desta
maneira, “as conexes entre representaes, hegemonia e resistncia na teoria das representaes sociais so em termos de saber e identidade, de prticas coletivas
e inovao, de poder social e agenciamento individual” (Chamon et al., 2014). Portanto, nos jogos eletrnicos, o objeto desta pesquisa, pode-se encontrar representaes individuais,
do jogador para com o jogo, e do personagem para com o jogador. Neste momento, dentro das diversas possibilidades de representao em um jogo, questes de gnero e hbitos de jogo sero
abordados.

Segundo Oka e Laurenti (2018), discusses que envolvem o conceito de gnero, por hora tentam relacionar a natureza biolgica com construes culturais para compreender
feminilidades e masculinidades. No entanto, no cabe ao sexo biolgico essas determinaes. Diante dos jogos eletrnicos, Pinto, Cdima, Coelho e Dias (2017) apontam que 40% do pblico
de jogadores ou gamers so mulheres, e os avatares dos jogos so compostos em sua maioria por personagens homens, cis gnero, heterossexuais, brancos e masculinizados.
Quanto aos hbitos de jogo, a pesquisa TIC Kids Online Brasil, afirma que crianas e jovens passam a maior parte do tempo em redes sociais e jogos eletrnicos, podendo ficar expostas ao uso dependente destes
meios (Comit Gestor da Internet no Brasil, 2018). Assim,  possvel verificar os avanos da tecnologia e seus efeitos na vida de jovens e adolescentes.

Para discutir essas questes, esta pesquisa tem como objetivo geral verificar de que formas so representadas as identidades corporais de adolescentes em jogos eletrnicos. Assim,
os objetivos especficos so identificar as questes de gnero nos jogos, bem como, verificar a influncia dos hbitos de jogo.

 

Mtodos

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

Para isto, foram classificados jogos de gnero Massively Multiplayer Online Role-Playing (MMORPG), que tem como objetivo interpretao de papis
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 prpria vida do jogador.

Essas trs comunidades somam entre si, mais de um milho de jogadores. Isto mostra a crescente interao homem-tecnologia, que pode ser estudada a partir da netnografia (Queiroz
e Melo & Perfeito, 2013). De acordo com Sousa et al. (2019), este  um mtodo para estudos na Internet, de delineamento interpretativo e investigativo de comunidades online. Desta maneira, a metodologia netnogrfica refere-se ao levantamento de dados
a partir de caractersticas de ambientes digitais e comunicao mediada por computadores, ou seja, descreve e estuda a cultura de uma comunidade junto da anlise de dados e observao
participante (Corra & Rozados, 2017). Ressalta-se este ltimo aspecto, pois a metodologia permite observar silenciosamente a populao estudada (tambm chamado de lurker) (Soares & Stengel, 2019). No entanto, tambm  permitido ao pesquisador participar ativamente, interagindo com o grupo em questo (Sousa et al., 2019).

Sendo assim, para chegar-se aos resultados e compreenso dos fenmenos, como toda pesquisa emprica tradicional, a netnografia apresenta cinco etapas (Soares & Stengel, 2019).
A saber, definio do tema da pesquisa, identificao e seleo da comunidade a ser estudada, definir observao participante ou no para coleta de dados, anlise
e interpretao de dados, e articulao terica (Sousa et al., 2019).

 

Fonte de Dados

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

Os jogos estudados foram: League of Legends (LOL), Second Life (SL) e Perfect World (PW). Ambos so jogos eletrnicos e podem ser jogados pelo computador. Mas possuem algumas diferenas, como gnero, mecnica e regras.

Em League of Legends o principal objetivo  destruir a base da equipe inimiga por meio de estratgia, no qual cada equipe tem at cinco campees
(avatares), sendo os jogadores denominados de acordo com seu nickname (login) ou campees em cada partida. Os personagens so caracterizados como main (campeo preferido do jogador), e cada um tem uma habilidade especifica que auxilia nas rotas do mapa. Ao subir de nvel, os campees podem adquirir ou melhorar suas habilidades,
a depender da estratgia a ser seguida. Mas, se em algum momento o jogador abandonar a partida, poder receber punies, como banimento temporrio.

Assim como o jogo anterior, Perfect World tambm tem vrias opes de personagens. No entanto, estes so classificados por quatro
raas principais e 12 classes, que permitem ao jogador a customizao. O objetivo principal  sobreviver e lutar contra as trevas. Comparado aos outros jogos, PW tem um nvel de dificuldade alto, o que faz com que seus jogadores invistam financeiramente em itens de aperfeioamentos.

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  instrudo
a caracterizar seu personagem como desejar, desde a escolha do sexo at a espcie que gostaria. O jogo tem como objetivo simular aspectos reais da vida do indivduo. Mas, tem tambm a flexibilidade
de funcionar como uma rede social, aumentando as interaes dentro do jogo.

 

Participantes

Participaram do estudo 153 pessoas, entre adolescentes e adultos jovens, sendo a idade mdia 20,67 anos (DP = 5,07) e mediana de 19 anos. Ainda sobre faixa etria, estima-se que no Brasil,
participam ou fazem uso de algum jogo eletrnico mais de 80% da populao entre 13 e 59 anos de idade, abrangendo as fases do desenvolvimento (Cardoso, Argimon, & Pereira, 2017). Desta maneira, devido
as variaes da compreenso sobre a adolescncia, e a varivel de idade nos jogos eletrnicos, optou-se por pblico-alvo desta pesquisa, adolescentes e adultos jovens.

A maioria dos participantes  do sexo masculino (n = 117; 76,50%). Em relao a escolaridade, a maioria possui Ensino Superior Incompleto (n = 78; 51%), seguido de Ensino Mdio
Completo (n = 49; 32%) e Ensino Mdio Incompleto (n = 14; 9,20%).  vlido ressaltar que esse  o resultado da maioria dos participantes, mas que houve pelo menos um participante em cada uma das
categorias de escolaridade listadas.

Em relao 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
mdia 4,3 dias na semana (DP = 2,17) e em mdia 3,98 (DP = 2,86) diferentes jogos.

 

Instrumentos

Para alm das observaes realizadas em campo netnogrfico, foi aplicado um questionrio pela plataforma Google Forms, disponibilizado de dezembro de 2019 a maro de 2020. A divulgao deste questionrio foi realizada em fruns da internet e redes sociais, bem como
para estudantes universitrios, em um banco de dados da prpria universidade a qual as pesquisadoras esto vinculadas.

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

 

Procedimentos e Anlise de Dados

A pesquisa atendeu aos compromissos ticos nos termos das Resolues 466/12 e 251/97 do Conselho Nacional de Sade. Foi submetida a Plataforma Brasil
pelo CAAE 08356819.7.0000.5500 e aprovada pelo Comit de tica e Pesquisa sob o parecer 3.640.952.

Os dados foram analisados por procedimentos estatsticos descritivos, como mdia, desvio-padro, frequncia e percentual. Tambm foram avaliados por meio de estatsticas
inferenciais. Primeiramente foi testada a normalidade e homogeneidade dos dados, atravs dos testes Kolmogorov-Smirnov e Levene, os quais constataram uma distribuio no normal e homognea,
optando-se assim por procedimentos estatsticos no paramtricos. Foram calculados os testes Correlao de Spearman e Kruskal-Wallis, pelo software SPSS 23.0, considerando um nvel de significncia de p≤0,05.

 

Resultados e Discusso

Os resultados descritivos em relao ao avatar dos jogadores, escolha dos mesmos e aspectos especficos do ambiente do jogo so apresentados na Tabela 1. Em relao
a pergunta realizada – “Quando voc conversa com outras pessoas pela internet, o que acha que difere de quando  pessoalmente?” - os jovens relataram que o que difere  o medo (n = 35;
22,90%); a comunicao, por exemplo rudo ou facilidades (n = 31; 20,30%); timidez (n = 28; 18,30%); outros (n = 24; 15,70%); no  diferente (n = 19; 12,40%); amizade (n = 7; 4,60%); agressividade
(n = 6; 3,90%) e sinceridade (n = 3; 2,0%).

 

#3t1.png#Tabela 1 - Resultados descritivos em relao aos jogos eletrnicos

Fonte: Autores

 

Tambm foram realizados clculos estatsticos inferenciais. A correlao de Spearman demonstrou algumas relaes significativas positivas como a) o tipo
de jogo e a idade (p = 0,001), sendo que participantes mais novos optam por jogar League of Legends; b) escolaridade e tipo de jogo (p = 0,032), em que pessoas ainda no Ensino Mdio
ou que finalizaram ele optam por jogar League of Legends, o que tem relao tambm pela idade; c) a quantidade de jogos que usa e a quantidade de dias da semana que joga
(p = 0,024), o que j era esperado; d) o sexo do participante com o gnero do avatar (p = 0,005), ou seja, homens escolhem significativamente mais avatares do gnero masculino; e) gnero do avatar
e a escolha da habilidade do mesmo (p = 0,003), ou seja, os avatares masculinos so mais escolhidos porque possuem melhor aparncia, melhor representao do eu e melhor jogabilidade; f) gnero
do avatar com as mudanas que percebe na relao real e virtual (p = 0,014), ou seja, avatares masculinos se associam a uma relao virtual diferente em termos de sinceridade, timidez e comunicao.
Tambm houve correlao negativa, como a relao 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 diferenas estatisticamente significativas quando se avaliou o tipo de jogo. A primeira delas tem relao com a idade, assim como apareceu
na correlao (p = 0,004); dias que joga, tambm confirmando a correlao (p = 0,007); a escolha do avatar (p = 0,026); e as diferenas apresentadas pela internet. Apesar dessas diferenas
significativas  importante observar esses resultados com cautela, pois existiu uma diferena muito grande entre a quantidade de jogadores para cada tipo de jogo.

Assim, retomando o objetivo geral da pesquisa: verificar de que formas so representadas as identidades corporais de adolescentes em jogos eletrnicos,  necessrio prosseguir
com a discusso a partir deste perodo. Na adolescncia compreende-se que o jovem passa por intensas e diversas mudanas, entre elas a transformao do corpo, a qual ir resultar
na alterao de sua imagem corporal (Santrock, 2014). A imagem corporal, pode ser entendida como um conceito multidimensional. Se refere tanto sobre as percepes e sensaes que um
indivduo tem do prprio corpo, quanto de aspectos cognitivos, comportamentais e emocionais em relao ao corpo (Miranda et al., 2018). Assim, o sujeito pode estar ou no satisfeito com a prpria imagem, a qual pode ser percebida de diferentes maneiras, por exemplo quando comparada ao sexo biolgico, no qual corpos femininos
e masculinos preenchem campos de estereotipia (Brando et al., 2020). De tal modo, a identidade de gnero est intimamente ligada a percepo da identidade corporal.

Desta maneira, os estudos de Lbeck, Schreder e Wittmann (2018), mostram que a sociedade lida com a imagem corporal associada a esteretipos de beleza, e
com isso visa garantir formas de pertencimento social. Sendo assim,  interessante destacar que a partir da percepo de si prprio e a maneira como  visto e v
o grupo, o jovem passa a moldar sua subjetividade (Ponciano et al., 2018).

A partir da construo da realidade de um grupo, tem-se as representaes. Na sociedade atual, o corpo est estritamente associado a beleza, e com isso surgem medidas
e padres a serem alcanados. De acordo com Justo, Camargo e Alves (2014), estudos sobre as representaes sociais mostram que esses padres juntos a tecnologias de embelezamento difundem
e possibilitam o acesso da populao a eles. Apesar dos jogos no serem caracterizados como este tipo de tecnologia, tambm proporcionam que esta realidade seja comum ao grupo (Corra, Silva,
Bousfield, & Giacomozzi, 2020).

Muitos estudos sobre representaes e jogos se debruam sobre o tema violncia (Lemos, Gouveia, & Alves, 2014; Lemos & Gouveia, 2012; Medeiros et al., 2020; Pinto et
al., 2017). Segundo Pinto et. al. (2017), pesquisas que abarcam esta temtica, observam discriminao, sexismo, violncia e abusos. No entanto, naquilo que se refere a representaes,
Lemos, Gouveia e Alves (2014), apresentam-na com o seguinte dado: os discursos dos usurios sobre violncia que caracterizam sua representao, so dos participantes estudados, e que estes
esto sobrecarregados de esteretipos sociais, assim como os estudos de Pinto et. al (2017), e os resultados desta pesquisa. Nesta amostra foi observado que a maioria dos participantes so mais jovens e jogam League of Legends, assim como nos estudos de Souza e Real (2017). Alm disso, esses mesmos autores observaram que a comunidade do jogo abrange diferentes classes, etnias e gneros (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 gnero. Visto que nos jogos, estes personagens carregam
esteretipos de masculinidade, como virilidade, cis gnero, heterossexuais e so providos de fora. Aspectos estes que segundo Vasconcelos,Monteiro, Facundes, Trajano, Gontijo
(2016), so construdos socialmente.

Essas construes, por sua vez, interferem nos corpos de avatares femininos, com menor identificao e representatividade. No obstante, estudos mostram que 40% dos
jogadores so mulheres (Comit Gestor da Internet no Brasil, 2018; Pinto et al., 2017). Assim, segundo um estudo realizado sobre as relaes do uso de jogos eletrnicos e personalidade, os
jogos apesar de terem grande participao feminina, ainda so considerados como atividades masculinas, ambiente no qual so comuns assdios e ataque as jogadoras (Coser & Giacomoni, 2019).
Segundo Menti e Araujo (2017), uma possvel explicao para este fenmeno  que as mulheres podem sentir-se discriminadas e desvalorizadas, com isso recorrem ao uso de pseudnimos masculinos,
para ento participar dos jogos sem serem assediadas e desacreditadas.

Mas ao falar sobre as crenas de questes de gnero,  comum que surjam e se entrelacem aspectos descritivos (como so as diferenas) e prescritivos (como deveriam
ser as diferenas). Pela Psicologia Social histrico-crtica, o gnero  compreendido como uma construo histrica, social e cultural (Strey, 2013). Para alm
das diferenas e semelhanas, o mais relevante segundo Strey (2013),  pensar a distribuio de poder entre os sexos que permite que uns dominem os outros e que tenham assim maiores possibilidades
de realizaes.

Segundo o Conselho Regional de Psicologia (2016), se torna necessrio a desnaturalizao de aspectos culturais. No qual o patriarcado se modernizou, porm mantem a ideia de
que as mulheres so objetos e que no tem controle/vontade prpria, reafirmando o controle dos homens sobre elas (CRP, 2016).

Assim, no cenrio dos jogos, pode haver discriminaes (Retondar, Bonnet, & Harris, 2016), levando esta discusso aos jogos permite-se abrir espao a reflexo
e a mudana de discursos preconceituosos e violentos. Portanto, torna-se necessrio pensar os efeitos da ideia de gnero, sendo preciso considerar as diferentes experincias de vida.

Desta maneira, pode-se observar que as questes de gnero influenciam na representao de imagem corporal, naquilo que se refere aos padres dos corpos super idealizados,
e nas formas em que esses corpos so apresentados, sexualizados, objetais e excludentes. Resultando na no representao do jogador. Mas dando a continuidade a repetio do discurso,
preservando as relaes de poder (Strey, 2013).

Contudo, o anonimato permite que os jogadores se expressem com sentimento de maior segurana (Fortim et al., 2020). Neste caso, a representao parte para um novo rumo. Por isso,
as formas de utilizar os jogos podem resultar em impactos positivos e sadios. Causando ento, a possibilidade de representao no pela imagem corporal do personagem. Mas sim pelos significados
encontrados pelo jogador. Para Retondar, Bonnet e Harris (2016), ainda  necessrio considerar as imagens nos jogos, ou seja, umas se remetem as outras e isto causa, em parceria com as representaes
e seus afetos atribudos, num sentimento de pertena, o qual tambm faz parte do prprio sujeito.

Nesta pesquisa, os hbitos 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 at 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 populao total joga pelo menos 3-4 dias por semana. Porm, estes hbitos
podem variar de acordo com a comunidade.

Segundo Oliveira et al. (2017), esses resultados so esperados, considerando que atualmente os jogos fazem parte do entretenimento dos jovens. Entende-se que o uso saudvel 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 no jogam, principalmente por familiares, os jogadores podem se afastar deste convvio e voltarem sua
interao social com outros gamers, que os entende e apoia, tornando o contexto virtual mais reforador.

Outro fator envolvido nos jogos eletrnicos,  a internet. Nos trs jogos estudados, os participantes tm a possibilidade de conversar com outros jogadores em tempo real, de
maneira online. De acordo Pareja et al. (2020) o indivduo tem necessidade constante de interagir e se relacionar com os outros, e com a internet isso fica cada vez mais acessvel,
no entanto, essa interao 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 no conseguem
mensurar com quanto, onde e principalmente com quem jogam. Mas, Pareja et al. (2020) refora que o uso saudvel da internet pode ampliar a rede de amizades e parcerias nos jogos. Essa relao pode
ser encontrada na pesquisa, em que 4,60% dos participantes responderam que fazem ou j fizeram amigos pela internet e no ambiente de jogos eletrnicos. Consequentemente se faz necessrio verificar como
 o uso dos jogos pelos jogadores a partir de cada caso, para que seja possvel estabelecer relao entre a exposio aos video games, as influncias e representaes que estas podem causar na imagem corporal dos jovens.

 

Consideraes Finais

Apesar do estudo contar com a participao 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 limitaes a partir
de procedimentos estatsticos adequados, como a correlao de Spearman e teste Kruskal-Wallis, o qual contribui para a diminuio da interferncia dos pesquisadores.

A pesquisa aqui apresentada elucida a representao da imagem corporal como um fenmeno atravessado pelas influncias socioculturais apresentadas nas imagens corporais dos personagens
dos jogos. Desdobrando-se assim nas questes de gneros, as quais foram identificadas em discusses que pautam o uso de jogos eletrnicos por mulheres como ainda recente e minoritrio; a presena
de esteretipos masculinos e femininos como reprodutores de discursos socioculturais e a violncia de gnero.

Destaca-se que os jogadores homens se sentem mais representados pelos personagens de mesmo gnero, devido a aparncia, melhor jogabilidade e representao de si mesmo. Diferindo
das jogadoras meninas, que escolhem avatares de gneros diferentes devido a possveis assdios e sentimento de insegurana causados pela violncia de gnero presente no ambiente masculinizado
dos jogos. Mas, nota-se que devido a individualidade de cada participante, a experincia em jogo  vivenciada de diferentes maneiras. Assim, h jogadores que relatam que apesar de no serem semelhantes
fisicamente aos personagens, se sentem representados pelos prprios 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 varivel dos hbitos de jogo teve como auxlio ajudar a compreender os
impactos das relaes no contexto virtual.

Desta maneira, a entrevista foi um meio para obter informaes dos jovens sobre como se sentem em relao ao prprio avatar. Mas, se reconhece a necessidade de uma
linguagem mais prxima ao pblico-alvo e a limitao do nmero 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 Informao e Comunicao para maiores intervenes. Espera-se que futuras
pesquisas possam se aprofundar nos estudos sobre as representaes sociais nos jogos eletrnicos.
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