Centro Universitario Christus

’ Unichristus

CENTRO UNIVERSITARIO CHRISTUS
CURSO DE PSICOLOGIA

SIMONE SUBI LOUREIRO LIMA

JOGOS DIGITAIS NA ADOLESCENCIA: UM ESTUDO SOBRE A
PERCEPCAO DE JOVENS QUE JOGAM NA PERSPECTIVA DA GESTALT-
TERAPIA

FORTALEZA
2022



SIMONE SUBI LOUREIRO LIMA

JOGOS DIGITAIS NA ADOLESCENCIA: UM ESTUDO SOBRE A
PERCEPCAO DE JOVENS QUE JOGAM NA PERSPECTIVA DA GESTALT-
TERAPIA

Trabalho de Conclusdao de Curso
(TCC) apresentado ao curso de
Psicologia do Centro Universitario
Christus, como requisito parcial para
obtencdo do titulo de bacharel em
Psicologia.

Orientadora: Profa. Dra. Deyseane
Maria Aradjo Lima.

FORTALEZA

2022



Dados Internacionais de Catalogagéo na Publicacéao
Centro Universitario Christus - Unichristus
Gerada automaticamente pelo Sistema de Elaboragéo de Ficha Catalografica do
Centro Universitario Christus - Unichristus, com dados fornecidos pelo(a) autor(a)

L732j Lima, Simone Subi Loureiro.
JOGOS DIGITAIS NA ADOLESCENCIA : UM ESTUDO SOBRE
A PERCEPCAO DE JOVENS QUE JOGAM NA PERSPECTIVA DA
GESTALT-TERAPIA [ Simone Subi Loureiro Lima. - 2022.
44 1. . il. color.

Trabalho de Conclusado de Curso (Graduagao) - Centro
Universitario Christus - Unichristus, Curso de Psicologia,
Fortaleza, 2022.

Orientagao: Profa. Dra. Deyseane Maria Araujo Lima.

1. Jogos Digitais. 2. Adolescéncia. 3. Gestalt-terapia. |. Titulo.

CDD 150




SIMONE SUBI LOUREIRO LIMA

JOGOS DIGITAIS NA ADOLESCENCIA: UM ESTUDO SOBRE A
PERCEPCAO DE JOVENS QUE JOGAM NA PERSPECTIVA DA GESTALT-
TERAPIA

TCC apresentado ao curso de
Psicologia do Centro Universitario
Christus, como requisito parcial para
obtencdo do titulo de bacharel em
Psicologia.

Orientadora: Prof2. Deyseane Maria
Araujo Lima

Aprovada em 12/12/2022

BANCA EXAMINADORA

Prof2 Dra. Deyseane Maria Aradjo Lima
Centro Universitario Chistus
(UNICHRISTUS)

Prof°. Dr. Jodo Vitor Moreira Maia

Espaco Sorge

Prof2 Ms. Selénia Maria Feitosa e Paiva
Centro Universitario Chistus
(UNICHRISTUS)



JOGOS DIGITAIS NA ADOLESCENCIA NA RESUMO

Os jogos digitais estdo presentes na atualidade e vao para além do uso no
entretenimento, o que os coloca em lugar privilegiado na sociedade. Alguns
estudos apresentam a relagdo entre jogos digitais e adolescéncia apontando
riscos e beneficios, privilegiando assim a 6tica de estudiosos, pais e profissionais
gue lidam com essa faixa etaria. No entanto, a literatura ainda carece de estudos
que se propde a dar-se conta do universo do jogo na perspectiva de quem joga.
Neste sentido, o presente trabalho tem por objetivo compreender os sentidos e
os significados do jogo digital para adolescentes de uma escola publica municipal
de Fortaleza na perspectiva da Gestalt-terapia. Trata-se de uma pesquisa do tipo
transversal, de alcance exploratério e de natureza qualitativa. A coleta de dados
foi feita mediante a realizacdo de um grupo fenomenoldégico e buscou privilegiar
a dimensdao do vivido e da experiéncia individual. Tanto nesta etapa quanto na
da analise de dados, adotou-se uma perspectiva fenomenoldgica a luz do
referencial Merleau-Pontyano. Nesse sentido, os achados foram organizados em
trés categorias principais a partir dos objetivos especificos: a) funcdo dos jogos
para os adolescentes: diante de conflitos, os jogos aparecem com funcao
terapéutica ou possibilidade de fuga da realidade; b) percepc¢éo dos jovens sobre
os limites dos jogos: a questao do excesso de uso e a relagdo com 0s pais; C)
consequéncias advindas dos jogos: os adolescentes falam sobre a socializac&o
gue ocorre nas plataformas, entendida por eles como saudavel ou toxica. Nota-
se a capacidade dos adolescentes de fazerem escolhas em prol de seu
crescimento, acolhendo o que o jogo tem de benéfico e alienando o que néo
agrega. Espera-se, com esta pesquisa, contribuir com a ciéncia psicoldgica, bem
como outras areas que possam se beneficiar do conhecimento produzido sobre
0 uso de jogos digitais na adolescéncia, dando énfase a percepcao dos jovens
gue jogam.

Palavras-chave: Jogos digitais. Adolescéncia. Gestalt-terapia.



ABSTRACT

Digital games are present today and go beyond their use in entertainment, which
places them in a privileged place in society. Some studies show the relationship
between digital games and adolescence, pointing out risks and benefits, thus
favoring the perspective of scholars, parents and professionals who deal with this
age group. However, the literature still lacks studies that propose to realize the
universe of the game from the perspective of those who play. In this sense, the
present work aims to understand the senses and meanings of the digital game
for teenagers from a municipal public school in Fortaleza from the perspective of
Gestalt therapy. This is a cross-sectional research, with an exploratory scope and
a qualitative nature. Data collection was carried out by conducting a
phenomenological group and sought to privilege the dimension of lived
experience and individual experience. Both in this stage and in the data analysis,
a phenomenological perspective was adopted in the light of the Merleau-Pontyan
framework. In this sense, the findings were organized into three main categories,
based on specific objectives: a) function of games for adolescents: in the face of
conflicts, games appear with a therapeutic function or possibility of escape from
reality; b) young people's perception of the limits of games: the issue of overuse
and the relationship with parents; c) consequences arising from games:
adolescents talk about the socialization that occurs on platforms, understood by
them as healthy or toxic. It is noted the ability of adolescents to make choices in
favor of their growth, accepting what is beneficial in the game, and alienating what
does not add. This research is expected to contribute to psychological science,
as well as other areas that can benefit from the knowledge produced about the
use of digital games in adolescence, emphasizing the perception of young people
who play.

Key words: Digital games. Adolescence. Gestalt-therapy
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1. INTRODUCAO

O jogo digital tem sido fonte cada vez maior de preocupacao para pais,
educadores e profissionais que lidam com a faixa etaria a medida que tem
aumentado progressivamente 0 tempo que 0s jovens passam em contato com
as telas (FORTIM, 2020). A literatura indica que 0 uso excessivo pode acarretar
consequéncias adversas, quando outras atividades como estudos, pratica de
esportes e contato social e familiar passam a ser substituidos pelos jogos. Esses
comportamentos tém sido, inclusive, considerados passiveis de provocar
dependéncia (YOUNG; ABREU, 2019).

Nessa perspectiva, o Manual Diagnostico e Estatistico dos Transtornos
Mentais (DSM-5) inclui como “Condi¢des para Estudos Posteriores” a categoria
Transtorno do Jogo pela Internet, caracterizando-o em um grupo de sintomas
cognitivos e comportamentais, incluindo a progressiva perda de controle sobre o
jogo, tolerancia e sintomas de abstinéncia, analogos aos sintomas dos
transtornos por uso de substéancias. Aléem disso, podem trazer consequéncias
para a saude como lesdes relacionadas a ma postura, sedentarismo e privacao
de sono (OLIVEIRA et al 2017).

Ademais, os jogos digitais sdo vistos de forma negativa, por estarem
associados a supostas influéncias prejudiciais no comportamento de criancas e
adolescentes, sendo causadores de comportamentos violentos e gerando
dependéncia. Fortim (2020) considera o tema controverso, justificando que nao
h& evidéncias que comprovem a correlacéo entre violéncia e jogos digitais, bem
como o fato de que a dependéncia em jogos remete a um contexto relacional e
néo de causa e efeito linear.

Contudo, compreende-se que as possibilidades proporcionadas pelo
virtual, o que pode ser feito com a mediacdo de uma tela, fazem parte da
existéncia humana na contemporaneidade. Os fazeres virtuais estdo presentes
nos pensamentos, nas acdes, mesmo que ndo se esteja conectado em um
determinado momento (FERREIRA, 2008).

Entendendo que o jogo digital j& faz parte da realidade contemporanea
e que tem ocupado diversos territorios para além do entretenimento (FORTIM,
2020), observa-se a necessidade de se compreender melhor os processos
envolvidos no fendbmeno e como o0s jovens percebem suas funcgdes, limites e

consequéncias.



Para tanto, serd adotado o referencial tedrico da Gestalt-terapia (GT).
Olhar para a adolescéncia a partir desta abordagem, é olhar para o individuo em
relacdo com o0s outros e com a cultura, uma vez que compreende o
desenvolvimento humano como um processo permanente e continuo de
ajustamento criativo mediado pela capacidade inata de autorregulacéo
organismica do individuo. Muitos autores e teorias psicolégicas separam esse
processo em fases introduzindo uma ideia de classificacdo e hierarquizacao
(BARONCELLI, 2012).

A vista disso, falar em adolescéncia é falar de uma das etapas do
desenvolvimento humano que se caracteriza por alteracdes fisicas, psiquicas e
sociais. No entanto, ndo podemos falar de uma Unica adolescéncia, mas de
muitas adolescéncias, uma vez que a vivéncia dessa fase € singular, influenciada
pelo campo e pelo self.

Em Gestalt-terapia, self, campo e ajustamento criativo sdo conceitos que
funcionam de modo imbricado. O self € um fendmeno que emerge no processo
de contato, faz parte das relagcbes, ndo existe fora delas. Ele incorpora e é
incorporado nas relagfes que os individuos mantém consigo, com 0s outros e
com o mundo natural e cultural (Tavora, 2014). Considerando que este € um
conceito complexo da GT:

“(...) self nao é uma entidade fisica e nem uma instancia psiquica, mas
um processo especificamente pessoal e caracteristico de uma maneira
prépria de reagir, em um dado momento e campo, em razédo de seu

estilo pessoal. Nao é o seu ser, mas seu ser-no-mundo, variavel
conforme situacdes (Ginger; Ginger, 1995, p. 126).

Outrossim, concebe o ser humano como um existente impossivel de ser
compreendido fora do contexto de suas relagdes, desde as mais elementares,
com as pessoas de seu convivio, até as mais amplas, com a sociedade, a histéria
e o universo (BARONCELLI, 2012). Dai a necessidade da ideia de contato que
remete a emocgao experienciada, 0 movimento a procura da mudanca, energia
que transforma, consciéncia dando sentido a realidade.

A propria ideia de contato faz referéncia ao campo, o lugar do contato,
onde todos os seres em relagédo se distinguem, se singularizam e podem ser
reconhecidos (RIBEIRO, 2021). Nesse contexto de relacbes, o contato do
organismo ocorre e é limitado pela fronteira de contato, mas nao separado do

meio por ela. E na fronteira de contato em que o organismo inicia a experiéncia
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a partir de algo do meio que mobiliza sua sensorialidade tornando-se uma
necessidade. Nesse movimento existem possibilidades e limites de acdo no
sentido de satisfazer a necessidade em aberto. O contato sera encerrado quando
a necessidade for atendida (LEHMKUHL, 2015).

Sobre a forma como a adolescéncia é estudada pela GT, Baroncelli
(2012) assinala que a abordagem entende, em cada adolescente, a
manifestacdo da concretude da existéncia do ser-no-mundo. Mediante esse
entendimento, percebe-se que essa concretude inclui, mas néo se limita, nem se
organiza, a partir do aspecto fisiolégico das mudancas corporais. A adolescéncia
se manifesta, portanto, num determinado corpo, mas também numa determinada
sociedade, etnia, classe social, cultura, familia e para determinada pessoa que
vai significar todos estes aspectos sempre de forma Unica.

As ciéncias psicolégicas vém, ha muitos anos, ampliando e
complementando o perfil referente a criancas e adolescentes, de acordo com as
diferentes matrizes teoricas e concepcdes de homem e também de mundo.

E justamente em contraposicdo a concepgdo de adolescéncia,
encontrada tanto na literatura cientifica, quanto no imaginario do homem comum,
gue estereotipa e generaliza este periodo do desenvolvimento, tomado como
uma série previsivel de caracteristicas comuns a todos aqueles que vivenciam o
periodo, que este trabalho se propde a discutir aspectos que se apresentaram
no contato com o fendbmeno do jogo na adolescéncia. O adolescente s6 pode ser
compreendido no contexto da sociedade em que esté inserido, pois individuo e
sociedade séo entrelacados.

Partindo dos pontos ja apresentados acerca dos beneficios, riscos e
implicacdes dos jogos digitais na adolescéncia, entendendo que muito se fala
sobre essa experiéncia na perspectiva de profissionais e estudiosos do tema,
porém pouco se sabendo sobre a percepcéo de quem joga, o presente trabalho
busca responder ao problema de pesquisa: como os adolescentes percebem o
jogo digital? Como € esta vivéncia? Como eles enxergam as consequéncias do
jogo em suas vidas?

Este trabalho pretende contribuir com a ciéncia psicoldgica, bem como
outras areas que possam se beneficiar do conhecimento produzido sobre o uso
de jogos digitais na adolescéncia, dando énfase a percepcdo dos jovens que
jogam. A nivel de individuo, espera-se que uma das contribuicfes da pesquisa
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seja suscitar reflexdes nos participantes acerca do tema do estudo, por meio do
envolvimento nas discussdes, 0 que pode gerar conscientizacdo em relacéo a
forma que o participante do estudo se relaciona com o jogo digital.

O interesse em realizar esse estudo surgiu do contato que tenho com
adolescentes em uma escola Ensino Fundamental Il enquanto Professora de
Matematica. No dia a dia € possivel perceber que ha um grande engajamento
dos alunos em jogos digitais, tema que surge constantemente em conversas
informais com as turmas. Além disso, enquanto estudante de psicologia,
participei como bolsista de uma Iniciagdo Cientifica, cujo objetivo foi
compreender a necessidade do psicoterapeuta em introduzir-se no mundo dos
jogos para entrar em contato com o adolescente contemporaneo, levando em

consideracao que o jogo pode ser um mediador do discurso do paciente.

Desse modo, me instiga compreender a experiéncia dos jogos nha
percepcdo dos que jogam, pois a maior parte das pesquisas quantitativas
apresentam dados generalizaveis, importantes e necessarios ao entendimento
do fendmeno que € o jogo na adolescéncia, mas requer estudos qualitativos que

venham dar conta das experiéncias individuais que emergem neste contexto.

Dessa forma, realizou-se uma pesquisa de campo de abordagem
gualitativa, com o objetivo geral de compreender os sentidos e os significados
do jogo digital para adolescentes de uma escola publica municipal de Fortaleza
na perspectiva da Gestalt-terapia e, como objetivos especificos: (a) identificar as
funcdes dos jogos para os adolescentes da pesquisa; (b) compreender como os
jovens percebem os limites relacionados ao uso dos jogos; (c) descrever como

0s jovens percebem as consequéncias advindas dos jogos.



12

2. PERCURSO METODOLOGICO
2.1 Abordagem metodologica adotada

O estudo trata-se de uma pesquisa descritiva, que se propde a descrever
uma realidade ou fenbmeno (GIL, 2002), com abordagem qualitativa, na qual
trabalha com o universo de significados, motivacdes, aspiracbes, crencas,
valores e atitudes no local em que um fenémeno ocorre (MINAYO, 2014).
Ademais, faz uso do referencial metodologico a luz da fenomenologia de Maurice
Merleau-Ponty.

A escolha do método ocorreu por preconizar o alcance do sentido da
vivéncia para a pessoa em determinadas situa¢des. Desse modo, compreende-
se que as vivéncias que alguém experimenta nao possuem um unico significado
em si mesmas, mas que obtém um sentido para quem as vive, que se relaciona
a sua propria maneira de existir (FORGHIERI, 2011).

Neste trabalho, a fenomenologia de Merleau-Ponty foi utilizada como
base por propor um olhar mundano sobre o fendmeno estudado. A vista disso, é
preciso se dispor a acessar e compreender o mundo vivido da forma como ele
se revela a partir de sua descricdo. Para tanto, faz-se necessario colocar em
suspenso as ideias preconcebidas, 0s preconceitos e conhecimentos prévios,
atitude conhecida como reducao fenomenoldgica, a fim de permitir que emerja o
gue nasce com a experiéncia (CORREIA; MOREIRA, 2016 apud MERLEAU-
PONTY, 1945/2006).

Sendo assim, a redugao fenomenoldgica deve por “entre parénteses as
relacbes espontaneas da consciéncia com o mundo, ndo para nega-las, mas
para compreendé-las” (MERLEAU-PONTY, 1990, p. 158-159). Portanto, propor
o “voltar as coisas mesmas” seria retornar a experiéncia humana direta, sem que
esta seja oriunda de ideias preconcebidas, teorias cientificas ou status
metafisicos (WARMLING, 2018), ainda que se entenda que esta reducdo nao
seja completa.

Portanto, pretende-se compreender a experiéncia dos participantes da
pesquisa a partir desta perspectiva.

2.2 Participantes

Participaram desta pesquisa oito adolescentes matriculados no 8° ano

do Ensino Fundamental de uma escola publica municipal de Fortaleza, sendo

quatro do género feminino e quatro do género masculino, com idades variando
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de 12 a 15 anos. Todos os participantes assinaram o Termo de Assentimento
Livre e Esclarecido (TALE) e apresentaram o Termo de Consentimento Livre
Esclarecido (TCLE) assinado pelos responsaveis. A selecao dos participantes
aconteceu apos a divulgacao do projeto de pesquisa nas salas de aula das duas
turmas de 8° ano do turno da manha. A pesquisadora, que também é professora
desses alunos, apresentou o tema e o0 modelo da pesquisa e informou a
necessidade de assentimento dos participantes e autorizagdo dos pais. A
divulgacao contou com 10 vagas, sendo todas preenchidas inicialmente. Houve
desisténcia de dois alunos que néo levaram a autorizagcéo dos responsaveis.

Nos termos assinados foram explicitados os procedimentos que seriam
utilizados na coleta de dados, bem como que as atividades seriam audio-
gravadas. Ao longo deste trabalho, os participantes foram citados por nomes
ficticios a fim de garantir o anonimato e o sigilo dos voluntarios.

2.3 Local da pesquisa

As atividades ocorreram no Laboratério de Informética Educativa (LIE)
da escola, tendo em vista que o ambiente possui infraestrutura adequada para a
realizacdo da audio-gravacao das atividades em grupo.

Os patrticipantes e a pesquisadora estiveram sentados em circulo com o
gravador no centro da mesa. O ambiente conta com ar-condicionado e
isolamento acustico, 0 que permitiu que todos pudessem se ouvir. As atividades
aconteceram no horério de aula e os alunos foram liberados pela gestéo e pelos
professores durante as duas primeiras aulas da manha.

2.4 Instrumentos e coleta de dados

Com o objetivo de compreender os sentidos atribuidos a experiéncia de
jogar jogos digitais pelos adolescentes voluntarios, desenvolveu-se um grupo
fenomenoldgico, organizado em dois encontros de 120 minutos, cada um.. No
primeiro encontro, realizou-se a coleta de dados e no segundo, a devolutiva do
processo com a elaboracdo de um fanzine pelos participantes, a fim de levar
contribuicbes da pesquisa para a comunidade escolar.

O primeiro encontro pode ser didaticamente dividido em quatro
momentos, conforme serdo expostos a seguir. Inicialmente os participantes
foram recebidos e convidados a sentarem no circulo, previamente preparado. Os
jovens se organizaram de acordo com sua preferéncia. Em seguida, a

pesquisadora explicou o que é uma pesquisa, a importancia da participacao
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deles no momento e sobre como a atividade seria conduzida. Vale salientar que
houve a orientacdo de que nao haveria julgamento dos relatos e que o sigilo
seria mantido. Ademais, as regras para a realizagdo do grupo foram
mencionadas e expostas em cartaz: (A) falar uma pessoa de cada vez; (B) evitar
discussdes paralelas para que todos possam participar; (C) dizer livremente o
que pensa; (D) evitar o dominio da discusséo por parte de um dos integrantes;
(E) manter a atencao e o discurso na tematica em questao (GONDIM, 2002).

O segundo momento foi centrado na realizacdo de um jogo chamado
“Mito ou Verdade”, elaborado para a pesquisadora, onde foram trazidas algumas
afirmacdes acerca do uso de jogos digitais. Cada participante recebeu duas
plaguinhas, uma plaquinha contendo o nome Mito e outra, Verdade e deveria
avaliar as afirmacgdes e levantar aquela que considerasse mais adequada. As
frases utilizadas no jogo foram: (1) Jogo digital é coisa de crianca; (2) Video
game influencia a violéncia; (3) Jogo digital causa isolamento; (4) Jogo digital
melhora a saude mental; (5) Jogo digital pode viciar; (6) Para ndo ter problemas
com jogos digitais € melhor nunca jogar.

O jogo “Mito ou Verdade” foi uma escolha da pesquisadora devido seu
carater ludico e possibilidade de facilitar a expressao dos participantes. Loli
(2013) aponta para o fato de que, no adolescente, o discurso verbal esta em
desenvolvimento, logo sua comunicagao ocorre ora pela via da brincadeira, ora
pela oralidade

Apos a reflexdo dos participantes acerca das plaquinhas apresentadas,
iniciou-se o terceiro momento da atividade, a elaboracéo de um desenho com a
seguinte tematica: “O que o jogo significa para vocé? Como € a experiéncia do
jogo para vocé?”. Os jovens se dividiram em duas mesas redondas nas quais
estavam disponiveis materiais para a producéao: folhas de papel oficio e lapis de
cor. Ademais, foi colocada uma musica ambiente chamada Lou-fi, um estilo
musical bastante ouvido por jogadores enquanto jogam. Esta etapa teve duracao
aproximada de 30 minutos.

Em seguida, no quarto momento, os participantes foram convidados a
sentar novamente em circulo e apresentar o desenho relatando o que
desenharam, como foi que se sentiram durante a realizacédo da atividade, o que
eles pensaram e como estavam se sentindo compartilhando com os demais esta

experiéncia.
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Para finalizar, foram feitos os agradecimentos da pesquisadora e 0s
acertos para o proximo encontro, para a confec¢cao de materiais sobre o tema do
encontro, a fim de levar a discusséo a outras seéries.

O segundo encontro teve o objetivo de promover uma devolutiva do
primeiro encontro, bem como produzir em coletivo um fanzine a partir dos temas
que surgiram no primeiro encontro. Os participantes se encontraram na
biblioteca em se organizaram em duplas para confeccionar o material. Foram
disponibilizados materiais diversos para corte, colagem, desenhos, pinturas,
além de acesso a internet para pesquisas.

Cada dupla escolheu um tema para desenvolver. Ao final, apresentamos
para os demais o material e partiihamos com os colegas de sala as informacdes
que foram condensadas.

2.5 Procedimentos de analise de dados

Os relatos obtidos a partir do grupo fenomenoldgico foram analisados a
partir das orientacdes dadas por Martins e Bicudo (1989), conforme descrito a
seguir: (1°) Realizou-se a leitura das transcricbes das discussdes e relatos do
grupo, sem buscar qualquer interpretacéo ou identificar atributo ou elemento ali
contido; (2°) Novamente, foi feita a leitura das descricdes, com atencao para
notar as unidades de significados a partir da perspectiva da pesquisadora; (3°)
A partir das afirmacdes obtidas, adotou-se uma postura reflexiva com o objetivo
de chegar a categorias. Essa transformacdo em categorias € necesséria, porque
as descricoes feitas pelos sujeitos expressam, de forma oculta, realidades
multiplas que desejamos elucidar em seus aspectos mais gerais que focalizam
o fendbmeno situado; (4°) Sintetizaram-se todas as unidades de significado
transformadas em afirmacdes que representam o fenémeno.

2.6 Compromisso social e ético da pesquisa

Esta pesquisa foi submetida ao Comité de Etica e Pesquisa e atende as
consideracOes da Resolucédo 510/2016 que dispde sobre normas aplicaveis a
pesquisa em Ciéncias Humanas e Sociais cujos procedimentos metodoldgicos
envolvam a utilizagcdo de dados diretamente obtidos com os participantes ou de
informacdes identificaveis ou que possam acarretar riscos maiores do que 0S
existentes na vida cotidiana (BRASIL, 2016).

E sabido que toda pesquisa com seres humanos envolve risco em tipos
e gradacdes variados (RESOLUCAO 466/2012). A presente pesquisa
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apresentou risco minimo, mas ainda assim pode acarretar riscos de ordem
psicoldgica, intelectual e/ou emocional, tais como desconforto, constrangimento,
alteracdes de visdo de mundo. No sentido de reduzir essa possibilidade, a
entrevistadora esteve atenta a esses sinais que puderam ser apresentados de
maneira verbal ou ndo verbal, ofertando, quando necessario, um momento de
escuta e encaminhamento do participante ao Servico Escola de Psicologia
Aplicada da Unichristus (SEPA) para atendimento psicologico, atendendo aos
procedimentos regulares de inscricdo e espera exigidos pelo servico.

Na perspectiva de um compromisso social e ético, realizou-se, ao final
da pesquisa, a elaboracdo de uma cartilha com orientacdes sobre o uso de jogos
na adolescéncia, em parceria com 0s participantes da pesquisa, pois, neste
trabalho, partiu-se do entendimento de que um dos principais desafios da
pesquisa € o processo de devolugdo aos sujeitos do conhecimento que foi
produzido a partir deles, e a solucédo dos problemas pesquisados indo além da
autorreferencialidade da pesquisa académica a fim de tornar-se um
conhecimento responsavel para a resolugcdo de questdes sociais urgentes
(LIMA; BAVARESCO, 2016)

O objetivo desta etapa da pesquisa foi promover maior conhecimento
sobre a historia dos jogos, seus beneficios e riscos, bem como outros aspectos
que surgiram durante a pesquisa. Em um outro momento, os elaboradores da
cartilha poderdo apresentar o trabalho para os demais alunos da escola,
fomentando espacos de discussdo e conscientizacdo junto a comunidade

escolar.
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3. RESULTADOS E DISCUSSAO
AplOs a leitura e a analise de todo o conteudo transcrito, foram
observados aspectos relevantes nas falas dos adolescentes, os quais foram

devidamente elencados no quadro a seguir, a partir dos objetivos especificos.

QUADRO RESUMO DOS ACHADOS

Categorias principais a partir

o N Achados
dos objetivos especificos

Funcdes dos jogos para os| o Jogo digital e os conflitos: funcéo

adolescentes da pesquisa terapéutica x fuga da realidade

o Jogo como possibilidade de “ser” e a
construcao da identidade na
adolescéncia

Percepcédo dos jovens sobre os | o A questdo do excesso

limites dos jogos o Arelagdo com os pais

Percepcéo dos jovens acerca das | o Socializagdo: saudavel e toxica

consequéncias advindas dos

jogos

Fonte: autora

3.1 Funcgdes dos jogos digitais para os adolescentes da pesquisa

Na experiéncia dos adolescentes participantes da pesquisa 0s jogos
digitais configuram como uma forma de lidar com as situacdes de conflito que
vivenciam no ambito familiar e exercem para eles uma “fungao terapéutica”, por
favorecer a regulacdo emocional. Contudo, apontam também, que em
determinados momentos, 0 jogo se apresenta como uma possibilidade de “fugir”
dessa realidade. Ademais, o jogo também desponta como um lugar de vivéncias,
através do qual se pode “ser” 0 que no ambiente familiar ndo é permitido, algo

gue remete a construcao da identidade na adolescéncia.

3.1.1 Jogo digital e os conflitos: funcéo terapéutica x fuga da realidade.
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“Nem todo contato é saudavel e a fuga ndo tem conotagao boa ou ma,
sendo apenas uma maneira de o organismo lidar com o perigo na
fronteira” (FRAZAO; FUKUMITSU; 2014 apud PERLS, 1981).

O jogo digital aparece com funcao terapéutica como uma forma de viver
outras emocgdes e de reduzir o mal-estar produzido pelos conflitos, mas também
uma maneira de lidar com aquilo que ndo se sabe nomear. Nas falas dos
participantes, observa-se o entendimento de que o jogo pode ser um reflgio, um
tempo necessario para se reestabelecer as emocdes, tendo a consciéncia de
gue ele nao ir4 resolver os conflitos.

“... quando vocé vai jogar um jogo que vocé gosta, ainda mais com um
amigo, vocé acaba focando no seu jogo e esquece do mundo, como se
0 mundo ndo existisse. Vocé estd concentrado naquele jogo. Vocé
esquece 0 que aconteceu com VOocé e :SG sente bem, se sente mais
leve. Digo isso por experiéncia propria. E um antiestresse” (ALDO).

“.. dai o jogo se torna terapia” (KIKO).

“‘Quando eu tinha um problema de ansiedade, e ndo tenho mais, esse
jogo ajudou a meio que melhorar. Eu ficava com falta de ar as vezes,

pressdo baixa, suando frio, ai quando eu ficava assim, quando eu
sentia que ia ficar com essas crises, eu ia jogar” (KATE).

Da forma como é trazido pelos participantes, o jogo digital poderia ser
utilizado em um momento no qual o mundo € um lugar estressante e 14, no jogo,
€ possivel encontrar amigos, pessoas que ajudam de alguma forma a se sentir
bem. Fazer escolhas a partir de um referencial interno € uma das premissas
fundamentais da Gestalt-terapia, pois a abordagem considera o individuo
possuidor de potencialidades naturais que possibilitam buscar o equilibrio do
organismo (PAGUNG et al., 2021 apud GALLI, 2009). Nesse sentido, ao entrar
em contato com uma série de situacdes em sua volta, a partir de sua percepcao,
0 sujeito elege algo como sendo prioridade e esse passa a ser seu foco de
interesse  (PAGUNG et al., 2021 apud PERLS, 1988). Os adolescentes
reconhecem que o problema anterior ndo deixa de existir, mas que apds a
atividade de entretenimento, eles retornam com mais tranquilidade para
enfrenta-lo.

“0 jogo, para as pessoas que nao gostam de socializar € uma forma de
fugir da realidade” (RITA).
“(a pessoa joga) sO para esquecer, € um modo de reflgio também,

aconteceu alguma coisa com 0 pai ou com a mae, vai jogar, ler um
livro, sei la...” (IZA).

Ainda que parte dos participantes falem do ajustamento criativo

proporcionado pelo jogo digital, outros o apontam como uma possibilidade de
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fugir dos conflitos, evitando o contato com a realidade. Observa-se aqui o contato
saudavel com o jogo, quando ele € uma escolha consciente, mas que ele
também aparece como uma possibilidade de nao fazer contato com algo. Desse
modo, ao fazer uso do jogo, ndo como um recurso criativo, mas como a Unica
alternativa para lidar com os conflitos, tem-se a indicacdo de um ajustamento
neurotico, onde o individuo ndo entra em contato com as oposicées do ambiente,
isolando-se em uma Unica atividade e, consequentemente, ndo conseguindo
mais alterar sua forma de manejar o meio a fim de atender suas necessidades.
Na Gestalt-terapia a fuga do contato € chamada de deflex&do, que consiste na
auséncia ou evitacdo de contato direto consigo e com o mundo ou a sua
presenca de forma superficial, ndo acontecendo, porém, de forma unilateral, ou
seja, apenas considerando o sujeito. Ha que se observar o ambiente e as
relacdées que se estabelecem nele.

As dificuldades vivenciadas no ambiente familiar, provenientes da
convivéncia com um irmao mais novo, foi um dos pontos de concordancia entre
os participantes. Segundo os relatos, os pais esperam que eles atendam os
pequenos em seus pedidos, responsabilizando-os pelos comportamentos dos
irmaos mais novos. Assim, quando choram ou querem algo, os culpados sdo
sempre os adolescentes que, apesar de se sentirem chateados, ndo se sentem
ouvidos e atendidos pelos pais em suas demandas. Além disso, em alguns
momentos, 0s genitores cobram que eles desempenhem a funcdo de
cuidadores.

“Digamos assim, o0 meu irméo é muito chato, ta ligado?” (GUIDO)

“..as vezes (jogo para fugir da realidade), mas eu tento jogar s6 que
ele também nédo deixa. Vamos supor, t6 aqui jogando com o Guido e
minha mae fala: “Aldo, ndo sei 0 que com o seu irmao”. Dai eu me

sento, ai ela diz: Aldoooo, vem aqui fazer ndo sei o que para seu
irméo”™ (ALDO)

O significado de ser irmdo mais velho é comumente atrelado com a
atitude de dar exemplo. Na percepcdo do filho mais velho (primogénito) as
expectativas dos pais séo tidas como elevadas, muitas vezes sao lhe dadas
responsabilidades e espera-se que o primeiro filho seja capaz de cumpri-las
(SILVA; LUCAS, 2020).

3.1.2 Jogo digital como possibilidade de “ser” e a construcao daidentidade

na adolescéncia
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A partir da perspectiva gestaltica acerca da concepc¢ao de ser humano e
de mundo, a adolescéncia € compreendida como um periodo que nao é fixo e
nem é determinado por formas universais, lineares e padronizadas, mas como
uma forma singular de ser com o mundo (LIMA, 2019), ainda que com alguns
fendbmenos comuns a esta faixa etaria, como a busca por uma identidade prépria,
cada individuo inserido em um campo unico de relagcdes experimentara esta
construcdo a sua maneira.

Zanella e Antony (2016) refletem sobre a adolescéncia como sendo um
momento em que o jovem busca por autonomia e liberdade, firmando uma luta
entre si e o ambiente para definir sua identidade. Esta € uma fase marcada por
conflitos que emergem de seus guestionamentos sobre o que introjetou da
familia e da sociedade. Além do conflito relacionado a sua escolha profissional,
ele também busca saber quem €, no que diz respeito a sua personalidade e a
sexualidade.

Dessa maneira, a fala de uma participante ilustra bem esse conflito, uma
vez que a familia se opde a sua experiéncia com o corpo e com a identidade, ela
busca no jogo digital uma possibilidade de vivenciar o novo.

“Sobre jogar um jogo de RPG, vocé cria a sua propria histéria (risos),
eu gostava mais de me identificar com personagens, uma coisa mais
masculina. Enfim, um personagem masculino que, digamos assim, ele
tinha uma vida 6tima na relacdo com os pais, s6 que nessa relacao
com os pais, ele meio que, eu fazia esse personagem. Enfim, eu era
esse personagem, sO que ele tinha um certo problema com os pais,
porque digamos assim, ele era gay e os pais dele ndo era... certa vez
ele foi conversar com os pais, e tudo mais, e 0s pais acabaram que ndo
aceitaram ele e falaram para ele esquecer que era filho deles. E tipo,

enfim, eu consigo me identificar, me encaixar nesse personagem,
porque ja aconteceu comigo e foi meio péssimo” (RITA)

Durante o relato da jovem, foi possivel observar certa dificuldade em se
apropriar de sua experiéncia, algo que se evidenciou na escolha de suas
palavras e na forma como falou, de forma rapida e com o fim das frases em tom
mais brando. Rita pareceu convidar o ouvinte a colocar-se em seu lugar a fim de
compreender sua experiéncia e valida-la. Acredito que a postura de nao-
julgamento e acolhedora do grupo, que se manifesta inclusive na expressao
corporal dos participantes, favoreceu que ela assumisse, neste momento, o lugar

do personagem e sustentasse a fala até o fim.
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Nesse sentido, Zanella e Antony (2016) apontam ainda para o fato de
gue € nesse periodo que o adolescente amplia sua capacidade de refletir sobre
si mesmo e 0 mundo humano-fisico-social com indagac6es mais profundas e
abstratas. Mais do que na infancia, a fronteira de contato da lugar ao outro, como
sujeito significativo na consolidacdo de sua autoestima, na renovacdo do
autoconceito e da autoimagem corporal.

“O adolescente entra no reino da abstracdo, mergulhando em reflex6es
sobre as qualidades fisicas, emocionais, comportamentais que tem,
gostaria de ter e vislumbra no outro (conhecido e desconhecido). Olha
o0 préximo e indaga seu comportamento, Seu corpo, Seu eu,
especulando novas formas de contato (afetivo, sexual, social). Anseia
por sentir-se pertencente, incluso, aceito pelos pares — o grupo de

amigos assume grande importancia em sua vida social e psicolégica,
0 que o leva a temer a rejeicdo” (ZANELLA; ANTONY, 2016).

Por conseguinte, Zanella e Zanini (2013) indicam que por meio dos
relacionamentos virtuais, o adolescente entra em contato com os amigos ideais,
aqueles que correspondem a satisfacdo de suas necessidades, confluindo ao
formar seu grupo, diferenciando-se da familia.

Ainda nessa perspectiva, ao se relacionar com o0 mundo, a fronteira do
contato do adolescente vai se constituindo e amadurecendo, encontrando sua
nova forma de entrar em contato com a familia, a escola e a sociedade. Esse
processo de mudanca, em que ele vai abandonando o corpo e o lugar da infancia
para construir sua nova identidade € um ajustamento criativo, definido na
Gestalt-terapia como o estabelecimento do contato entre o sujeito e o mundo, a
fim de produzir autorregulacao.

Segundo Silva (2015), o adolescente precisa dar conta de varias
transformacdes e construir sua propria identidade frente as expectativas de seus
pais, bem como lidar com pais que ainda se comportam como se os filhos ainda
fossem criancas. A fala de Rita, ja mencionada, aponta para esse processo do
ajustamento criativo, que € o que vai permitir que ela se adapte a sua nova
identidade e perceba como se colocar no mundo novo.

Conforme ja discutido, os fendmenos vividos na adolescéncia sao
singulares e de campo. Corroborando com esse ponto, em um estudo realizado
sobre a familia e os papeis de género na adolescéncia, Carvalho e Melo (2019)
identificam desconhecimento sobre o tema e imposi¢cao de papeis de género no
contexto familiar. Os resultados apontam para o fato de que, mesmo que a
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imposicao nao seja feita de forma autoritaria nem por uso de forga, elas podem
se tornar complicadoras do processo de construcdo da identidade subjetiva e
afetar o desenvolvimento psicolégico. Desse modo, observa-se uma
interdependéncia entre fatores sociais, familiares e do sujeito, todos imbricados.

Finalmente, é necessario aqui refletir sobre o papel do jogo digital em
todo esse contexto da construcao de identidade, pois é seu carater interativo que
contribui para a constituicdo da subjetividade dos sujeitos que jogam. Azevedo
(2012) cita Alves (2004) e Lévy (1999) para discutir essa interatividade, indicando
gue esta € compreendida como a possibilidade de o usuario participar de forma
ativa, interferindo no processo com acoes, reacles, intervencdes, tornando-se
receptor e emissor de mensagens, criando novos caminhos, trilhas,
cartograficas, valendo-se do desejo do sujeito.

O tipo de jogo apontado pela participante € o RPG (Role Playing Game),
caracterizado pela interpretacdo de papeis. Segundo Fortim (2020) é
considerado um subgénero da aventura, normalmente apresenta uma histéria na
gual o jogador esta inserido no papel de heréi. Ao longo do jogo, trabalha junto
de uma equipe de personagens para alcancar um objetivo em comum.

Azevedo (2012) cita Machado (2007, 2002) e defende que o jogador &
aguele que atua, escolhe, decide e desencadeia acdes, em vez de ser um
observador distanciado. Fortim (2020) assinala que o0 jogo auxilia na
experimentacédo da identidade, permitindo que os adolescentes desempenhem
diversos papéis, sendo esses importantes para definirem quem seréo no futuro.
3.2 Percepcdao dos jovens sobre os limites dos jogos digitais

Ao longo deste trabalho foram apresentados alguns maleficios acerca
do uso de jogos digitais e que estdo atrelados ao uso excessivo, sendo esta,
uma fonte de preocupacgao para pais, educadores e 0 que atendem a esta faixa
etaria. Este aspecto convoca uma reflexdo acerca dos limites saudaveis para
este uso. Fortim (2020) fala sobre a importancia do acompanhamento dos pais,
pois quanto maior o conhecimento acerca do tipo de jogo e das relagcbes
estabelecidas nele, maior a capacidade de intervir e regular este uso. Contudo,
como os adolescentes tém percebido esta questdo? Esta € uma pergunta que
sera respondida a seguir.

3.2.1 A questado do excesso
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Uma das principais preocupacfes de pais e responsaveis é 0 excesso
de jogo digital. A Organizacdo Mundial da Saude reconheceu em 2018 0 uso
problematico dos jogos digitais, incluindo o Gaming Disorder (ainda sem
traducdo) como um diagndstico oficial na 112 edicdo da Classificacdo
Internacional de Doencas (CID-11). Porém, para se chegar a este diagndstico, €
necessario que a pessoa tenha um padrdo de jogo persistente ou recorrente por
pelo menos 12 meses, apresentando todas as caracteristicas a seguir: a) Perda
de controle sobre o jogar (relativo ao inicio, frequéncia, intensidade, duracéo,
término e contexto); b) Aumento de prioridade dada ao jogar, ao ponto de se
sobrepor a outros interesses e atividades diarias. ¢) Continuacdo ou mesmo
aumento do jogar apesar da ocorréncia de consequéncias negativas. Este
padrdo de comportamento é de intensidade suficiente para resultar em prejuizo
significativo em nivel pessoal, familiar, social, educacional, ocupacional ou em
outras esferas da vida (FORTIM, 2020).

No didlogo estabelecido com os jovens da pesquisa, esta também € uma
questdo presente e h& o reconhecimento de que o habito de jogar possa levar a
prejuizos em outras atividades do dia a dia. Alguns deles se referem a esse uso
como “vicio” e sdo capazes de elencar as caracteristicas relacionadas a esse
comportamento, relatando uma dificuldade em se concentrar em outras tarefas:

“Eu era viciado em Free Fire, também era viciado em outros jogos do X-box,
e realmente vamos supor, eu té viciado em tal jogo, eu sé vou fazer as coisas
pensando nesse jogo, quando é que eu vou voltar para o jogo? Eu fico

ansioso para voltar para o jogo. Vocé pode esquecer de algumas coisas s6
por causa desse jogo” (ALDO).

Ao definir a palavra vicio, Kiko explica que 0 jogo assumia uma posi¢cao
de prioridade em sua rotina, explicando que ou estava jogando, ou estava
pensando em quando iria jogar:

“eu também ficava ansioso quando eu jogava, ai, de manha, eu jogava,
quando eu acordava cedo para ir para escola, de manhé eu jogava, arrumava
minhas coisas, merendava, jogava de novo, ai eu era doido para sair da

escola para chegar em casa e poder jogar de novo. Eu ja virei uma noite
jogando. Isso é vicio” (KIKO).

E interessante observar que o termo “vicio” aparece de uma forma
consensual entre os jovens. E que eles se referem a essa experiéncia como
sendo algo do passado, que ndo ocorre no presente. O sentido conferido ao

“vicio” em jogo digital, e popularmente adotado pelo senso comum, aponta para
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a questdo do uso problematico como um aspecto do individuo, ou uma
caracteristica propria dos jogos, a de causar dependéncia.

Ao abordar esta problemética, Fortim (2020) alerta que n&o se pode
olhar para os jogos digitais como se fossem por si s6 causadores de
dependéncia. Segundo ela, dependéncia é um termo simples que busca definir
algo bastante complexo, enfatizando que a experiéncia do jogo acaba sendo
Unica para cada jogador.

A complexidade, a que a autora se refere, trata de uma dificuldade de
compreender o resultado das interagbes das inUmeras variaveis de uma
determinada situacdo ou problemas, pois 0s contextos possuem multiplos
aspectos.

Corroborando com este pensamento, o viés fenomenoldgico salienta
que as experiéncias de sofrimento do mundo contemporaneo nao podem ser
compreendidas em uma direcdo libertadora apenas através de explicacdes
causais que tentem reduzi-las a elementos mais simples, sejam de ordem
biol6gica ou psicoldgica, mas apreender e explicitar o campo de sentido a partir
do qual sua emergéncia se torna possivel (SANTOS; SA, 2013).

O ser humano néo é fruto de um individualismo ou de um determinismo
biolégico ou existencial, mas €é coletivo, infinito de possibilidades, e € assim que
o ser humano se desenvolve, em contato com todas essas possibilidades
(RIBEIRO, 2021).

Ao falar sobre o uso do jogo, Kiko relata sentir certa ansiedade para
voltar a jogar. Mesmo assim, traz que ndo abandonava as outras atividades, mas
gue parecia nao estar presente nelas, pois estava pronto para retornar ao jogo.
Segundo Ribeiro (2021), ndo é possivel analisar o comportamento por
intermédio de elementos isolados, isso significaria destruir as caracteristicas de
um fenbmeno. Um sintoma nédo pode explicar a totalidade de uma pessoa como
algo separado em dado campo. Isso, porque o contato é fruto das combinacdes
gue, ao longo dos anos, foram se constituindo como nossas respostas mais
habituais aos estimulos de fora.

3.2.2 A relacdo com os pais

Assim como todas as midias de entretenimento, os jogos digitais

precisam ser regulamentados pelas familias. Quando bem utilizados, podem

promover o desenvolvimento de habilidades e atitudes positivas frente ao
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mundo, ao passo que, quando mal utilizados, podem gerar sedentarismo,
dependéncia e dificuldade de socializar (FORTIM, 2020).

Nos relatos dos jovens, 0s pais ndo aparecem como aqueles que
controlam o acesso, nem o contetdo dos jogos. A relacdo entre pais e filhos no
gue toca o uso de jogo digital é tranquila e da indicios de que € uma atividade,
por vezes, compartilhada. Fortim (2020) refor¢ca que o uso acompanhado é um
ponto importante que ndo deve ser confundido com uma acéo tutelada que
interfere (ou pode interferir) no desenvolvimento para a vida. Essa vivéncia
compartilhada no jogo ajuda a reforgar vinculos de confianca.

“(Minha mé&e) N&o reclama, porque eu ndo sou muito viciado” (KIKO)

“Néo, a minha mae até joga comigo as vezes, tia” (ALDO)
“A minha (mée) é de boa, ela até joga comigo, as vezes” (KATE).

Os limites e combinados também aparecem nas falas dos adolescentes e,
segundo seus relatos, sdo bem aceitos. Os jovens reconhecem o papel dos

pais nesse aspecto e parecem atender os limites estabelecidos.

“Os meus reclamam quando eu passo mais que duas horas no
computador” (DUDA)

“A minha ndo reclama néo, s6 se for na semana, tipo segunda feira
(1ZA).

“.. de vez em quando eu parava de jogar, porque meu pai ndo deixava
eu jogar e, hoje em dia, é porque eu quero” (GUIDO).

”

No entanto, € comum que nesta etapa pais e filhos encontrem
dificuldades na relacédo, pois assim como o adolescente, sua relagdo com os pais
também esta passando por transformacdes. Na infancia, cabe aos adultos a
tomada de decisdes a respeito das atividades as quais a crianca estara
vinculada, contudo, nesta nova etapa da vida, o individuo passa por um
movimento de afastamento para diferenciar-se e construir a propria identidade.
Esse processo pode ser doloroso tanto para 0s pais quanto para 0s
adolescentes.

Este € um caminho sem certezas, mas quanto mais familia e
adolescente estao abertos para o contato, em uma relacao dialdégica, maiores as
chances de atualizacGes nessas relacdes. Na Gestalt-terapia, o adolescente é
um ser contextualizado (ser-no-campo) e singular e, portanto, um existente que
s6 pode ser compreendido no interior de suas relacdes complexas e Unicas com
o mundo (BARONCELLI, 2012).
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No que diz respeito ao uso dos jogos digitais, 0os pais precisam estar
atentos a uma série de elementos: tempo de tela, se o jogo é adequado para a
faixa etéaria, se ndo fere algum valor familiar, se as relagfes estabelecidas sédo
saudaveis. Desse modo, no sentido de encontrar o equilibrio entre dar liberdade
demais e ser intrusivo, Fortim (2020) diz que essa relacéo:

“Depende também do quanto os jovens deixam seus pais/responsaveis
saberem sobre suas atitudes, suas rotinas e seus comportamentos fora
do lar. Sabe-se também que, as vezes, a predisposicao do adolescente
em violar as regras familiares advém da pressédo ou da cumplicidade
de seus pares (amigos, colegas) ou de sua propria necessidade de
obter aprovacéo de seus grupos de afinidades, daqueles com quem
fazem as coisas juntos. Outro lado da mesma moeda, 0s grupos de

pares (virtuais ou reais) séo fontes de afeto, acolhimento, compreenséo
e orientacdo moral” (p. 29, 30)

Afinal, € comum que pais se sintam perdidos e fragilizados diante da
necessidade de impor limites.

Sendo a adolescéncia sinbnimo de mudancga, conforme ja abordado, é
necessario que pais e cuidadores também estejam acolhendo essas mudancas
gue ocorrerdo. Os adultos, que antes eram referéncia para os filhos, dividem ou
perdem esse papel e precisam encontrar outras formas de se relacionar.

3.3 Percepcéo dos jovens acerca das consequéncias advindas dos jogos
digitais

Sobre 0 uso de jogos digitais, ja vimos que ndo podem ser analisados
como uma atividade isolada do contexto social, histérico e relacional do
adolescente, podendo ter uma conotag&do positiva ou negativa a depender da
perspectiva. As consequéncias apontadas por estudiosos ja foram citadas neste
trabalho, mas o que se pretende aqui é acessar a percepcao dos adolescentes
sobre este tema.

Durante a etapa de depoimentos, observou-se uma capacidade critica
dos jovens em se posicionar diante das interagdes que ocorrem a partir deles. A
socializacdo que ocorre no jogo digital, por meio de chats (com ou sem audio)
foi apontada como uma das consequéncias dos jogos digitais, por meio da qual
eles conseguem identificar relacionamentos saudaveis e téxicos.

3.3.1 Socializacéo: saudéavel e toxica

O jogo € indicado pelos adolescentes como um lugar de muita interacéo,

onde eles precisam se reunir em equipes para superar os desafios que

aparecem. Um dos jogos mais falados foi o Garena Free Fire, um jogo de tiro e
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sobrevivéncia que pode ser jogado no celular. O jogo se inicia com até 50
jogadores numa ilha e estes precisam encontrar, rapidamente, armas e
equipamentos para tentar sobreviver e eliminar outros jogadores. Assim como
gualquer jogo do género, o vencedor € o Ultimo jogador ainda vivo. Um dos
fatores apontados como motivo de sucesso é justamente a estrutura de
comunicacao, onde os usuarios podem trocar informacdes através de aplicativo
no celular. Para as conversas entre os jogadores, sao utilizados chats de voz ou
de mensagem. Contudo, um fator tem chamado atenc¢éo e foi unanime entre os
participantes da pesquisa: os relacionamentos estabelecidos de forma aleatéria
no jogo podem ser toXicos.

Quando um jogador assedia ou agride outros jogadores de forma
intencional ele incorre no que é chamado de comportamento toxico intencional
(NETO, 2019). O comportamento toxico em jogos digitais € uma expressao que
se assemelha a desinibicdo téxica, referente ao sentimento de seguranca
proporcionado pela internet, em que o individuo pratica comportamentos que nao
praticaria fora dela, tais como excesso de criticas, linguagem obscena, agressao
verbal e ameacas (FERNANDEZ, 2017 apud SULER, 2004).

Segundo a autora, a desinibicdo online esta associada a seis fatores: (a)
anonimidade dissociativa, partindo da premissa de que néo sera identificado, o
usuario ignora suas proprias transgressoes; (b) invisibilidade, ao nao “ver” o que
0 outro sente, ignora-se que do outro lado ha uma pessoa, e a pessoa sente-se
mais desinibida para expor seus sentimentos ou agredir verbalmente; (c)
assincronia, a interacdo nem sempre ocorre simultaneamente, um usuario pode
agredir e mutar a resposta do outro, ndo tendo que lidar com a reagao naquele
momento; (d) introjecéo solipsista, tendo a ver com projetar o outro em sua
propria mente, atribuindo a ele caracteristicas que a pessoa imagina; (e)
imaginacdo dissociativa, para o individuo, esse outro sO existe em seu
imaginario, entdo, é facil ignorar que tenha agido de forma desrespeitosa, pois
ndo ha um outro que o culpe; e (f) minimizacao de autoridade, pois ndo ha uma
figura de autoridade no mundo online, todos séo iguais.

Ao falar sobre este aspecto dos jogos, os participantes da pesquisa
mostram que 0s motivos que geram as agressdes sdo 0s mais simples, tal como

nao conseguir “salvar” um dos integrantes de sua equipe:
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“eu parei de jogar (Free Fire) porque é muita gente falando besteira.
Assim, eu joguei uma partida com um amigo, né? Digamos que o cara
aleatério morreu sozinho ele me xingou porque eu ndo consegui salvar
ele” (GUIDO)

Além disso, muitas das agressdes verbais, entendidas por eles como
humilhacbes, estdo direcionadas aqueles jogadores cujos personagens nao
conseguem adquirir determinadas roupas (skin) ou armas. O jogo oferece a
possibilidade de evoluir em suas habilidades de forma econbmica, mas a
maneira mais rapida de aumentar o nivel € comprando diamantes e ouro, a
moeda do jogo. A questdo é que nem todos estdo dispostos ou possuem
recursos para gastar com 0 jogo e nesse momento se instala mais uma

possibilidade de ser apontado.

“..tem gente que ndo tem condigdo para carregar diamante e com esse
diamante vocé compra skin de arma, skin de personagem e tal. Tem
pessoas que ndo tém condi¢cbes para carregar e as pessoas que tém
condicdes ficam humilhando essas pessoas. Tem outras pessoas que
ajudam” (KIKO)

Mesmo vivenciando esse tipo de situacdo por muito tempo, um deles
menciona que demorou bastante para chegar a conclusao da toxicidade do jogo,
mas que ao reconhecer, parou de jogar. Ele acredita que, no inicio, havia uma
relacdo saudavel com as outras pessoas, mas que, com o passar do tempo, tudo

mudoul.

“Bora la, eu insisti jogar free fire por quatro/cinco anos e s6 més
passado eu fui realmente me tocar que free fire ndo é um jogo legal,
nao ta mais como era antigamente. Ninguém ficava nesse negécio de
s0 dar tiro na cabeca e humilhar quem da na perna, quem né&o tem skin,
guem ndo tem arma. SO ai que eu realmente me toquei que free fire t
um jogo toxico hoje em dia e desinstalei, esqueci que free fire existe,
foquei em outro jogo, tipo roblox, minecraft” (ALDO)

A percepcdo de que o contato com outras pessoas resulta em um
incbmodo no usuéario revela uma sabedoria do organismo em buscar o que |lhe
agrada no jogo, mas rejeitar aquilo que Ihe fere de algum modo. Podemos
pensar, dessa forma, em um ajustamento criativo, que € essa capacidade de
buscar atender suas necessidades, levando em consideracéo as possibilidades
do meio (FRAZAO; FUKUMITSU, 2015). Esse ajustamento se da na fronteira de
contato, a partir da interagéo do organismo com o meio.

Assim, ambos os adolescentes resolveram que ndo jogariam mais
aguele jogo e procurariam um outro onde as pessoas envolvidas poderiam ser

previamente selecionadas em servidores privados. Esse tipo de vivéncia, onde
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ele é afetado pelo que se apresenta no meio, permite que o jovem faca suas

escolhas a partir do que é saudavel e lhe confere crescimento.

CONSIDERACOES FINAIS

Esse estudo teve por objetivo compreender os sentidos e os significados
do jogo digital para adolescentes de uma escola publica municipal de Fortaleza
na perspectiva da Gestalt-terapia.

Na direcdo de identificar as funcdes desses jogos para os adolescentes
da pesquisa, foi possivel verificar que eles exercem uma funcéo terapéutica a
partir do momento no qual facilitam que, diante de conflitos, os individuos o
acessem e regulem as emocdes, para posteriormente retomar as situagoes.
Como também houve momentos em que o jogo foi colocado como uma
possibilidade de fuga da realidade. A luz da Gestalt-terapia, observa-se a
capacidade de o jovem entrar em contato com as situacfes de conflito e se
posicionar. Conclui-se aqui que ndo ha uma resposta certa ou errada, pois cada
sujeito e contexto é singular.

O caréter interativo do jogo digital contribui para a construcdo da
identidade do adolescente, uma vez que, ao jogar, ele atua, escolhe e decide
uma forma de ser diferente daquela que era exercida na infancia, onde a familia
tinha um papel mais ativo do que a crianga. No jogo, o adolescente experimenta
Novos papéis, gue nem sempre sao permitidos pela familia.

Este aspecto pode ser um ponto de conflito entre pais e filhos que
precisam desenvolver novos ajustamentos criativos, uma vez que os filhos
tendem a buscar uma maior independéncia. Os pais tém um papel muito
importante neste processo e, quanto maior o dialogo ja estabelecido desde a
infancia, maiores as chances de que os acordos e 0s limites possam ser
respeitados.

No contexto dos jovens entrevistados, observou-se que ha um
discernimento do que seria um uso probleméatico de um uso saudavel do jogo.
Ademais, a socializacao foi apontada como uma consequéncia do uso de jogos,
pois, ndo é o que eles buscam quando vao jogar, mas € 0 que encontram.

Considerando que a socializacdo tem papel fundamental na constituicdo do
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adolescente, os jogos também tém sua importancia neste quesito. Essas
relacdes sédo apontadas por eles como saudaveis ou toxicas.

Nota-se, mais uma vez, a capacidade dos adolescentes de fazerem
escolhas em prol de seu crescimento, acolhendo o que o jogo tem de benéfico,
e alienando o que nao agrega.

Um dos limites desse trabalho foi a quantidade de referéncias sobre
jogos digitais na perspectiva da Gestalt terapia.

Espera-se, com esta pesquisa, contribuir com a ciéncia psicoldgica, bem
como outras areas que possam se beneficiar do conhecimento produzido sobre
0 uso de jogos digitais na adolescéncia, dando énfase a percepc¢ao dos jovens
que jogam.

Ademais, deseja-se que uma das contribuicBes éticas para os sujeitos
participantes do estudo tenha sido suscitar reflexdes acerca do tema por meio
do envolvimento nas discussdes e gerado conscientizacdo em relacdo ao uso do
jogo digital, assim como a percepcao de que momentos de partilha podem ser

promotores de autoconhecimento e saude.
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APENDICES

APENDICE A

O jogo: Verdade ou Mito elaborado pela pesquisadora com o objetivo de gerar

discussdes no grupo a partir do tema da pesquisa.
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APENDICE B

Desenhos produzidos no primeiro encontro do grupo fenomenolégico em
resposta as perguntas: “O que o jogo significa para vocé? Como é a experiéncia
do jogo para vocé?”

Desenho da participante Rita

Desenho da participante Iza

Desenho da participante Kate:




Desenho do participante Kiko

Desenho da participante Duda
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APENDICE C

Fanzines produzidos no 2° encontro.

GUIDO
GUTO
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