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1 INTRODUCAO

Compreender os significados do jogo tem se colocado enquanto um grande
desafio em diferentes perspectivas, seja em sua dimensao filosofica, sociocultural,
psicoldgica e pedagdgica (HUIZINGA, 2001; CAILLOIS, 1990). No contexto atual,
com a evolucado do ciberespaco,diferentes reflexdes filosdficas epsicoldgicas, bem
como mudancas nas relacdes socioculturais e pedagdgicas, foram incorporadas ao
gue chamamos de jogo, ampliando a dificuldade de sua significacao.

E diante de reflexdes sobre esse novo tempo e espaco histdrico, principalmente,
com a expansao das possibilidades digitais e sua esportivizacdo no que refere
aos jogos digitais, que esse estudo emerge. Assim, na pretensao de aproximar-se
dessas novas relacdes com o jogo envolvendo esses novos contextos e seus sujeitos,
buscamos analisar os significados dos jogos digitais para um grupo de participantes
de competicdes de MassivelyMultiplayer Online Game (MMO).

2 METODOLOGIA

Diante das nossasintencdes de pesquisa, podemos caracteriza-lacomo pesquisa
social. Logo,sua abordagem,em relacdo ao nosso olhar sobre os significados, é
qualitativa de cunho descritivo (MINAYO, 2013). Para tanto, foram entrevistados, a
partir de cinco perguntas semiestruturadas, participantes do campeonato do jogo
digital Cross Fire®s.

3 DESCRIGOES, RESULTADOS E INTERPRETAGOES

A pesquisa se insere no contexto do evento de cultura digital e nipdnicaSANA,
realizado em Fortaleza/CE nos dias 15, 16 e 17 de julho de 2016.Percebemos
uma grande mobilizacdo nos ambientes que tematizaram os jogos digitais, com
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3 CrossFireé um jogo digital, no estilo MMOFijrst Person Shooter (FPS), desenvolvido pela Smilegate®,
companhia de games sul-coreana. No Brasil, é distribuida pela Z8Games®.
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destaque a alguns jogos: League of Legends® (LoL) e CrossFire®. Por sua vez, uma
competicao de CrossFire® foi realizada pelos organizadores do evento em parceria
com a distribuidora do jogo Z8Games®.

Diante desse contexto entrevistamos a equipe campead da competicdo (Team
BGS), composta por 5 jovens,com idades entre 15 e 17 anos. Vale ressaltar, que por
se tratarem de menores de idade, foi realizado um convite e apresentado um Termo
de Assentimento Livre e Esclarecido (TALE), e para o responsavel pelos jovens no
evento o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE).

Todas as perguntas nos ajudaram a entender os significados que esses jovens
atribuem aos jogos digitais, no entanto, para responder ao objetivo desse trabalho
evidenciaremosa quinta, que consistia na seguinte interrogacao: o que significa o
jogo para vocé?

Com base nas respostas foi possivel evidenciar trés categorias de analise: |)
0os jogos digitais com significado nele mesmo, onde o prazer da experiéncia do
jogo é oproprio significado, o que fica evidenciado nas falas do primeiro e segundo
entrevistado; I) os jogos digitais enquanto ambiente de relagdes sociais, o que fica
claro ao observarmos o discurso do quarto entrevistado, no qual “o jogo € uma
maneira de me divertir com 0s meus amigos, por que amigos é o que eu mais tenho
no jogo”; discurso semelhante é colocado pelo terceiro entrevistado; e Ill) os jogos
digitais e a profissionalizacao, reflete a busca do quinto entrevistado em competir
em grandes eventos, onde o jogo tem significado de oficio, ou seja, o jogo é visto
como trabalho, como é declarado pelo quinto entrevistado ao apresentar o seu
objetivo de “jogar profissionalmente e tentar chegar na elite do CrossFire”.

4 CONSIDERAGOES FINAIS

Temos convivido com diversas transicdes culturais em nossa sociedade,
muitas delas condicionadas pelos novos contextos proporcionados pela expansao
do ciberespaco. Desse modo, diferentes formas de se relacionar, se comunicar e
conviver se apresentam nas relacdes sociais, bem como nas significacdes atribuidas
pelos sujeitos.

Desse modo, os jogos digitais tem se apresentado, mesmo incorporando
elementos daesportivizacao, sentidos distintos em seus participantes, que em suas
relacdes (re)significam os signos colocados e atribuem sentidos distintos em relacao
a cada singularidade.
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