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RESUMO:

Utilizando como fundamentacao teorico-metodologica a Teoria Ator-Rede, tomamos o
fato de que a relacao entre os aparatos regidos pelas tecnologias digitais e seu poten-
cial de simulacao da realidade é um fenémeno recente e ainda pleno de controvérsias.
Em uma Lan house que funciona como um laboratério de pesquisa e extensao em uma
universidade, foi desenvolvido, por estagiarios e bolsistas do curso de psicologia, um
projeto que buscou investigar a relacao estabelecida entre adolescentes e alguns apli-
cativos utilizados em computadores. Foram realizadas oficinas lUdicas mediadas por
jogos eletronicos, tendo, como participantes, adolescentes acolhidos por duas Casas
Lares. O jogo de simulacao The Sims, frequentemente acionado, foi cenario para a in-
vestigacado sobre as trocas que se construiram entre o jogo e os jogadores com efeitos
para a construcao identitaria dos participantes das oficinas.
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ABSTRACT:

Using Actor-Network Theory as theoretical and methodological foundation, we take the
fact that the relationship between the apparatuses ruled by digital technologies and
their potential for simulation of reality is a recent phenomenon, still full of controversy.
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SIMULANDO SITUAGOES... VARIOS

In a Lan House that functions as a laboratory for research and extension in a University,
psychology’s trainees and scholarship holders developed a project that investigated the
relation between subject and some applications used in computers. Ludic workshops
mediated by electronic games were performed, with a public of two temporary homes’
pre-teens. The simulation game The Sims, often triggered, was the scenario for resear-
ch on the exchanges that were built between the game and the players with effects on

identity construction of workshop participants.

KEYWORDS: identity construction, simulation games, digital inclusion.

CONTEXTUALIZANDO A INTERFACE ENTRE PSICOLOGIA,
TECNOLOGIA E OUTRAS AREAS

Levy (1993) caracteriza interface, conceito herdado da informatica, como uma zona de
trocas entre elementos heterogéneos provocando interferéncias e transformacoes em
ambas as partes. Tais trocas tém sido flagradas e investigadas por meio de atividades de
pesquisa e extensao universitaria no Projeto Lan House, espaco associado a brinquedo-
teca da Universidade Federal de Sao Joao del Rei (UFSJ) que atende ao publico exter-
no articulando o uso de tecnologias com acdes demandadas pelas praticas dos grupos
participantes, constituindo-se em um campo de pesquisa rico nao so para a psicologia,
como para outras areas do conhecimento que investigam as trocas comunicacionais

mediadas pelas tecnologias de informacao e comunicacao.

Estruturada desde 2008, mediante recursos obtidos pelo Edital de Extensao com Interface
na Pesquisa, financiado pela Fapemig?, o espaco conta hoje com quinze computadores
conectados a internet, dispondo de acessorios como fones de ouvido e cameras para a
web, todos com potencial para multiplicar as possibilidades de acao/intervencao sobre
o mundo dos grupos frequentadores de um espaco que se tornou para nés muito mais
do que um laboratério de informatica. Dentre os variados publicos que frequentam as
oficinas na Lan House (egressos da APAE, criancas e adolescentes abrigados, funciona-
rios terceirizados que prestam servicos a UFSJ e idosos institucionalizados), a pesquisa
se fez com o publico constituido por adolescentes sob a tutela do Juizado de Menores,
residentes em uma Casa Lar deSao Joao del Rei, Minas Gerais. Estes menores foram
afastados do convivio da familia devido a incapacidade de seus cuidadores para exerce-
rem acoes de cuidado necessarias para sua integridade fisica e psicoldgica, constituindo
um publico com grande tendéncia a demanda de intervencao psicossocial, uma vez que
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vive uma situacao de passagem que abala a construcao de suas identidades e o deixa
em situacao de vulnerabilidade social (PARREIRA e JUSTO, 2005).

A TECNICA COMO UM MULTIPLICADOR DE POSSIBILIDADES DO
HUMANO

Segundo Levy (1993), as tecnologias digitais assumem um papel cada vez mais signi-
ficativo na vida dos individuos, uma vez que € através da simulacao de situacoes que
os individuos organizam e reorganizam suas visoes de mundo. Os aplicativos e os jogos
desenvolvidos contemporaneamente, com toda sua sofisticacao tecnologica, permitem
aos sujeitos de hoje explorar, de maneira cada vez mais complexa, recursos que vao
para além daquilo que, de maneira limitada e isolada, seriamos incapazes de realizar;
ou seja, entendemos que, em alguma medida, as simulacoes oferecidas pelos aplicati-
vos e pelos jogos eletronicos multiplicam as possibilidades dos processos de subjetiva-
cao dos individuos.

A ideia de que as técnicas multiplicam as possibilidades dos humanos - sendo elas mes-
mas mesclas do engenho humano e das qualidades da matéria (LAW e MOL, 1995) com
as quais estabelecemos parcerias para tornar duraveis as nossas producoes - foi de-
fendida por Latour (1996). As técnicas nao sao estranhas ao homem e fazem parte das
inUmeras estratégias que utilizamos para interferir na realidade, compondo com elas,
ou delegando-lhes tarefas para ampliar, acelerar ou enriquecer as nossas acoes. Seriam
as técnicas mais do que meios, capazes inclusive de nos modificar (LATOUR, 1999).

Em seu ultimo livro, Latour (2012a, p. 231-233) afirma que:

[...] técnica ndo designa um objeto, mas uma diferenca, uma exploracao totalmente nova
do ser-enquanto-outro, uma nova declinacao de alteridade. [...] e que [...] pela técnica, o
ser-enquanto-outro aprende que ele pode ser ainda mais infinitamente alterado como até
aqui nao acreditavamos [...].

Mais que afirmacoes, essas sao apostas promissoras para que entendamos as técni-
cas como elementos constitutivos de nossos modos de existéncia. Tais afirmacdes nao
apenas justificam trabalhar a psicologia e outras areas do conhecimento em interface
com a tecnologia, como nos convidam a investigar esse possivel campo de atuacao de
profissionais de fronteira que somam suas investigacoes para o entendimento dos feno-

menos complexos de nosso tempo. Lemos (2015) aponta a ludicidade como um desses
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fendomenos: um modo de existir que também produz subjetividade. Diz o autor que,
nessa producao, ha uma mediacao importante das técnicas uma vez que elas se apre-
sentam como uma estratégia, um “saber fazer” a qualquer tipo de jogo, mesmo aqueles

que prescindem de artefatos.

Tadeu (2009) pondera que os avancos tecnoldgicos e nossas interacoes com as diversas
tecnologias tém transformado de forma radical nossas vivéncias e nossas maneiras de
nos relacionarmos com o mundo. Segundo o autor, aparece, de um lado, a mecanizacao
e a eletrificacao do humano e, de outro, a humanizacao e a subjetivacao da maquina,
fazendo nascer deste processo um ator que nao seria nem puramente humano e nem

puramente objeto, mas um hibrido atravessado por influéncias de todos os lados.

Considerando que a relacao entre as tecnologias digitais e a ludicidade humana é um
fenomeno recente e ainda nao foi estudado por tempo suficiente para que cessem as
controvérsias em torno do mesmo, dizemos, entdo, que tais fenomenos ainda nao se
tornaram caixas-pretas. O conceito de caixa-preta € usado por Latour (2000) para falar
de um fato ou um artefato que assumiu uma configuracao estavel, indiscutivel, sem
controvérsias. Uma “caixa” permanecera fechada até que novas questdes possam sur-
gir em torno do fato, fazendo com que a caixa-preta se torne uma caixa-translucida,

passivel de novas indagacoes e investigacées (PEDRO, 2010).

Quando as caixas pretas se abrem, é porque as controvérsias em torno de seu contetdo
emergem para balancar as certezas que até entao funcionavam como referéncias. As
controvérsias para Venturini (2009) sao lugares de formacoes heterogéneas, sao situ-
acoes em que os atores divergem nas suas formas de agir e pensar. Controvérsias en-
volvem nao apenas os grupos humanos, mas também tudo aquilo que compode a rede
de relacbes em torno da controvérsia, ou seja, os elementos naturais e bioldgicos,
produtos industriais, instituicoes, aparatos técnicos e assim por diante. Para estudar
as controvérsias, precisamos seguir os atores em acao, aqueles que agem produzindo
efeitos diversos nas redes, deixando rastros que podem ser seguidos quando se posicio-
nam em situacoes que produzem discordancias (LATOUR, 2012b). A controvérsia nas re-
lacdes entre humano e nao humano, suscitada pela presenca intensa da tecnologia em
nossas vidas, faz com que tenhamos que rever essa divisao arbitraria entre os atores.
Com as tecnologias, pensamos em mesclas em que nem sempre € clara essa divisao. As
tecnologias nos propdem seres hibridos que se fazem a partir do engenho humano e as
caracteristicas da matéria com as quais o humano desenvolve parcerias. E importante

contemporanea | comunicagdo e cultura - v.14 — n.03 — set-dez 2016 — p. 424-440 | ISSN: 18099386 427




SIMULANDO SITUAGOES... VARIOS

destacar que humanos e nao humanos nao sao coletores a priori, sendo dificil encontrar
pureza nessa relacao. Para nao utilizar o termo ator que esta ligado a uma tradicao de
acao exclusiva dos humanos, Latour (2000) propde que utilizemos o termo actante3 por
ser mais adequado, uma vez que contempla também os hibridos, os nao humanos*, ou

qualquer elemento ou entidade que produza efeitos e deixe rastros.

Os jogos eletronicos como produtos da tecnologia contemporanea tém inquietado pes-
quisadores e provocado estudos sobre seus efeitos. Segundo Meneses (2014), a relacao
dos jogadores com os jogos é uma questao controversa entre as diferentes concepcoes
e visoes de homem e de mundo na ciéncia. Para o autor, ha uma extensa producao com
um olhar sobre as categorias de dependéncia e vicio (ABREU, et al., 2008; OLIVEIRA
e VELOSO, 2008; SCARPATO, 2004). Ha estudos que ressaltam a construcao histérica
desta relacao jogo/jogador. E alguns outros despontam investigando as potencialidades
dos jogos eletronicos para as aprendizagens informais (BAUM, 2012; TELES, SANTOS,
MARASCHIM, 2015). Podemos pensar ainda na visao dos proprios jogadores, dos familia-
res, produtores e comerciantes de jogos, enfim, dos demais atores que compoem esta
rede e que se expressam de maneira muito variada em relacao a maneira como os jogos
eletrénicos entram em suas vidas.

Na tentativa de somar contribuicoes a esses trabalhos para preencher uma lacuna em
relacdo as publicacoes existentes, esta pesquisa buscou investigar, a partir das oficinas
na Lan House, situacoes em que os estagiarios e pesquisadores puderam acompanhar
as trocas realizadas entre os jogadores e um jogo eletronico, em um cenario onde as
controvérsias se tornavam aquecidas, fazendo valer, assim, a primeira regra da Teoria
Ator-Rede que é estudar um fenébmeno em pleno acontecimento e escutar os atores que
ali se manifestavam.

METODOLOGIA

Fazendo uso do referencial tedrico metodologico da TAR, os atores (jogo e jogadores
em suas conexodes) foram mapeados e seguidos para que pudéssemos flagrar os efeitos
provocados por uma construcao em rede. As oficinas na Lan House se tornaram um espa-
co privilegiado para observar e registrar, em um diario de campo, as falas e os estranha-
mentos dos participantes, durante e apds o jogo, em conversas informais, uma vez que
era neste tempo-espaco de convivéncia que os adolescentes podiam ser acompanhados
e entendidos em seus movimentos.
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Durante as oficinas desenvolvidas, um dos menores’ iniciou espontaneamente uma jor-
nada no jogo The Sims I, que ja se encontrava instalado nas maquinas, deixando curio-
sos sobre o0 jogo os demais participantes que também passaram a joga-lo. Desde entao,
o The Sims passou a ser acionado com certa regularidade e os estagiarios passaram a
ver 0 jogo como detentor de um potencial para o desenvolvimento das oficinas. Iniciou-
se uma busca por literatura que incluisse, em sua problematizacao, a possibilidade
de utiliza-lo como recurso de experimentacao ludica frente as inimeras situacoes de
simulacao da vida real colocadas aos jogadores. Relatamos aqui as contribuicoes das
atividades de pesquisa que tiveram como objetivo investigar esse jogo como um media-
dor lidico e como ferramenta de subjetivacdo dos participantes. E importante ressaltar
que a UFSJ dispde de uma Comissdo de Etica em Pesquisa com Seres Humanos (CEPES)
que busca garantir a integridade fisica, moral e psicossocial dos sujeitos envolvidos,
cuidando para que os projetos sigam as normas estabelecidas pela Comissao Nacional
de Etica em Pesquisa. Antes do seu desenvolvimento, a pesquisa foi devidamente sub-
metida a CEPES, tendo sido analisada e aprovada.

Enquanto observavam, os pesquisadores estiveram atentos para seguir os jogadores
durante as sessoes de jogos destacando elementos, tais como: situacoes colocadas pelo
jogo; movimentos do jogador (escolhas feitas em relacao as propostas de jogo); reacoes
diante de obstaculos (solucoes encontradas, desisténcia, moratoria); falas durante o
jogo; falas em conversa informal apds o jogo, entre outros.

O DISPOSITIVO EXPERIMENTAL

As oficinas ocorreram ao longo de 2013, tiveram duracao de 1h30min e foram realizadas
semanalmente, respeitando o calendario académico em vigor. As atividades oferecidas
nao se caracterizavam como um curso de informatica, mas como propostas em ofici-
nas onde todos tinham a possibilidade de escolher atividades que eram de seu proprio
interesse. Esta dinamica de oficina permitiu flagrar e registrar falas trocadas entre os
jogadores, relatos que traziam aos pesquisadores e também seus movimentos enquan-
to realizavam as atividades demandadas pelo jogo e outras propostas que surgissem a
partir de seu interesse.

Nosso entendimento da oficina enquanto um dispositivo experimental segue a inspira-
cao de Kastrup. Segundo a autora (2012, p. 175, grifo do autor), as oficinas, enquanto

espacos de encontro, convivéncia e aprendizagem, assumem algumas particularidades
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quando mediadas pelos computadores em rede que, ao se prestarem a ser um equipa-
mento coletivo de subjetivacao, permitem um funcionamento diferenciado, uma vez
que sao um espaco “[...] multiplo, disperso, “a-centrado”, que reune pessoas e coisas
que a compéem. [...] O pesquisador pode ser [...] o conector, ou mediador no sen-
tido de que ele agencia multiplicidades que habitam tanto as mdquinas quanto as
subjetividades”.

Dentro das atividades realizadas durante a pesquisa, pudemos perceber estas oficinas
como mais um dispositivo que tensionava, que gerava movimento, que nao aparecia
isolado, ele mesmo sendo criado por meio de conexdes e, estando inserido na rede,
gerando novas conexdes que nao agiam de forma pré-determinada (BARROS e KASTRUP,
2012). Podemos considerar a oficina como um dispositivo para experimentacoes, to-

mando o conceito de Foucault (2012, p. 244) que apresenta um dispositivo como:

[...] um conjunto decididamente heterogéneo que engloba discursos, instituicbes, organi-
zacOes arquitetonicas, decisdes regulamentares, leis, medidas administrativas, enunciados
cientificos, proposicoes filosoficas, morais, filantropicas. Em suma, o dito e o nao dito sao
os elementos do dispositivo. O dispositivo é a rede que se pode estabelecer entre esses
elementos.

Ao considerarmos as oficinas enquanto dispositivos para a experimentacao digital, per-
cebemos seu carater gerador de novas conexdes e as tomamos como redes que se
interligam e formam novas redes, atuando de forma significativa no processo de (re)
elaboracao identitaria dos jovens, possibilitando, aos pesquisadores, um espaco privi-
legiado para a investigacao.

Oficinas com jogos sempre estiveram presentes em meio as atividades do projeto, po-
rém o jogo The Sims nos permitiu discutir acerca da relacao jogo/jogador e sua iden-
tidade, enquanto era jogado por estes menores para levantar uma serie de questoes:
poderia o jogo atuar como ferramenta de fortalecimento de uma identidade talvez
fragilizada? Ao experimentar determinadas situacées no ambiente virtual em que se
processava o0 jogo, seria possivel amortecer os efeitos das privacoes vivenciadas na
vida real? As habilidades desenvolvidas durante o jogo poderiam ser transpostas para
as situacoes de aprendizagem da vida cotidiana, conforme destacam Colen e Queiroz e
Melo (2010)? Esses autores indicam que as idiossincrasias do jogador (historia de vida,
caracteristicas pessoais, habilidades) podem se prestar como um acervo de estratégias
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para fazer face aos desafios colocados pelo jogo, dublando a vida real, assim como esta
pode funcionar como um lastro para as experiéncias projetadas no jogo.

OS HUMANOS

Frequentadores das oficinas da Lan House desde o ano de 2012, os menores abrigados
em um lar de passagem atuaram como coautores nas atividades desenvolvidas. Como
em outros municipios, em Sao Joao del Rei, as Casas Lares sao mantidas pela Prefeitura
e tém como objetivo da politica pUblica federal que as orienta oferecer protecao in-
tegral, cuidar de suas necessidades basicas - saude, educacao, lazer, alimentacao - e
zelar para que os direitos dessas criancas e adolescentes nao sejam violados. Todo esse
esquema é mantido através da supervisao de funcionarios contratados e de convénios
com instituicoes publicas e privadas.

Parreira e Justo (2005) ponderam que adolescentes e criancas que vivem em uma si-
tuacao de passagem, além da situacao de vulnerabilidade social, estao sujeitos a um
grande abalo na maneira de se verem enquanto sujeitos, ou seja, ha risco de uma
perturbacao em suas construcoes indentitarias. Para os autores, construir a identidade
durante essa etapa do desenvolvimento € construir valores, metas, crencas, direcoes a
seguir na vida, € comecar a fazer uso de sua autonomia e tomar as proprias decisoes,
€ sentir-se pertencente a um grupo e perceber que os outros o reconhecem como tal
(AZNAR-FARIAS; SCHOEN-FERREIRA; SILVARES, 2003). Por outro lado, nao seria o papel
dos pesquisadores tomar os participantes das oficinas como vitimas dessa situacao sem
crer na sua poténcia para lidar com as adversidades e fazer a aposta da resiliéncia via
expressao ludica de suas questoes.

O JOGO NO DISPOSITIVO

Os jogos de simulacao da série Sim tiveram inicio na década de 80. Seu criador, Will
Wright, desenvolvia, naquela época, um jogo que simulava ilhas para serem alvos de
helicopteros militares, numa espécie de treinamento virtual. No entanto, Wright se di-
vertia tanto com a criacao das ilhas que nao parou de desenvolver seus aplicativos para
simular criacdes (WRIGHT, citado por KRUGER e CRUZ, 2001).

Jogos como o Sim City e Sim Earth foram desenvolvidos por Wright e aprimorados a

cada nova edicao, de forma que as simulacoes se tornassem cada vez mais fidedignas
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as vivéncias humanas, o que culminou com o lancamento de The Sims, no ano de 2000,
apos sete anos de intensos ensaios (KRUGER e CRUZ, 2001). O jogo acontece exclusiva-
mente em um ambiente virtual em que o jogador deve assumir controle de uma familia
ou de um Unico avatar, em interacao com uma comunidade e todos os seus elementos,
envolvendo a criacao de casas e composicao de seus objetos, assim como relacoes so-
ciais com familias vizinhas. A maior parte dos acontecimentos, ao longo do jogo, € uma
consequéncia direta das escolhas dos jogadores frente aos seus avatares, sendo possi-
vel que cada avatar se defronte com as mais inusitadas situacoes, algumas delas muito

proximas de vivéncias cotidianas.

Segundo Kriiger e Cruz (2001), as criancas sao atraidas por este tipo de jogo devido a
grande possibilidade de interacao aliada ao grau de realismo que motiva o jogador a
buscar uma realidade onde possa controlar o que quiser, com liberdade de fazer esco-
lhas dentro de seus padroes pessoais e culturais. A afirmacao do autor se revela muito
plausivel quando pensamos nas criancas da Casa Lar. A realidade vivenciada nos lares de
passagem nao lhes permite serem autores de muitas das acdes que se desenrolam em
suas vidas e é o ambiente do jogo o lugar onde pudemos flagrar esse efeito. Quando o
jogo comecava, ja experimentavam o sentimento de ter que construir a propria casa e

a propria familia, o que sabiamos estar fora dos limites da rotina da instituicao.

Um grande interesse para os jogadores se concentrava na elaboracao de seus avata-
res, momento preliminar do jogo que despertava o foco da atencao pela possibilidade
de escolher personagens sem qualquer constrangimento. Para Colen e Queiroz e Melo
(2010, p. 20), avatares aparecem como humanoides, hibridos homem-maquina, fazen-
do essa mediacao que permite a elaboracao de situacdes e coisas no ambiente virtual
de forma muito particular. Segundo os autores, “ao utilizar um avatar, o sujeito ganha
uma grande mobilidade, podendo mudar sua posicao em relacao ao outro a qualquer
momento”. Entendemos que o “outro” pode ser representado como um avatar inserido
no jogo, outros jogadores, outros objetos ou, ainda, outras situacoes e aspectos que o
jogo permite acessar e construir. Sendo assim, o avatar nao atuaria unicamente como
uma tela de projecao no movimento dos jogadores em direcao aos avatares, mas como
uma via de mao dupla que permitiria, em contrapartida, a construcao, reelaboracao,
ressignificacao de pensamentos e sentimentos, oferecendo a oportunidade de um retor-
no dos efeitos produzidos pelos avatares em direcao aos jogadores.
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RESULTADOS: SIMULANDO SITUAGOES E ELABORANDO VIVENCIAS

Os momentos passados na Lan House se revelaram um espaco de multiplas relacoes,
oferecendo-se como uma possibilidade de intervir no processo de construcao indentita-
ria desses menores, algo que poderiamos chamar de mais um plug in. Esse € um termo
tomado da informatica por Latour (2012b) e entendido como aquilo que nos possibilita
acessar, visualizar, fazer conexoes com quadros que fazem crescer as nossas possibili-
dades de acao. Em nosso caso, o foco de investigacao se voltou para o jogo enquanto
este plug-in, pois se tratava de um elemento subjetivador que criava possibilidades de
ampliar ludicamente as existéncias em jogo.

Os primeiros movimentos observados foram semelhantes para todos os participantes.
Percebemos um movimento projetivo, enquanto criavam seus avatares e constituiam
suas familias, pois traziam para o jogo situacoes e questoes de sua prépria historia:
seus avatares tinham seus préprios nomes, assim como um biotipo semelhante. Os ava-
tares foram actantes nos movimentos observados, pois, através deles, os participantes
das oficinas podiam se projetar no que eram ou no que poderiam ser. Segundo Latour
(2001), as sociotécnicas, mesclas de socialidade e materialidade tém uma importancia
decisiva na vida dos humanos, “refazendo as relacoes sociais por intermédio de novas
e inesperadas fontes de acao” (p.227). Os avatares, como outros elementos hibridos,
desempenham uma actancia decisiva nos jogos de simulacao, pois se confundem com os
proprios jogadores. Os actantes agem, interferem e influenciam na acao uns dos outros
produzindo efeitos inesperados.

Na primeira oficina em que fez uso do jogo, Ariana®, de 13 anos, criou um avatar adoles-
cente com seu proprio nome e, depois, um segundo avatar, o de uma crianca, dizendo
para os pesquisadores que era seu irmao. Apos concluir a criacao dos avatares e tentar
avancar para o jogo, Ariana foi barrada, pois a programacao do software que controla
0 jogo entende que criancas nao poderiam viver sozinhas em uma casa, tornando obri-
gatodria a criacao de pelo menos um avatar adulto. Ariana criou, entdo, duas mulheres
adultas e seus avatares receberam os nomes da coordenadora e da pedagoga da Casa
Lar.

Os pesquisadores analisaram estes movimentos como uma possivel representacao da
jogadora, ou seja, em um primeiro movimento, a auséncia de suas figuras parentais
e, no segundo, estas figuras apareceram representadas pelas funcionarias do lar de
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passagem em que se encontravam naquele momento. Tratava-se entao de um frag-
mento das relacoes de referéncia que se revelavam menos definidas para a jogadora.
A analise dos movimentos de Ariana enquanto jogava o The Sims se tornou mais rica
apos a segunda oficina, ocasiao em que fizemos uso do editor de texto. Nesta oficina ela

escreveu o seguinte trecho:

(...) gosto de ouvir musicas de funk, sou muito esperta, moro na casa lar desde pequena, eu
e meu irmdo fomos para Casa Lar muito pequenos e agora que estamos muito crescidinhos,
nés ja entendemos o que e certo e o que errado (Ariana, 13 anos).

Apesar de se apresentar e expressar seus gostos, percebe-se que se trata de uma fala
que busca aprovacao social. Para Ariana, outras expressoes de si apareceram em ofici-
nas posteriores em que a jogadora passou a experimentar diversas constituicées fami-
liares, assim como novas situacoes de envolvimento. Ariana quase nunca dava sequén-
cia aos seus jogos, mas se envolvia frequentemente com a criacao de novas familias e
novos avatares, como se 0 mais interessante no jogo fosse essa experimentacao. Assim,
enquanto fazia parte destes cenarios, a jogadora tinha condicoes de pensar sobre si,
sobre seu lugar no mundo, sobre quem era e sobre quem gostaria de ser.

(...) Tio, venha ver minha nova familia (Ariana enquanto mostra para o estagiario uma fa-
milia muito extensa com muitos tios e primos).

Os demais jogadores fizeram uma trajetoria semelhante em que todas as possibilidades
de criacao de avatares assumiam um papel importante no desenrolar das oficinas. Como
os jogadores se posicionavam lado a lado em suas respectivas maquinas, mostrando
suas construcoes uns aos outros, era frequente o clima de contagio durante as etapas
do jogo pelas quais iam passando. Um relato que apareceu algumas vezes enunciado
por participantes diferentes dizia sobre a necessidade que tinham esses menores para
exercitar suas proprias escolhas, nem sempre possiveis no ambiente institucionalizado:

(...) gosto de jogar esse jogo porque, enquanto jogo, posso escolher as roupas que quero
vestir.

A possibilidade de vestir o avatar com a grande variedade de opcdes disponibilizadas
pelo jogo colocava uma situacao muito diferente da que tinham na Casa Lar. Naquele
momento, os menores que la residiam faziam uso de um guarda-roupa coletivo e as rou-
pas lhes eram distribuidas aleatoriamente a cada dia, ou seja, nao havia ali uma iden-
tificacao propria no jeito de vestir, algo que é muito marcante durante este periodo,
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quando comecam a descobrir seus gostos, a se identificar com determinadas tribos e
fazer suas escolhas. Esta situacao colocada pelo jogo criou a possibilidade de que esses
menores a problematizassem junto a aqueles que ali estavam presentes e mediavam’
a oficina.

Cassandra (15 anos) também se mostrava muito empolgada com as possibilidades de
experimentacao oferecidas pelo jogo. Ao longo das oficinas, construiu muitas familias
diferentes e assumiu diferentes papeis em cada uma delas.

(...) quero ser advogada. E entao perguntamos: no jogo ou na vida? e ela respondeu: No
jogo. Ndo, na vida, ahh, nos dois!. Quero ser médica ou advogada, porque sdo as profissées
que mais ganham dinheiro. Por isso que eu estudo. Ou vocé acha que vou querer ser faxi-
neira e ficar lavando privada a vida inteira? (Cassandra, 15 anos).

Alguns meninos que participaram das oficinas se mostravam pouco interessados em
jogar The Sims e optavam mais frequentemente por jogos de corrida, de luta e de
estratégias. Outras vezes, optaram também por assistir videoclipes de Funk e Rap. No
entanto, essas escolhas também revelavam elementos do processo identitario dos par-
ticipantes. Em uma das oficinas, Garen (14 anos) fez uso do jogo Sims, hum movimento
diferente do que fez a maior parte dos outros meninos e, embora nao tenha construido
seu proprio avatar em um primeiro momento, criou avatares dos MC’s que escutava nas
oficinas.

(...) gosto desses caras (Mc’s) porque eles sempre contam suas historias de vida na musica
(Garen, 14 anos).

Outra situacao levada em consideracao no periodo em que se realizavam as oficinas foi
a atualizacao do jogo. Em um primeiro momento, a versao disponivel aos jogadores da
Lan House era a versao do The Sims 2. Nesta versao, os jogadores tinham seu espaco de
acao limitado, pois tudo que ocorria no jogo se passava dentro da casa construida pelo
jogador e nao era possivel acompanhar o avatar quando este realizava qualquer tarefa
fora da casa, numa condicao analoga aquela vivenciada pelos menores. A situacao de
tutela em que se encontravam limitava suas possibilidades, restringindo seu espaco de
acao ao espaco da propria casa e aos espacos dos servicos oferecidos a mesma, como as
escolas, cursos e projetos conveniados.

O jogo foi atualizado e, em sua nova versao, The Sims 3, houve uma mudanca significa-
tiva. Os jogadores passaram a ter maior liberdade e a ter possibilidade de controlar o
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avatar em espacos para além da casa construida. Clubes, escolas, teatros, academias,
baladas, entre outros espacos, passaram a fazer parte do cenario do jogo. Entendemos
que estes novos espacos se prestavam a ser novos conectores, oferecendo maior possi-
bilidade de interacao e de experimentacao, uma gama maior de elementos que podiam
ser utilizados pelos jogadores. Através do jogo, era possivel aos participantes experi-
mentar espacos de convivéncia muito diferentes daqueles que dispunham na vida real

tutelada pela rotina das Casas Lares.

CONCLUSAO

As identidades serao sempre apostas provisorias € nao esquemas rigidos, internos e
inacessiveis a modificacoes. Pensa-las como emergentes de redes hibridas nos oferece
a chance de entendé-las como entidades que se constroem a partir de conexdes com
muitos outros que nos atravessam e nos constituem de maneira dinamica e nunca es-
tatica ou definitiva. Como pudemos perceber, através dos encontros, os participantes
experimentaram novas possibilidades de ser, exercitaram escolhas, se projetaram no
futuro, puderam se ver enquanto outros e, assim, acreditamos que tiveram a chance
de reelaborar vivéncias e situacoes que se apresentavam adversas, (re)significando suas
identidades, através da mobilizacao de recursos que lhes possibilitaram acessar cada

vez mais conexdes que ampliaram o seu acesso ao mundo.

Analisando os registros realizados nas oficinas, diarios de campo e a literatura consul-
tada através dos materiais coletados, verificamos que o jogo The Sims, com seus infini-
tos recursos, podia oferecer oportunidades de elaboracao das situacées que causavam
profunda impressao na vida real dos jogadores, tal como se espera de um jogo de faz-
-de-conta (Vygotsky, 1884) e lhes permitia constituir um suporte/cenario de experimen-
tacao para uma identidade possivel, em contraste com os limites estabelecidos pelas

restricoes da convivéncia do periodo vivido num lar de passagem.

Os estagiarios e pesquisadores desempenharam o papel de mediadores para que as ofi-
cinas pudessem ter este efeito. Entendemos que eles constituiram mais um dos varios
nos de uma rede, pois participaram ativamente da realizacao das atividades e acolhe-
ram as varias perambulacoes feitas pelos menores nos cenarios oferecidos pelos jogos.
O vinculo construido entre os participantes e os estagiarios potencializou os relatos
assim como a elaboracao de situacoes enquanto se desenvolviam as oficinas. Sem o

vinculo, estes menores nao se sentiriam a vontade para questionar e expor situacoes
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que muitas vezes lhes eram conflituosas. Quando falamos em mediadores, tomamos a
ideia ampliada de mediar, proposta por Latour (1994): mediar € estar entre, e um me-
diador é tudo que interfere, que faz a diferenca, tudo que esta no meio da acao quando
se deseja alcancar determinado objetivo, levando em conta a acao de humanos e nao
humanos, assim como seus efeitos. Nao so os participantes das oficinas, estagiarios e
pesquisadores fizeram parte deste fendbmeno, mas o transporte em que se deslocavam
0s menores, as maquinas, os jogos, as pautas institucionais em que estavam imersos,
o campus da universidade, a Lan house como um ambiente de aventuras digitais para
explorar o mundo, os avatares criados, todos estes como elementos subjetivadores nas
experimentacoes feitas antes, durante e depois das oficinas que, em rede, foram pro-
duzindo efeitos variados.

Por meio de nossas observacoes, flagramos muitas situacdées em que estas experimenta-
cOes aconteciam. Foi exatamente nestes momentos de experimentacao de si e do mun-
do, que acreditamos que o jogo surtiu efeito enquanto potencializador do processo de
elaboracao identitaria dos menores com quem trabalhavamos. Através do jogo, pude-
ram testar desapreensivamente as situacoes simuladas e diferir em relacao as questoes
ainda em aberto que marcavam suas historias de vida.

As aquecidas controvérsias em torno da relacao entre jogos eletronicos e seus jogado-
res nos permitiram levantar mais uma leitura possivel acerca dessa relacao. Os atores
que aqui pudemos mapear nos revelaram o quanto essas relacoes heterogéneas sao
complexas culminando em uma rede de conexdes possiveis. Portanto, devem sempre
ser exploradas em suas especificidades, em seus contextos, com os multiplos elementos

que a compoem.
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NOTAS

1 Artigo resultado de pesquisa desenvolvida, no periodo de 2013-2014, com o auxilio do Programa Institucional
de Bolsa de Iniciacao Cientifica da Fundacao de Apoio a Pesquisa de Minas Gerais - FAPEMIG.

2 Fundacao de Amparo a Pesquisa do estado de Minas Gerais.

3 Actante é um termo tomado da Semidtica por Latour para destacar as inimeras formas de agéncia dos atores,
nao mais restrita aos humanos. Segundo o Dicionario de Semiotica de A. J. Greimas e J. Courtes (2008), “o
actante pode ser concebido como aquele que realiza ou que sofre o ato independentemente de qualquer outra
determinacdo” (p. 12). No mesmo dicionario, é citado L. Tesniére, autor que formulou o termo para definir “os
seres ou as coisas que, a um titulo qualquer e de um modo qualquer, ainda que a titulo de meros figurantes e
da maneira mais passivel possivel, participam do processo.” (p. 24).

4 Humanos e nao humanos realizam parcerias para fazer emergir elementos hibridos, dando concretude e
durabilidade as nossas acdes. Em nossas oficinas, os hibridos sdo entendidos como todo o aparato tecnolégico
que sustenta as atividades que la se desenvolvem (computadores e softwares).

5 O termo menor aparece aqui hdo como um conceito depreciativo ligado a infracdo, mas para frisar que estes
adolescentes e pré-adolescentes se encontram tutelados por nao terem alcancado, ainda, a maior idade
juridica e, portanto, estdo sob os cuidados do Juizado.

6  Todos os nomes aqui citados sdo pseudonimos, retirados de jogos diversos, visando resguardar a identidade do
publico envolvido.

7  Assim como nesta passagem, os estranhamentos e incomodos dos jogadores eram sempre mediados pelos
estagiarios e pesquisadores que organizavam as oficinas.
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