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RESUMO

A afetividade e o desenvolvimento cognitivo sdo duas vertentes que
caminham lado a lado na educagao, sendo que a primeira pode
potencializar a segunda. Neste trabalho, o enfoque esta nas
afetividades manifestadas por adolescentes que estdo no estagio da
inteligéncia operatéria formal. Com desejo de mapear as unidades de
andlise ligadas a afetividade no jogo digital League of Legends
empregamos a pesquisa participante e a andlise textual discursiva.
Destacamos o valor sentimental e o significado emocional
manifestados, embora sentimentos negativos como a raiva também
tenham sido observados por ocasido do trabalho com o jogo digital.
Palavras-chave: League of Legends; jogos digitais; educagao;
afetividade.

ABSTRACT

Affectivity and cognitive development are two aspects that go hand in
hand in education, and affectivity can enhance cognitive development.
In this work, the focus is on the affectivities manifested in adolescents
belonging to the stage of formal operational intelligence. With the desire
to map the units of analysis linked to affectivity in the digital game
League of Legends, participant research and discursive textual analysis
were used. We highlight the sentimental value and the emotional
meaning expressed, although negative feelings such as anger were
also observed in the work with the digital game.

Keywords: League of Legends; digital games; education; affectivity.

RESUMEN

Afectividad y desarrollo cognitivo son dos aspectos que estan juntas en
la educacidn, y la afectividad puede potenciar el desarrollo cognitivo.
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En este trabajo, el foco esta puesto en las afectividades manifestadas
en adolescentes pertenecientes a la etapa de inteligencia operacional
formal. Con el afan de mapear las unidades de analisis vinculadas a la
afectividad con el trabajo en el juego digital League of Legends, se
utilizé la investigacion participante y el analisis textual discursivo.
Destacamos el valor sentimental y el significado emocional expresado,
aunque también se observaron sentimientos negativos como la ira en
el trabajo con el juego digital.

Palabras-clave: League of Legends; Juegos digitales; educacion;
afecto.

Introducgao

Nesta pesquisa, a afetividade ganha papel de destaque quando é
proporcionada a partir do jogo digital League of Legends como potencial para o
desenvolvimento cognitivo. Portanto, este artigo visa mapear as unidades de
analise ligadas a afetividade no contexto do jogo digital mencionado, com intuito
de compreender se e como estas unidades de analise podem se manifestar.

Nos torna relevante levar em consideracao as vertentes “afetividade” e
desenvolvimento “cognitivo”, pois ambas apresentam implicagdes interligadas.
Entdo, mesmo que nosso foco nos direcione para a afetividade, manteremos em
mente que a afetividade pode potencializar o processo do desenvolvimento
cognitivo.

Para a pesquisa, selecionamos adolescentes que estdo no estagio da
inteligéncia operatéria formal, periodo estipulado por Coll e colaboradores (1995)
como inicio aproximadamente aos 12-13 anos de idade e que se estende até
aproximadamente a segunda década de vida. O periodo selecionado se justifica
pois a pesquisa que culmina no presente artigo é derivada de uma dissertagao
de mestrado que visava investigar se o jogo digital comercial League of Legends
contribuiu para o aprimoramento do pensamento formal, ou seja, trata-se de
adolescentes que sao capazes de pensar formalmente, cuja caracteristica
principal neste estagio € o pensamento essencialmente hipotético-dedutivo
(Santana et. al., 2016; Dolle, 1978).

O League of Legends é um jogo digital gratuito, jogado em
computadores, e pertence ao subgénero de jogos digitais MOBA — Muiltiplayer
Online Battle Arena. O interessante deste jogo € que ele exige dos jogadores a
execucao de habilidades motoras, tomadas de decisdes e estratégias. O MOBA

também é jogado em tempo real, e posiciona os jogadores — no controle de seus
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respectivos personagens/campedes — em uma arena de batalha contra outros
jogadores reais, formando equipes cujo objetivo final é destruir a base da equipe
adversaria. Além disso, as estratégias também existem ao decorrer das partidas,
com intuito de fortalecer seus personagens/campedes ao juntar recursos como
ouro para comprar itens, abrir espagos pelo mapa ao destruir as torres
adversarias, abater monstros que fornecem bénus aos jogadores e participar de
batalhas que podem recompensa-los com ainda mais ouro, que devera ser
convertido em itens para se fortalecerem.

Ao diferenciarmos jogos digitais educativos de jogos digitais comerciais,
temos que os primeiros sao criados principalmente para a educagao e para o
ensino. Sua énfase esta nos processos educativos, a fim de desenvolver o
conhecimento de seus jogadores (Luciano et al., 2018; Paula, 2015). Os jogos
digitais educativos apresentam caracteristicas positivas para o processo
educativo como, por exemplo, colaborarem para reforgar o conteudo ja
trabalhado em sala de aula, desenvolver novas aprendizagens a partir do jogo,
ou desenvolver habilidades éticas e morais.

Ha também os jogos digitais comerciais, que sao desenvolvidos com fins
voltados principalmente para o entretenimento (Luciano et al., 2018; Paula,
2015). Estabelecemos o jogo digital comercial League of Legends como
possibilidade para o desenvolvimento cognitivo e, principalmente, como artefato
de destaque para mapear a afetividade. Entao, para que a aplicagdo de um jogo
digital comercial seja realizada de modo a contribuir com a aprendizagem em
contexto educacional, deve-se ter clareza sobre os objetivos que se deseja
alcancar e o dominio do jogo digital que se deseja trabalhar, de modo a conhecer
suas potencialidades e suas limitagdes (Paula, 2015). E de suma importancia
conhecer estas limitacées, tendo em vista reinventar o método de ensino de
modo a evitar que se “construam conhecimentos equivocados, especialmente
por conta das representagdes ora simplistas, ora complexas do jogo” (Paula,
2015, p. 114).

Outro aspecto relevante € que a escolha por um jogo digital comercial
em vez do jogo educativo também se justifica pelo alto nivel de aceitacdo do
publico aos jogos digitais comerciais (Luciano et al., 2018; Paula, 2015). De
acordo com Paiva e Tori (2017, p. 1052), existe grande desafio na produgédo de

jogos digitais educacionais, pois ha dificuldades em desenvolver um jogo com
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graficos atraentes, que sejam dinamicos, e que mantenham a espontaneidade
do estudante com o processo de ensino e aprendizagem, dado que “[...] os
propoésitos pedagdgicos podem conflitar com a jogabilidade e a narrativa do jogo.
Outro desafio que se apresenta € o padrdo de qualidade ditado pelos jogos
comerciais, produzidos com orgamentos generosos”.

Desta forma, os jogos digitais comerciais costumam potencializar um
maior engajamento com o publico, pela sua qualidade técnica e atraente, além
de proporcionar uma experiéncia de jogo agradavel, sem que esteja “forcando a
barra” com conteudos curriculares.

Tais consideragdes ndo revogam a possibilidade de aprender a partir dos
jogos digitais comerciais, pois estes possuem potenciais para o processo de
ensino e aprendizagem, bem como no desenvolvimento de habilidades, tomadas
de decisdes, analise de erros, trabalho em equipe, desenvolvimento de valores
éticos e morais e até os processos de socializagéo e interagao entre jogadores.
Porém estes jogos ndo se limitam a estas competéncias, os jogos digitais
comerciais também podem explorar temas como mitologia grega, caso do jogo
God of War, a matematica em diversos conceitos como area e perimetro no jogo
Minecraft, explorar relacbes exteriores e politicas com o jogo Civilization, entre

outras possibilidades.

A afetividade e o desenvolvimento cognitivo

Paulo Freire (1996) sugere que os professores devem ser humildes e
respeitarem a curiosidade de seus educandos, pois, a partir dela como
inquietac&o indagadora, torna-se criticidade sem deixar de ser curiosidade.

A curiosidade como inquietacdo indagadora, como inclinagdo ao
desvelamento de algo, como pergunta verbalizada ou ndo, como
procura de esclarecimento, como sinal de atengdo que sugere
alerta faz parte integrante do fendmeno vital. Nao haveria
criatividade sem a curiosidade que nos move e que nos pode
pacientemente impacientes diante do mundo que nao fizemos,
acrescentando a ele algo que fazemos (Freire, 1996, p. 15).

Identificamos a importancia do jogo digital, sendo ele livre e voluntario
(Huizinga, 2000; Caillois, 1990), de modo a atribuir um papel ativo e de
protagonista aos educandos, permitindo que explorem o jogo a partir de suas

curiosidades inquietantes, e em confluéncia com o pensamento critico e reflexivo
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os educandos, os quais podem (re)construir seus proprios conhecimentos
(Paula; Valente, 2016).

A formacdo verdadeira ndo ¢é alheia da curiosidade e da
criticidade/racionalidade, tampouco das emocbes, da sensibilidade, ou da
afetividade (Leite, 2012; Freire, 1996). Na afetividade de Wallon (1975, p. 370),
o principal estimulo para a atencdo dos educandos se mantém apenas quando
ha o interesse, porém: “O interesse existe apenas no proveito, liga-se a livre
interacdo de todas as fungdes, exprime-se na actividade e na curiosidade
espontanea da crianca. E preciso utiliza-las, suscita-las, alimenta-las, em lugar
de reprimi-las”. Assim, a partir do aspecto afetivo, o ensino pode ser
potencializado quando a atencdo e o interesse dos educandos entao
relacionados com o proveito, quando ha prazeres, ou quando a atividade lhe é
agradavel.

Tomando como foco os jogos digitais comerciais, o interesse pode ser
potencializado por conta do alto nivel de aceitacao pelo publico, sendo relevante
guando pensamos no engajamento pois, segundo Zichermann e Cunningham
(2011), o engajamento € um periodo de tempo no qual ha uma grande conex&o
com uma pessoa, coisa ou ideia. Portanto, € um elemento que proporciona a
imersdo do jogador protagonista no jogo, 0 que torna a experiéncia mais
gratificante e, a partir desta afetividade que engaja os jogadores, a viabilidade
para a aprendizagem se torna possivel (Paula, 2015; Silva; Melo; Tedesco,
2015).

Outro conceito semelhante ao engajamento € o termo flow, que segundo
Mihaly Csikszentmihalyi (1990, p. 71), o estado de flow € o momento no qual a
“Concentracgao € tio intensa que nao ha atencao que sobrou para pensar sobre
qualquer coisa irrelevante, ou para se preocupar com problemas. A
autoconsciéncia desaparece, e o senso de tempo se torna distorcido™".
Csikszentmihalyi (1990, p. 71) ainda reforga: “Uma atividade que produz tais
experiéncias é tao gratificante que as pessoas estéo dispostas a fazer isto por si

mesmas, com pouca preocupagao pelo que obterdo disso, mesmo quando for

" No original, “Concentration is so intense that there is no attention left over to think about anything
irrelevant, or to worry about problems. Self-consciousness disappears, and the sense of time
becomes distorted”.
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dificil, ou perigosa™. Em outras palavras, Zichermann e Cunningham (2011, p.
16) reafirmam a teoria do fluxo (flow) como: “Atingir o fluxo — ou estar ‘na zona’
— indica o estado de um jogador entre ansiedade e tédio, encontrando o seu
préprio nivel motivacional daquela experiéncia”.

Jogar um jogo digital pode proporcionar ao jogador o estado de flow,
voltando toda sua atencgao irrestritamente para o jogo e, a nosso ver, este estado
€ tao poderoso e fascinante pois posiciona o jogador em um universo “paralelo”
ao mundo real, no qual os problemas, as preocupacodes e as perturbacdes do
mundo real sdo minimizadas, e os prazeres vém a tona (Silva; Melo; Tedesco,
2015).

Dessa forma, quando ha engajamento e/ou o conceito de flow, temos
como indicios o proveito quando se joga um jogo digital, ou melhor, que ao estar
imerso ou quando ha uma grande conex&o entre jogo e jogador, percebemos
que pode existir o significado emocional, o que implica uma experiéncia de jogo
mais cativante e prazerosa.

Em consonancia, o conjunto afetivo tem um papel essencial, pois abrange
funcdes que envolvem as emocdes, os sentimentos e as paixdes, elementos que
estruturam e enriquecem a experiéncia humana (Muller; Cleophas, 2023;
Mahoney; Almeida, 2005). A afetividade se refere a capacidade de ser afetado
pelo mundo externo e interno a respeito das sensagdes agradaveis ou
desagradaveis, e ser afetado é “reagir com atividades internas/externas que a
situagao desperta” (Mahoney; Almeida, 2005, p. 20).

As emocgbes sdo “a exteriorizagdo da afetividade, ou seja, € a sua
expressao corporal, motora” (Mahoney; Almeida, 2005, p. 20), caracterizando-
se como um estado afetivo intenso e de curta duragao (Muller; Cleophas, 2023;
Ramos; Silva; Macedo, 2020). A emocgao pode ser identificada a partir de sinais
expressivos na face, na voz e na postura corporal (Souza; Ferreira; Souza, 2021;
Ekman, 2011). Tratando-se da face, o posicionamento e as curvaturas dos

musculos do rosto sdo mecanismos expressivos das emogdes, a abertura das

2 No original, “An activity that produces such experiences is so gratifying that people are willing
to do it for its own sake, with little concern for what they will get out of it, even when it is difficult,
or dangerous”.

3 No original, “Achieving flow — or being ‘in the zone’ — indicates a player’s state between anxiety
and boredom, meeting his own motivational level in that experience”.
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palpebras e o posicionamento da iris (e consequentemente da pupila), a
curvatura dos labios ou as sobrancelhas.

Ja na voz, as emogdes podem ser identificadas pela entonacéo da fala
(agudo ou mais grave), o tempo de fala pausado ou acelerado, etc. E na postura
corporal vai além de movimentar os membros do corpo e suas reagdes, ou o
excesso de producdo de suor, podemos também pensar na parte interna do
corpo, quando os batimentos do coragdo se aceleram ou quando seu corpo
sente calafrios de medo.

Temos, entdo, com os jogos digitais, uma possibilidade de flow e de
engajamento, que estimula a afetividade dos alunos, fator de importancia para a
aprendizagem. Tornar a vida e o processo de ensino-aprendizagem harmoniosa
e afetiva é dissociar-se do sentimento de obrigagcao, e aproximar-se para aquilo
que é do ludico, prazeroso, interessante.

Permitir o protagonismo dos estudantes, em suas diferentes agodes livres
dentro do jogo digital regrado, € permitir a aparicao dos talentos criativos a partir
de indicios oportunos (Luciano et al., 2018; Paula, 2015). Porém, ser ativo nao
implica interesse e muito menos proveito, mas existe uma viabilidade para
conectar aquelas caracteristicas do artefato naquilo que se relaciona com seus
interesses e, a partir dele, o conhecimento presente no jogo pode ser
reconhecido e refletido pelos jogadores ao ponto de absorvé-los para que,
posteriormente, possa ser utilizado em outros momentos.

Ja nao se trata de arrancar a crianga a sua experiéncia imediata,
mas de fazer com que, através da sua propria actividade e
segundo as necessidades desta, ela tente por si propria
encontrar ou revelar a si propria este conjunto de conhecimentos
que é esmagador quando imposto. E este o principio dos
métodos activos (Wallon, 1975, p. 371).

Dessa forma, os jogos digitais sdo artefatos que permitem a afetividade
de seus jogadores e, portanto, esta afetividade estimula o pensamento para que

as agdes cognitivas ocorram de bom grado.

Os elementos dos jogos digitais para a afetividade

Ao pensar nos jogos digitais, Crawford (1984) chega a quatro elementos
em comum: representacao, interagdo, conflito e seguranca. A representacao

refere-se ao fato de que um jogo € um sistema formal fechado que
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subjetivamente representa um subconjunto da realidade. Existem duas faces da
representacdo, ou seja, uma representacdo objetiva e uma representagao
subjetiva. Ambas podem se entrelagar em alguns momentos, pois a realidade
subjetiva surge da realidade objetiva. Crawford (1984) considera que esta
relagdo as vezes pode ser uma metafora para a percepg¢ao do jogador sobre o
seu mundo real, mas podendo explorar metaforicamente um mundo de fantasia
particular.

A interacdo possui uma dindmica acompanhada por mudangas, a medida
que o jogo se desenvolve. A forma mais completa da representagdo é a
representacao interativa a qual, no jogo, fornece elementos que permitem que
0s jogadores possam explorar cada parte de modo a gerar causas e observar
efeitos. Luciano et al. (2018) discorre sobre o jogo Minecraft, que pode ser
ampliado para diversos outros jogos digitais. Conforme sugerido pelos autores,
jogos como o Minecraft possibilitam aos jogadores construir, explorar e organizar
o ambiente ao seu redor, adaptando-o conforme seus desejos e suas
necessidades, o que contribui para uma experiéncia satisfatoria. Para Crawford
(1984) o fascinante ndo sao as mudangas em si, mas o como elas mudam, o que
esta ligado a rede de causa e efeito.

O conflito aparece com naturalidade da interagdo com o jogo, o jogador
busca por um objetivo e, durante esta busca, obstaculos sdo impostos a ele,
dificultando que obtenham tais objetivos facilmente. Estes obstaculos fazem
surgir um conflito entre o jogador e o agente (as regras do jogo). Por fim temos
a seguranga, sendo que um jogo digital € um artefato capaz de proporcionar
experiéncias aos jogadores, como o conflito e o perigo, excluindo as realizagbes
fisicas. “[...] Resumidamente, um jogo é uma maneira segura de experimentar a
realidade. Mais precisamente, as consequéncias de um jogo sdo Sempre menos
duras do que as situagées que o jogo modela [...]” (Crawford, 1984, p. 12,
tradugdo nossa)*.

Schell (2008, p. 34, traduc&o nossa) também nos apresenta qualidades-

chave e importante para os jogos digitais, além de caracteristicas (Schell, 2008,

4 No original, ‘[...] In short, a game is a safe way to experience reality. More accurately, the
consequences of a game are Always less harsh than the situations that the game models. [...]".
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p. 37, tradugdo nossa) que se relacionam diretamente com os jogos digitais,

possuindo lagos profundos com o conceito de ludicidade e do ato de brincar.

Quadro 1 — Caracteristicas ludicas e qualidades-chave dos jogos digitais

Caracteristicas ludicas Qualidades-chave

© Divers3o €& prazer com surpresas®; Q1. Jogos sao inseridos intencionalmente®.

Q2. Jogos tém objetivos’.

© Brincar é manipulagdo que satisfaz a | Q3. Jogos tém conflitos®.

curiosidade’;
Q4. Jogos tém regras®.

© Um brinquedo é um objeto que vocé | Q5. Jogos podem ser ganhos ou perdidos ™.

brinca'’; . :
Q6. Jogos s&o interativos 3.

© Um bom brinquedo € um objeto que é | Q7. Jogos tém desafios®.

divertido de brincar; Q8. Jogos podem criar seu proprio valor interno’®.

© Um jogo € uma atividade de resolugdo | Q9. Jogos envolvem os jogadores'®.

de problemas, abordada com uma ) )
_ o Q10. Jogos s3o fechados, sistemas formais™®.
atitude ludica'”.

Outros autores que também abordam a conceitualizagdo dos jogos
digitais sdo Salen e Zimmerman (2004, p. 11). Os autores utilizam a seguinte
definicdo para os jogos: “Um jogo é um sistema no qual os jogadores se
envolvem em um conflito artificial, definido por regras, que resulta em um
resultado quantificavel”?®. Para os autores, um jogo permite que os jogadores

tenham um papel ativo, interagindo com o sistema. Também sao artificiais,

5 No original, “Fun is pleasure with surprises”.

8 No original, “Games are entered willfully”.

” No original, “Games have goals”.

8 No original, “Play is manipulation that satisfies curiosity”.

 No original, “Game have conflict”.

0 No original, “Games have rules”.

" No original, “A toy is an object you play with”.

2 No original, “Games can be won and lost”.

3 No original, “Games are interactive”.

4 No original, “A good toy is an object that is fun to play with”.

5 No original, “Games have challenge”.

'8 No original, “Games can create their own internal value”.

7 No original, “A game is a problem-solving activity, approached with a playful attitude”.
8 No original, “Games engage players”

9 No original, “Games are closed, formal systems”.

20 No original, “A game is a system in which players engage in an artificial conflict, defined by
rules, that results in a quantifiable outcome”.
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ocorrem em um tempo e um espaco artificial, exterior a vida real. Um jogo possui
conflito, sendo este fundamental, e pode assumir diferentes formas como a
cooperagao e a competicao, o conflito solo (contra um sistema de jogo) ou um
conflito multiplayer (contra outros jogadores reais), e faz com que os jogos
incorporem uma certa competicdo de poderes. As regras do jogo delimitam o
que os jogadores podem ou n&o fazer. E quando os autores falam sobre um
resultado quantificavel, eles se dirigem aos objetivos ou resultados quantificaveis
0s quais, na conclusdo de um jogo, um jogador ganhou, perdeu ou recebeu uma
pontuacao (Salen; Zimmerman, 2004).

Para elucidar, Schell (2008) nos apresenta quatro elementos que

constituem qualquer jogo digital: histéria, estética, mecanica e tecnologia.

Imagem 1 — Tétrade dos elementos que constituem um jogo digital

More visible

| Technology J

Fonte: Schell (2008, p. 42)

A histéria € a contextualizagdo do jogo, “é a sequéncia de eventos que
se desdobra no seu jogo. Pode ser linear e pré-roteirizada, ou pode ser
ramificada e emergente [...]” (Schell, 2008, p. 41-42, tradugdo nossa) ?'. A
histéria dentro do jogo também utiliza narrativas dos personagens e dos

eventos por eles protagonizados (Paula, 2015), desenrolando uma trama. No

2! No original, “This is the sequence of events that unfolds in your game. It may be linear and pre-
scripted, or it may be branching and emergent”.
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entanto ha jogos nos quais a histéria pode ser dificil de ser percebida e,
portanto, passamos a associa-la com os objetivos do jogo, como € o caso do
League of Legends em que uma partida implica na batalha para destruir a base
adversaria. Contudo, a historia tem funcdo de cativar, ser atrativa, e pode
prender a atencdo do jogador ao seu mundo de fantasia. Mesmo no jogo
League of Legends, quando o objetivo do jogo se resume em destruir a base
adversaria, a historia ou objetivo, se mantém atrativos, uma vez que cada jogo
€ unico, com situacdes e mecanicas diferentes.

Por outro lado temos a estética, o elemento mais facil de ser percebido
pelo jogador. A estética € o cenario do jogo, o ambiente no qual o jogo acontece,
e também possui aspectos referentes ao design desse cenario, como 0s
graficos, a paisagem, os personagens (suas roupas, forma fisica, acessorios,
etc.), os sons produzidos e emitidos (Moreira; Costa, 2022). “Isto € como o seu
jogo se parece, sons, cheiros, sabores, e sente [...]” (Schell, 2008, p. 42,
tradugdo nossa) ?2. A estética pode assumir respaldo na histdria, no contexto
do jogo, pode ser compreendida como elemento artistico, uma obra de arte a
ser admirada, e faz com que o imaginario ganhe forma, e assim, o jogador pode
admirar e apreciar o mundo fantasioso ao qual com o jogo digital se torna “real”.

A mecanica, que define as regras do que é possivel ou ndo fazer dentro
do jogo, se associa a jogabilidade, o que torna o jogo interessante ou néo.
Define quais e como se utilizam os botdes e o que estes botdes podem ou néo
implicar na acao dos personagens do jogo (Moreira; Costa, 2022). “Estes sao
os procedimentos e as regras do seu jogo. Mecéanica descreve o objetivo do
seu jogo, como os jogadores podem e nao podem alcancgar, e 0 que acontece
quando eles tentam [...]" (Schell, 2008, p. 41, tradugao nossa)23. Partindo desta
citacdo, fazemos um adendo que a mecéanica ndao € o objetivo do jogo, a
mecanica descreve o objetivo no sentido de como tal objetivo pode ser
alcangado ou nao (as regras para alcancga-lo), o que leva a crer que os objetivos
de um jogo digital se associam a contextualizagédo do jogo, ou seja, sua historia.

Outro ponto interessante na interacdo € a possibilidade de que os

jogadores sejam protagonistas, tomem decisdes e verifiquem os efeitos que

22 No original, “This is how your game looks, sounds, smells, tastes, and feels”.
23 No original, “These are the procedures and rules of your game. Mechanics describe the goal
of your game, how players can and cannot try to achieve it, and what happens when they try”.
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advém destas. A interagao associada a mecanica de jogo nao causa significado
emocional por si s6, mas é fator relevante quando pensamos nas escolhas que
os jogadores realizam e os impactos decorrentes destas dentro de jogo.

E, por fim, a tecnologia, que inclui “[...] quaisquer materiais e interagdes
que tornem seu jogo possivel [...]" (Schell, 2008, p. 42-43, tradugdo nossa)?*. A
tecnologia € o processo de criagdo e desenvolvimento do jogo digital (Moreira;
Costa, 2022), os softwares e a linguagem de programacédo do jogo, oOs
desenhos graficos, os sistemas matematicos, além das atualizagbes que
otimizam e modificam a sua funcionalidade.

Os quatro elementos que constituem um jogo digital acabam por ser
relevantes para a afetividade, como dito, a histéria pode cativar e prender o
jogador na trama do jogo, a estética possibilita que a fantasia se materialize,
ganhando vida, a mecanica possibilita que os jogadores manipulem o ambiente
e os situam dentro do jogo, de modo que suas escolhas causem impactos, e a
tecnologia, responsavel pela concretizacdo do jogo. Os elementos estédo
conectados, se entrelacando de modo que um elemento enriquece o outro, um
emaranhado bem elaborado que possibilita o significado emocional do jogador

pelo jogo, o que possibilita a afetividade.

Procedimentos metodolégicos

A pesquisa de cunho qualitativo porta-se de duas abordagens, a
pesquisa participante para a constru¢do dos dados da pesquisa e a analise
textual discursiva (ATD) para a analise destes dados.

Convidamos adolescentes a partir da rede de contatos do pesquisador
que ja conheciam e jogavam o jogo digital comercial League of Legends, uma
vez que era interessante trabalhar com participantes que ja tinham um certo
dominio sobre o jogo digital, e posteriormente, utilizamos a técnica da bola de
neve, quando um participante poderia convidar outros possiveis participantes. A
escolha pelos adolescentes se justifica por estarem no estagio da inteligéncia
operatoria formal (Santana et. al., 2016; Coll et. al., 1995), cuja hipdtese é de

gue consigam pensar formalmente e, a partir da aplicacéo do jogo, tinhamos o

24 No original, “any materials and interactions that make your game possible”.
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intuito de mapear unidades de analise ligadas a afetividade. Portanto,
selecionamos quatro participantes, todos do sexo masculino, cujas identidades
foram codificadas com os nomes dos campedes do jogo: Lillia (16 anos), o Darius
(17 anos), Sett (17 anos) e Rakan (18 anos).

Tendo em vista que uma equipe no jogo é formada por cinco jogadores,
€ como a pesquisa participante prevé a atuagado do pesquisador em conjunto
com os envolvidos analisados, foi possivel que o pesquisador jogasse estas
partidas, de modo a integrar os cinco jogadores da equipe.

O trabalho com o jogo League of Legends utilizou trés etapas, a primeira
delas com as discussdes a priori, quando os participantes discutiam entre si
sobre as estratégias de jogo e com quais campedes cada um dos jogadores iriam
jogar as partidas antes mesmo de inicia-las: os participantes inclusive escolhiam
0 campeao que o pesquisador jogaria de acordo com suas proprias estratégias.
Posteriormente tivemos a etapa de jogar as partidas, quando os participantes
colocavam suas estratégias em pratica. E por fim, uma breve discussédo pos-
jogo, para que os participantes pudessem expor suas impressdes quanto as
partidas.

Ao todo foram cinco oficinas, cujo intuito era jogar duas partidas em cada dia de
oficina (dez partidas, portanto). Estas oficinas foram jogadas on-line, sendo que
cada envolvido jogava em sua prépria residéncia.

Em cada uma das partidas (exceto na oficina 1), foi atribuido um
problema para os participantes da pesquisa, pois no estagio da inteligéncia
operatdria formal os adolescentes possuem como uma das caracteristicas
funcionais a habilidade de elaborar estratégias para resolver problemas
(Santana et. al., 2016; Coll et. al., 1995), o que serviu como ponto de partida para
as discussoes a priori.

Estes problemas tinham especificidades que os participantes deveriam
incorporar nas suas estratégias e na dindmica de jogo, tendo impactos diretos
nas partidas. Uma caracteristica em comum a estes problemas era serem “trolls”,
ou seja, giria que significa que estes problemas estdo “zoando” com os
participantes, colocando-os em situagbes as quais ndo sdo comuns dentro do
jogo. Por exemplo, alguns dos problemas faziam com que a equipe fosse
formada por pelo menos quatro atiradores, ou que os participantes jogassem

com uma personagem (a campea Yuumi) fragil na rota do meio; outro problema
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fez com que os participantes jogassem com magos no lugar de atiradores e
comprando itens de suporte, etc.

Para a analise desses dados, utilizamos o método indutivo da ATD, que
tem a intencdo de compreender o fendbmeno por meio de categorias emergentes
do corpus. E um “processo de comparacéo e contrastagdo constantes entre as
unidades de analise, o pesquisador vai organizando conjuntos de elementos
semelhantes, geralmente com base em seu conhecimento tacito [...]" (Moraes,
2003, p. 197). Para tanto, a partir das transcri¢gdes de cada partida, fizemos uma
descrigao destas que também serviu como um processo de desmontagem do
texto, pois foi a partir destas descricdes que iniciamos o processo de identificar
as unidades de analise referente ao nosso objetivo. Posteriormente,
estabelecemos relagdes entre estas unidades de analise, agrupando-as em
categorias, usando assim o método indutivo. E, por fim, captando o novo
emergente, que € a busca por novos sentidos. Assim se conclui os focos da ATD
de acordo com Moraes (2003): desmontagem do texto, estabelecimento de

relagdes, captando o novo emergente.

As unidades de anadlises ligadas a afetividade no jogo digital
League of Legends

Com base em nosso referencial tedrico e no corpus textual dos dados,
realizamos uma primeira e uma segunda leituras interpretativas das descricbes
de cada uma das partidas, encontrando elementos que estdo ligados as
questdes referentes a afetividade. Ao agruparmos estas unidades de analise,

obtivemos seis grandes categorias.

Quadro 2 — Unidades de analise — Caracteristicas ligadas a afetividade

Afeto — Desejo/Prazer O desejo de jogar com um campeéo (1)

Desafio A vontade de superar problemas desafiadores (2)

; _ ) Descanso emocional e alivio das tensdes com
Relaxar — Diversao — Animar-se i ; .
brincadeiras entre os participantes (3)

Desatencéo Estar alheio as discussoes (4)

Confianga — Dominio A confianga em suas proprias habilidades (5)
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) i Quando a situagao sai do controle, os participantes
Sentimentos negativos o
se irritam ou se frustram (6)

Afeto — Desejo/Prazer

Na categoria Afeto — Desejo/Prazer, o sentido encontrado foi o
desejo/prazer de jogar com um determinado campeao (1).

De modo a dissertar sobre este sentido, devemos considerar que 0 jogo
League of Legends apresenta quantidade muito alta de campedes disponiveis
para que os jogadores possam jogar, e € natural que cada jogador crie afetos
por alguns deles, despertando o desejo de jogar com este campedo e ndo um
outro.

Embora seja uma explicagdo simples, podemos associar este desejo e
afeto com o prazer, ou seja, depende do significado emocional (Paula, 2015;
Crawford, 1984) que o jogador tem por um determinado campedo, sendo que ao
jogar com este, pode despertar o prazer.

Presenciamos ocasides nas quais os jogadores se demonstraram
interessados em jogar com determinados campedes, mesmo que nao fossem
viaveis para a composi¢ao que a equipe formava (suas estratégias de jogo). Na
pesquisa também ocorreu o desejo em resolver um problema, ou melhor
dizendo, um jogador apresentou indicios de que desejava jogar com 0 campe&o
ao qual o problema dado estipulava para a partida, como no caso do participante
Darius que quis jogar com a campeéa Morgana na selva (partida 2 da Oficina 2).

Estes dados indicam que a relagdo entre o jogo digital e os jogadores
acaba criando afetos, afetos que dao sentido, afetos com significados

emocionais.

Desafio

Nesta categoria temos o sentido Desafio: a vontade de superar
problemas desafiadores (2). Primeiramente, devemos pensar que o jogo
League of Legends por si s6 ja é desafiador, pois cada partida € unica. Nas
partidas se joga com composi¢oes de campedes diferentes, as tomadas de
decisdes dos jogadores se alteram devido a determinadas situagdes, o que faz

com que cada partida apresente novas situacoes desafiadoras.
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Por outro lado, no momento em que estabelecemos aos participantes uma
problematica para cada uma das partidas, significa que estamos aumentando os
desafios aos quais os participantes estariam sujeitos, tornando o jogo ainda mais
desafiador.

Assim, o desafio obtido na pesquisa se relaciona diretamente com a
problematica dada, ja que os problemas s&o desafios adicionais.

Na partida 2 da Oficina 2, cujo problema dado foi jogar com a campea
Morgana na rota da selva, o desafio se estabelece pelo fato de a campeé ser
uma maga, que usualmente é utilizada como suporte ou, eventualmente, na rota
do meio. Porém, ndo se trata de situagao nova no cenario de League of Legends
que alguns jogadores utilizem a campea na rota da selva, mas podemos assumir
que tal escolha se da mais por divertimento destes jogadores do que utilizada
com a seriedade de vencer a partida. Este argumento se direciona pelo fato de
que no cenario competitivo (ou seja, nos campeonatos de League of Legends na
época da aplicagao da pesquisa), esta escolha ndo costumava aparecer.

Voltando nossos olhares para esta pesquisa, no momento que o problema
foi dado aos participantes e as discussdes direcionaram que o participante
Darius deveria jogar com a campea Morgana, percebemos pelo tom de voz do
participante o desejo de assumir o papel de jogar com a campea. Assim, Darius
se demonstrou entusiasmado pelo desafio de jogar com a campea na rota da
selva, de modo que o seu objetivo passa a ser “ter um bom desempenho com a
campea”, para que de fato, se possa superar este desafio e vencer a partida.

Assim, o desafio toma uma vertente cognitiva e afetiva. O
desenvolvimento cognitivo se da em elaborar estratégias para solucionar um
problema desafiador, enquanto para a vertente afetiva se da pelo desejo e prazer

de solucionar este problema, o divertimento, o entusiasmo pelo desafio.

Relaxar — Diversdo — Animar-se

O sentido encontrado foi Relaxar — Diversao — Animar-se: descanso
emocional e alivio das tens6es com brincadeiras entre os participantes (3).
Embora estas sejam caracteristicas com finalidades diferentes, as unimos
em uma mesma categoria pois, dado um mesmo tipo de situagao, podemos obter

sentido que nos remete a estas caracteristicas.
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A situacdo derivada do momento de discussdes a priori consistia em
pequenos comentarios de gozagao entre os participantes. Eram brincadeiras
como, por exemplo, dizer que seus companheiros jogam mal ou que nao iria
ajuda-los durante a partida. Citemos como exemplos de situagdes o momento
em que Sett diz que seus companheiros de equipe jogam tdo mal quanto um bot
(um robd, ou personagens nao jogaveis) — partida 2 Oficina 4 —, ou quando
Darius brinca com Lillia dando a entender que 0 mesmo néo iria gankar (Quando
um jogador — geralmente o cagador — ajuda seus companheiros de equipe
realizando emboscadas aos adversarios) a rota inferior — partida 2 Oficina 2.

Como ja foi comentado, sdo pequenas brincadeiras, que muitas vezes
podem passar despercebidas, porém momentos que conferem descanso
emocional e aliviam as tensdes durante o processo de discussbes a priori.
Mesmo que sejam sentidos simplistas, ndo deixa de serem sentidos, um mero
riso no canto da boca ja é suficiente para trazer leveza para aquele momento.

Ent&o, nestas brincadeiras uns com os outros, aliviam-se as tensdes de

um momento sério (relaxar), o que causa risos (diversdo e animar-se).

Desatencao
O sentido que nos apresenta € a desatencao: estar alheio as

discussoes (4). Percebemos nesse sentido que em alguns momentos os
participantes ndo acompanhavam as discussdes dos companheiros de equipe
como deveriam, gerando lacunas para entender como seria a dinamica de jogo
da equipe.

Isso fazia com que os participantes fossem levados a repetir suas falas
para explicar aos companheiros de equipe que ndo prestaram atencdo nas
discussdes e, em outros casos, a discussao continuava se desenrolando
enquanto a compreensao de um participante estaria equivocada.

Mas como esta categoria nos é relevante?

A falta de atencdo, no desempenho geral do participante Sett, pode nos
servir como indicio para outros sentidos. Por exemplo: Sett estaria cansado do
processo de discussdes a priori, 0 que faria com que ele ndo tivesse muita
atencdo; o jogo League of Legends ja ndo tém o mesmo impacto como
anteriormente, ou seja, o jogador ndo tinha naquele momento um afeto

(significado emocional) pelo jogo — visto que € natural que um jogador se canse
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de determinado jogo ao longo dos anos; podemos relacionar com a caracteristica
funcional “egocentrismo intelectual”. Ao ser contrariado, o jogador acaba por ficar
emburrado; ou também podemos considerar que o participante se livra da
responsabilidade de trabalhar em equipe para elaborar as estratégias de jogo,
sendo que, ao escolher com qual campeado ele mesmo jogaria, os demais
participantes deveriam se virar para escolherem os deles, o que torna o processo
mais individualizado.

O impasse é que ndo temos dados suficientes para assumir como verdade
um desses exemplos ou outros, mas levantar reflexdes faz parte do processo, e
o surgimento da desatengcdo ndo apenas tem a ver com as emog¢des, como
também tem a ver com o cognitivo.

Entdo, como a analise textual discursiva permite que o pesquisador
interprete os dados, podemos assumir estes exemplos como subsentidos, pois
nossa analise ndo se baseia em uma transcricdo de palavras vazias escritas, e
sim no que é sensivel, a entonacio da voz dos participantes, a forma como uma
frase é pronunciada (com calma ou mais rapida, mais empolgada), tudo que

possa nos sugerir outros sentidos implicitos.

Confianca — Dominio

A confianga e o dominio sdo conceitos citados por Schell (2008) e
Zichermann e Cunningham (2011), respectivamente, sendo possivel percebé-
los ao jogar jogos digitais. Ao tomar estes autores como bases, encontramos o
sentido confianga — dominio: a confianga em suas préprias habilidades (5).

Ao lembrar que o dominio esta relacionado com as habilidades dos
jogadores, podemos concluir que quanto melhor forem as habilidades de um
jogador, maior sera o dominio que ele tem no jogo. Isso faz com que eles
ganhem confianga em si mesmos, a sensagao de serem bons no jogo é um
contribuinte para se atingir a confianga, e por essa razdo que a confianca se
relaciona com o dominio.

Na partida 1 da Oficina 3 percebemos a confianga que o participante Sett
deposita em si mesmo ao mencionar que, mesmo com os banimentos em alguns
campedes do tipo assassinos com 0s quais ele esta habituado a jogar, ainda

demonstrou confianca em suas habilidades para desenvolver a partida, sendo
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que deu a entender que nao necessitaria de campedes do tipo assassino para

ter um bom desempenho em jogo.

Sentimentos Negativos

Os sentimentos negativos: quando a situagao sai do controle, os
participantes se irritam ou se frustram (6).

Para contextualizar, tais situagdes ocorrem quando as discussdes podem
contrariar um participante, de forma que este ndo concorde com as sugestdes
dos demais, podemos associar também com o resultado de uma partida, quando
a equipe perde o jogo para os adversarios, e até erros individuais dentro da
partida, o que traz consigo um impeto de raiva por um companheiro de equipe.

Poderiamos justificar esses sentimentos negativos simplesmente pela
vontade de se vencer as partidas. Os participantes muitas vezes ficam
envolvidos com o jogo, com gana pela vitéria, e quando isso acontece, qualquer
erro pode ser crucial para despertar a ira dos jogadores, ja que os erros podem
determinar um tragico desfecho. Podemos também pensar além, talvez a
imposicao dos problemas dados em cada partida seja outro elemento para elevar
a vontade de vencer pois, ao serem desafiados, existe a vontade de solucionar
estes desafios, e quando isto ndo se concretiza, pode gerar frustragoes.

Para exemplificar, relembramos a partida 1 da Oficina 3, quando Darius
teve um comportamento toxico a ponto de ofender seus companheiros de equipe
e socar a mesa sobre a qual estava o dispositivo no qual jogava, o que atesta
que se sentiu profundamente irritado com a situagao. Foi frustrante, pois o jogo
League of Legends é um jogo cooperativo, quando o trabalho em equipe é tao
importante como o jogo individual e, entdo, o unico jogador forte na partida era
Darius, e sozinho, ndo conseguiu trazer a vitoria.

Outro exemplo esta na partida 2 da Oficina 3, quando Sett n&o aceitara
que haveria solugao para o problema dado, e que em resposta as estratégias de
jogo criadas pelos companheiros de equipe, decidiu jogar a partida “sabotando”
0 jogo, ao frustrar a si mesmo e aos demais jogadores. Recusou-se a jogar a
partida com seriedade, deixando de comprar os itens corretos (no caso, itens de
suporte, uma vez que sua campea exercia tal fungéo) e coletando ouro em vez

de deixar para seu companheiro de equipe.
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Estes sentimentos podem ser exaustivos, especialmente no caso do
exemplo da partida 2 da Oficina 3, ao gerar um cansago emocional, o que faz
com que o0s jogadores possam jogar O jogo apenas por jogar e, ao serem
frustrados, perdem a vontade pela vitéria.

A raiva também é um indicador para os sentimentos negativos, contudo
em sentido contrario a frustracao anterior. Nesse caso, a vontade de vencer é tal
que qualquer erro € indicio para que os jogadores fiquem com raiva, visto que

erros podem custar o jogo.

Consideracgoes finais

Das categorias ligadas a afetividade encontramos o “afeto -
desejo/prazer’, o “desafio”, “relaxar — diversdao — animar-se”, “desatencao”,
‘confianga — dominio”, e “sentimentos negativos”. Embora a categoria
“‘desatencao” tenha relagdes diretas com o aspecto cognitivo, esta foi gerada
fortemente pelo estado emocional do participante em relagdo ao jogo ou em
relacédo com a situagao.

Temos da categoria “afeto — desejo/prazer” que o jogo traz significado
emocional para o jogador em certas instancias. Identificamos sentidos como
prazer e vontade/desejo de jogar com um determinado campe&o e que este
desejo/prazer esta associado com o significado emocional que os participantes
tinham com estes campedes, o que ressalta o sentimento afetivo de forma a
tornar a experiéncia de jogar o jogo mais prazerosa, podendo potencializar a
aprendizagem. Em contrapartida, a categoria “desatengédo” traz sua antitese,
guando o jogo ndo possui significado emocional para o jogador, mas como a
existéncia dessa antitese seria possivel?

Como ja explicamos, € natural que um jogador se canse de um jogo ao
longo dos anos (caso de nossos participantes, os quais ja eram jogadores de
League of Legends de longa data), sendo necessario “fazer uma pausa do jogo”,
ou “dar um tempo”. Vamos frisar que esta desatencgao se intensificou na partida
2 da Oficina 3, cujo contexto era que os participantes ja vinham de uma partida
na qual um dos participantes teria se irritado intensamente. Entdo podemos
sugerir outras explicagdes situacionais, como o participante que poderia estar

desgastado no processo de discussdes a priori decorrente de outras partidas ou,
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também, no contexto de o participante ter sido contrariado pelos demais e
assumir que o problema dado nao teria solugcdo, portando-se apatico as
discussoOes. Estas caracteristicas podem ser associadas com o egocentrismo
intelectual (Piaget, 1999), sendo que as ideias dos demais participantes nao
serviriam para ele e, por essa razao, resolveu estar alheio a estas discussoes.

O desafio, considerado por Schell (2008) como um dos fatores mais
importantes dos jogos digitais para proporcionar uma boa fruigao, traz consigo o
anseio dos participantes em supera-los e o desejo de ter um bom desempenho
com o campeado cujo desafio era exigido pelo problema dado. Tais sentidos nos
remetem a categoria “afeto — desejo/prazer”, o que indica serem os desafios
caracteristicas fundamentais no jogo e que podem proporcionar prazer aos
jogadores.

Na categoria “relaxar — diversao — animar-se”, temos como ponto-chave o
descanso emocional que as interagbes sociais entre os participantes
proporcionaram, eram momentos nos quais os participantes aliviavam suas
tensdes com pequenas brincadeiras entre si. Quanto a “confianga — dominio”,
temos que o sentido se direciona ao dominio de suas habilidades, sendo que a
partir do momento no qual os participantes sentem que suas habilidades de jogo
sdo eficientes, ha um ganho de confianga em si mesmos, o jogador pode se
sentir no controle da situacao.

Por fim, em nossa ultima categoria ligadas a afetividade, temos os
“sentimentos negativos”, que nos apresentou duas grandes caracteristicas: a
raiva e a frustragdo. Esta implicou duas vertentes, a primeira indica que
frustragdo tem impactos de inibicdo na vontade pela vitéria e a outra se quando
a vontade de vencer era tanta que implicou raiva e frustracdo quando seus
colegas cometiam erros na partida ou quando o desfecho foi a derrota (Uehara;
Rosa, 2024).

De modo geral, nos limitamos a identificar e mapear as unidades de
analise ligadas a afetividade no jogo digital League of Legends, sem entrarmos
em uma analise mais minuciosa e, portanto, nao foi possivel analisar o grau de
intensidade das emog¢des dos participantes. Porém, ao que nossa metodologia
nos permite realizar, € um movimento interpretativo sobre os dados construidos,

o que torna adequado afirmar que a raiva acometida pelo participante Darius,
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deveras tenha sido muito intensa. Esta se tornou perceptivel pelo tom de voz e
por palavras agressivas desferidas aos demais participantes.

Por outro lado, também encontramos o valor sentimental e o significado
emocional que os participantes tém por este jogo. Entretanto é preciso relativizar,
visto que a vibe dos participantes naquela época em especifico ndo favorecia um
nivel alto de afeto pelo jogo, o que ndo implica negacao da boa fruicdo. Houve,
portanto, momentos de deleite, porém as afetividades mais intensas e

perceptiveis durante a pesquisa foram referentes aos sentimentos negativos.
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