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PALAVRAS-CHAVE Resumo Este ensaio discute as relacoes entre jogos digitais, cultura e consumo, abordando
Jogos digitais; as principais ambiguidades e contradicdes existentes no movimento de popularizacao dos vide-
Cultura; ogames. Para alcancar essa meta, além do didlogo com a literatura, foram aludidas pesquisas
Consumo; estatisticas que apresentam informacdes atinentes as indUstrias do setor e aos (perfis dos) joga-
Jogadores dores. Inferiu-se que essa difusdo é subsidiada por praticas culturais ambivalentes, que pendem

entre a ilegalidade e a luta contra a desigualdade de acesso a esse e outros bens culturais.
© 2015 Colégio Brasileiro de Ciéncias do Esporte. Publicado por Elsevier Editora Ltda. Todos os
direitos reservados.

KEYWORDS When play becomes a serious matter: myths and (un)truths about relationships
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Culture;

Consumption; Abstract This essay discusses about relationship between digital games, culture and consump-
Players ’ tion, adressing the major ambiguities and contradictions in the movement of popularization of

video games. To achieve this goal, addition to dialogue with the literature, were alluded to
statistical surveys that have information pertaining to industries of the branch and players
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(profile). Inferred that this diffusion is subsidized by ambivalent cultural practices, which hang
between the illegality and the fight against inequality of access to this and other cultural goods.
© 2015 Colégio Brasileiro de Ciéncias do Esporte. Published by Elsevier Editora Ltda. All rights
reserved.

Cuando el juego se pone serio: de mitos, verdades y mentiras sobre las relaciones
entre juegos digitales, cultura y consumo

Resumen Este ensayo analiza la relacion entre los videojuegos, la cultura y el consumo, y
aborda las ambigiiedades y contradicciones principales que existen en el movimiento de popula-
rizacion de los videojuegos. Para lograr este objetivo, ademas de un dialogo con la literatura, se
hizo alusion a las busquedas estadisticas que poseen informacion relacionada con las industrias
del sector y con los (perfiles de los) jugadores. Se concluyd que esta difusion esta subvencio-
nada por ambivalentes practicas culturales, que cuelgan entre la ilegalidad y la lucha contra la
desigualdad de acceso a éste y otros bienes culturales.
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derechos reservados.

Introducao

Com relativa seguranca, pode-se dizer que, mesmo diante
de sua ascensdo recente, a problematica dos jogos digitais'
nao mais se configura como estranha no campo da
educacao fisica. Nesse sentido, nota-se que a sua insercao
nessa agenda de debates tem se confirmado mediante a
consolidacdo de um quadro tematico diversificado, com-
posto por enfoques como: emergéncia dos ciberatletas,
jogadores profissionais de videogame que fazem parte de
federacoes e disputam competicdes oficiais (Gama, 2005);
sentidos e significados da corporeidade no universo dos
games online (Cruz Junior e Da Silva, 2010); dialogos pos-
siveis entre jogos virtuais e tradicionais no interior das
praticas pedagogicas da educacao fisica escolar (Costa e
Betti, 2008). Essa aparente pluralidade pode ser encarada
como sintoma da crescente disseminacao dos videogames no
ambito cultural e aponta para a importancia e a notoriedade
adquiridas por essa manifestacao na contemporaneidade.
Quanto a isso, observa-se que, a despeito de sua efer-
vescéncia, esse processo ainda carece de atencao e, por
consequéncia, de maiores reflexdes. Por precaucao, ha que
se ratificar a importancia de esforcos dessa natureza para
0 campo em questdo, no qual as manifestacoes de cara-
ter lidico detém o status de ‘‘contetdo’’, sobretudo em
sua vertente educacional. E justamente nesse hiato que
se inserem as intencdes do presente ensaio: discutir as
relacoes entre jogos digitais, cultura e consumo e salien-
tar as principais ambiguidades e contradicdes existentes no
movimento de popularizacao dos videogames. Para alcancar

" Juul (2005) esclarece que embora tenham atributos técnicos
marcantes, os jogos digitais ndo abandonam o escopo conceitual
do jogo classico, cujas caracteristicas sao: regras fixas, resultados
variaveis, valorizacao dos resultados, esforco do jogador, vinculo do
jogador com of(s) resultado(s) e consequéncias negociaveis.

essa meta, além do dialogo com a literatura competente,
foram aludidas pesquisas estatisticas que, em geral, apre-
sentam informacdes atinentes as indUstrias do setor e a sua
respectiva clientela e trazem a tona diferentes elementos
implicados na pluralizacao dos perfis socioculturais dos joga-
dores.

Controvérsias acerca da figura do jogador

No imaginario popular, o elevado potencial recreativo dos
jogos digitais, ou seja, sua aptidao de promover experiéncias
de diversao e deleite, é uma premissa raramente refutada.
Embora essa caracteristica ja tenha sido submetida as lentes
da ciéncia,? alguns questionamentos a respeito dela pare-
cem nao ter sido suficientemente debatidos. Quanto a isso,
€ importante nao perder de vista que tais incertezas dao
margem a equivocos de toda ordem. Entre os mais comuns
estd a sobrevalorizacdo do potencial aliciatério dos vide-
ogames: atribuir a eles uma capacidade de seducao que
ultrapassa os limites do livre arbitrio e que adentra os domi-
nios da coacdo hipnética. Em casos extremos, ocorrem até
mesmo comparagdes entre o fascinio na relacao com os jogos
e as patologias geradas pela dependéncia quimica - nesse
caso, o jogador é encarado como uma espécie de usuario de
entorpecentes.

Newman (2004) explica que esse tipo de abordagem
foi muito popular nos primordios dos game studies. Nos

2 Entre as iniciativas de destaque nesse ambito, citamos a do
psicologo Mihalyi Csikszentmihalyi (2000), que compreende a diver-
sdo com base no conceito de fluxo. De modo sintético, podemos
compreendé-lo como ‘‘[...] o estado em que as pessoas estao tao
envolvidas na atividade que nada mais parece importar; a expe-
riéncia, em si, é tdo agradavel que as pessoas a fardo mesmo
que tenha um grande custo, puramente pelo motivo de fazé-la’’
(Csikszentmihalyi, 2000, p. 16).
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